n3464 TS

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
ESCUELA NACIONAL DE ARTES PLASTICAS

“Castellanos - Villarreal Arquitectos:
architecture, interior design, urban planning/
Disefio audiovisual, interactividad y multimedia”

Tesis

Que para obtener el titulo de:
Licenciado en Diseiio y Comunicacion Visual

Presenta
Arely Isadora Jiménez Villarreal

Director de Tesis: Lic. Juan Carlos Mercado Alvarado

México D.F. 2005

u
- 5



e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



Quiero agradecer infinitamente a las personas que estuvieron a mi
lado apoyandome durante la realizacién de mis estudios y
especialmente en la tesis; primero a Dios por permitirme llegar a
este punto de mi vida, a mis padres y a mi familia por estar siempre
presentes, a la escuela y a mis maestros por tan valiosa enseflanza,
a mis amlgos incondicionales en las buenas y en las malas y a la
empresa que me brind6 la oportunidad de desarrollarme.

A todos ellos gracias.



INDICE

T T AR ORI 2 4 S BR PRI R o o g 1
Capitulo 1

1. Castellanos Villarreal Arqmtectos 5.6

1. L ANLECEACREES. ..i ivssisin st suiianviitavnsssaneine a4

o (B 80T R T N A UL ST 4

1.3 Estructura / organigrama............ccceuvnnen -

1.4 Actividades Realizadas.........cccoevevivnnnnnnn 7
Capitulo 2

2, Disefio y Comunicacion Visual
2.1 Elementos formales del Disefio y la

Comunicacion Visual.........ccevuiereniinnnnnnns 9
2.1.1 Técnicas del Disefio y la Comunicacion
bt T T e T Y S AN L 14
2.2. Comunicacion
B B W [ e T R B 24
2.2.2 Comunicacion Visual
:2.2:3 Drefinlalon i .o vivinion 24
2.3 Lenguaje
2B L DRI s osianiinins e ratrainsassvn 25
2.3.2 Lenguaje Visual........cccovvnvnnnnnes 25
2.3.2.1 La significacion del
lenguale VISUaL...oiciiiseviiaenserns 27
2.3.2.2 La imagen como signo.27
e 0 B 12 R 4G 7o SRR SRR N 28

2.3.2.4 Lectuta de imagenes....28

2.3.2.4.1 Componentes de la imagen.......... 29
23 2.4 ZRIAN0: . il i s e sR i 29
2:3.2:8:3 COMPOSICION: Ll cidvicessmriisasossnies e 30
2.3 2B A ENCUAAIS i vz cuihusivaisnsis vosessainnvans s 30
e il ANGUIOS ok (b s e asaie s EA R e 30
2: 3 2585 SPCURRTIDI A & 5 i kiunis verosoannas bxes i iles 30
2. 3. 28T PrOYBECION. . .o dtisimi e vnvnnioi dusiss da 31
230l S PICEUTAL 7 s v et s R s T 31
2: 3 RB DIBGrBNBCION. ikt vissavatnismevnsssns suins 32
p B B R g 5T TN (e I M R R 34
2:3: 28 GroMAatISMot. sl nd it o i nadinds 35
e A T I 170 PR BRGSO S 40
2: 3.2 ANACOMABM .. 2% Sickiiviisasanstmim sy il 44




Capitulo 3
3. Audiovisual y Multimedia
3.1 Medios de comunicacion.......cc.ceeueevennnnnnnn. 45
3.1.1 Los medios de comunicacion vy la
LECNOIOGID. oo« sorersveditansnas sddhobssossss 45
3.1.2 Técnicas de produccion ................ 45

3.2 El lenguaje audiovisual
3.2.1 Caracteristicas del lenguaje

s | (a1 1T | BY Gt AR Jup e e .48
3.2.1.1 Aspectos morfoldgicos.....48
3.2.1.2 Aspectos sintacticos......... 48
3.2.1.3 Aspectos estéticos........... 49
3.3. Comunicacion Audiovisual
2 B e T R SRR AR SO 49
3.4 Narrativa audiovisual
Sl DERDICIAM. . . oo v ossiasamivsonsssiinsnasannisns 52
3.4.2 La ficcion en la narrativa
Ve To Vg | S S IS AR 53
3.4.3 El relato audiovisual.........cccveevneennns 53
3.4.4 Estructura narrativa........cocvvevinnne. 53

3.4.5 Sincronia como recurso narrativo..54
3.4.6 Sincronia imagen-sonido en la

7 g E LT e W e T SRR e s 55

3.5 Animacién
BBl DelCION il nininiunianassiammnssbrnans 55
3.5.2 Animacion Tradicional........c.uvevenenss 56

3.6 Interactividad

e B 8 70 [T T RS GRML s A SRR BT 58
3.7 Multimedia
c B 3 0 0 T T RS e SN Lo .59
3.7.2 Materiales multimedia.................... 59
3o7 3 HIPETUextO, oo dososianibsvrsninasinnssdvisisrin 60
S B mR OIS | s i v ir Vi avabh o i 62
< Ty ARy 2 b e | (RO, A By, 1 O Cie. 62
3.7.6 Ventajas de los multimedia............ 62
3.7.7 Metodologia de proyectos
110 [ gle e ([ o Il GRSt e ety SR 63
3.8 Internet
3.8,1 Antecedentes, s i oisssavnasansisisnons 63
3.2 PAgInas Wbl & ivvxaiisaumsisssitinsdniens 64
3.8.3 Metodologia para el disefio de Paginas
WED st oo cerie s e 65
3.9 Video
B I e T T T S I O 66
SR FOIMATOS S i aiinine intlssannbiasabick i 66
F.9.3 GENBIOS. it ik sivermrisosdanussirasmansalinsin 66
3.9.4 Posibilidades del video .................. 67
3.9.4.1 Video educativo............... 67
3.9.4.2 Video interactivo.............. 68
3.9.4.1 Video documento............. 68




3.9.4.4 Video motivador, animador............c...... 68

3.9.5 Discurso audiovisual

TSR DefnIEIOn. v covevivrsnrsinaniiinnnsamonsin 69
3.9.7 Lenguaje de las imagenes en movimiento

S 7L PIBR0s kit sidns s sonsksning 69

S e L ERCLIDANS i i saunmansasunsssomsossnnsssionss 70

BT BN B, . i Busins sabavesansnsssskynant s 70

3.9.7.4 Profundidad de campo..........c.... 70

3.9.7.5 Movimiento de camara............. 70

B0 70 TMINBCION... cveviceisinssdnnnibvsrassraes 71

39077 CromatISINO . iisiciarnesvsnmssraniunia 72
3.10 El lenguaje sonoro

BB 0. DRI o smsvin susnanvsisnessmsnssvasi 73

3.10.2 Lenguaje verbal

3:10:2:2 Definkcion........oosunssssceses 74

3.10.3 Aportacion del sonido en lo
audiovisual .
3:30.3:1 DefinlciOn.......sccicoomssnivsee 74
Capitulo 4
Elementos formales del disefio audiovisual
4. Elementos que intervienen en la realizacion de
un interactivo y una Pagina Web
4.1 Pre-produccion
4.1.1 Los guiones
4.1.1.1 Definicion ......ccccvvvvvnvnnnnnnn. 77
4.1.1.2 Etapas para la elaboracion78

4.1.1.3 Tipos de guion

4.1.2.3.1GUldn Herario...virsvicisriursnarsnses 80
4.1.1.3.2 Guion multimedia...........cooreeen. 82
£.1.1.3.3 GUION LECHICO. ... .« ssinsssassnnsssrinss 86
4.2 Story board
iDL DEIINCION 5155 cvsvanvorpissiasiraamshs tks 88
. 2.2 FOUIMAE0 L, fiaive nd slevleiinn s R nnein iy v abEas 89
4.3 Pre-produccion de un soporte multimedia...90
4.4 Pre-produccion de una Pagina Web............. 91
4.5 Pre-produccion de animacion digital........... 92
4.6 Produccion de un proyecto multimedia........ 94
4.7 Produccion de una Pagina Web................... 97
4.8 Produccién de animacion digital.................. 90
4.9 Post-produccion de un soporte multimedia
¥ PRCIRE WNEDS -« s o mssii s fraidiosshprin voasshan sy 100
4.10 Post-produccion de animacion digital...... 100




Capitulo 5

Propuesta del interactivo para Castellanos
Villarreal Arquitectos S.C.

5.1 Planteamiento

5.1.1 Método de trabajo............c......... 104
5.1.2 Recursos humanos.......c...ccovvveeee. 105
5.1.3 RECUrsos tECNICOS....uvuvirrenenenerans 105
5.1.4 Recursos econOmMICOS.....v.vvruruenen 105
5.1.5 Diagrama de flujo........c..cvvevcrnranen 106
.00 DOCBEDE ... ccnusemananabussarvbiayensnnens 107
5.2 Pre-produccion
5.2.1 Andlisis de la informacion............. 109
5.2.2 Planteamiento conceptual........... 109
5.2.3 Guiones
5.2.3.1 Guidn literario..........v.uues 112
5:2.3.,2 Story board.......c.cuiivinees 115
5.2.3.3 Guiodn descriptivo........... 118
5.2.3.4 Guidn técnico.......cvvvveenn. 123
5.3 Produccién
B3 Pantallas...ovnessnsisnnssrsinusnsininsaiins 151
5.4 Post- produccion
LR R 164
5.4.2 Sincronizacion audio-video.......... 164
5.4.2 Etapa de prueba...........ocovvuvninnnns 164
O CUSTONPEL covisin it nineson bnss skihe s e Siniib s 209

Propuesta de la Pagina Web para Castellanos
Villarreal Arquitectos S.C.
5.5 Planteamiento

5.5.1 Método de trabajo..........ccceevunnnnn 165
5.5.2 Recursos hUmanoS. . ssicsassssnsess 166
5.5.3 Recursos tECNICOS.....ovuvrvrrnruninnnns 166
5.5.4 Recursos econOmiCoS.........vevvenn. 166
5.5.5 Diagrama de fluJo.....ccssvaisasnivensse 167
B .56 BOCBYOS 40 inh it vssisamutsbhbs dnummadsn 168
5.6 Pre-produccion
5.6.1 Analisis de la informacion............. 171
5.6.2 Planteamiento conceptual........... 171
5.6.3 Guiones
5.6.3.1 Guion literario................ 173
5.6.3.2 Storyboard..oiasiimensias 177
5.6.3.3 Guion descriptivo........... 182
5.6.3.4 GUION tECNICO....vvvririninins 189
5.7 Produccion
5ol L PANEAHAS ce e cvibadinabnetnias es e snzuiss 193
5.8 Post-produccion
BB L EARAION.. . i indis snissiimmmdiisuamhiiitess 208
5.8.2 Etapade prueba......ccocevevvinnnviinns 208




Introduccién
Desde el principio de la humanidad la
comunicacién ha sido el Gnico y mas
importante medio de intercambio,
consiste en un acto mediante el cual
un individuo establece con otro u
otros un contacto que le permite
transmitir ideas, informacién,
pensamientos y expresiones; ya sea
mediante un lenguaje visual
(imagenes, sefializaciones, textos,
colores), sonoro (habla, musica,
ruidos), tactil (contacto con algin
objeto o persona como besos,
abrazos, estrechamiento de manos),
gestual (modo de andar, movimiento
corporal, risa, sonrisa, actos de
cortesia) y olfativo o gustativo.

Por el hecho de vivir en
comunidades, el hombre se
comunica y relaciona con los seres y
objetos que le rodean. Los
procedimientos de comunicacién son
multiples y nuestros sentidos captan
la informacidn recibida. En la vida
cotidiana, el hombre pasa gran parte
del tiempo emitiendo y recibiendo
mensajes por medio de sus sentidos
como una mirada, un gesto, estilos
de vida, habitos, costumbres o bien,
de los medios de comunicacién que
lo rodean (multimedia, prensa, radio,
television, cine, teatro, publicidad),
de esta manera creamos mensajes
formados por signos.

El mensaje se conforma por un
emisor y un receptor, una codificacién
y una decodificacién, un canal y un
medio en el que se apoya para su
transmisién, asi mismo este mensaje
se vera reflejado en el contexto
situacional (circunstancias espaciales
y temporales en las que se produce el
acto comunicativo), el contexto
socio-histérico (conocimiento de la
época en la que se produce) y en el
contexto linglistico (lo dicho antes o
después de un enunciado puede
condicionar su interpretacion).

La creacién de un mensaje requiere
de una estructura especifica donde
intervienen elementos que el
Diseflador en Comunicacién Visual
aporta para su transmisién.

Su trabajo se vincula directamente
con los medios masivos de
comunicacién y consiste en conocer
las necesidades de la sociedad y
satisfacerlas a través de la
creatividad, la sensibilizacién, la
investigacién y la metodologia
apoyandose con elementos formales
del disefio y la comunicacién visual
para complementar una idea y
presentarla en algln soporte. A
través del tiempo la manera de
comunicar a mantenido una evolucién
debido a aspectos humanos,
cientificos, culturales, politicos

y a las necesidades que la misma
sociedad demanda, asi mismo se
han desarrollado nuevos soportes
gracias al avance de la tecnologia
los cuales se ven reflejados en los
medios masivos de comunicacién
y en el mensaje que ellos emiten.
Hoy en dia los medios electrénicos
son una herramienta muy Util pero
aun mas importante es nuestro
papel como Disefiadores en
Comunicacién Visual ya que la
computadora se vuelve el medio
en el cual se desarrollara un
mensaje y para que esto sea de
una manera adecuada se requiere
de una preparacién en
conocimientos, creatividad y estar
al dia no solo en avances
tecnolégicos sino culturales,
politicos y sociales.

Los medios audiovisuales
electrénicos multimedia ocupan un
lugar primordial, ya que en ellos se
puede mostrar elementos de
disefio gréfico, sonido, imagenes
fijas y en movimiento que
proporcionan una manera diferente
de presentar un servicio.

El interactivo como soporte
multimedia es una opcién que
ofrece una nueva alternativa para
que empresas de cualquier tipo
ofrezcan sus servicios y den a




conocer de una manera rapida y
original sus productos o servicios.
Por otra parte nos encontramos en
una etapa en que la tecnologia
avanza de manera acelerada por lo
que las empresas deben estar a la
vanguardia y mantener sus
servicios actualizados y al alcance
de sus clientes y un ejemplo de
ello y los mas utilizados
Gltimamente son las paginas Web,
a ellas tienen acceso la mayoria de
las personas o por lo menos, al
campo al que dirige sus productos,
la empresa “Castellanos Villarreal
Arquitectos”, de esta manera este
despacho tiene la posibilidad de
ofrecer y actualizar sus productos.
El Diseflador y Comunicador Visual
como parte creativa dentro de una
empresa, requiere de un proceso
en el que interviene la pre-
produccién, produccién y post-
produccién, se encuentra
concentrado por areas y etapas,
donde es necesaria la direccién, el
disefio y la coordinacién del
proyecto para no perder detalles
en la conceptualizacién tanto en
aspectos visuales, como sonoros
y de esta manera se logre reflejar
los conocimientos adquiridos en la
teorfa, en las técnicas aplicadas en
la practica.

El presente trabajo tiene por objetivo
aplicar los conocimientos en medios
audiovisuales para hacer participe al
Disefiador en Comunicacién Visual de
la Orientacién de Audiovisual y
Multimedia a través de la realizacién
de un interactivo y una pagina Web
como parte del proceso del disefio
audiovisual y de esta manera
identificar los aspectos audiovisuales,
definir la estructura del guién
multimedia, referir al story board
como parte esencial para la
previsualizacién y desarrollo de un
soporte audiovisual, estructurar la
sistematizacion de trabajo dentro de
la produccién, describir los elementos
conceptuales y técnicos de Disefio y
Comunicacién Visual que deben ser
considerados dentro de la realizacién
de un soporte audiovisual y
desarrollar el proceso para la
elaboraciéon de dos medios
audiovisuales.

Este estudio esta dividido de la
siguiente manera:

Capitulo 1: Hace referencia al
contexto de la empresa Castellanos
Villarreal Arquitectos, su origen, sus
proyectos y necesidades de orden
gréfico, las cuales son cubiertas por
un Disefiador en Comunicacién Visual
de manera creativa y metodolégica

con el fin de tener material suficiente
que ayude a colocarse y mantenerse
dentro de un mercado.

De esta manera se crea una
propuesta en la que intervienen dos
formas diferentes de ofrecer los
servicios de la empresa, una es
mediante la pagina Web y la otra es el
interactivo, cada uno de estos
soportes tendrd caracteristicas de
disefio e interactuard de manera
complementaria con el receptor.

Capitulo 2: Se exponen los
elementos necesarios dentro del
ambito del Disefio y la Comunicacién
Visual que son basicos para la
creacion de cualquier soporte, se
habla acerca de la importancia de la
comunicacién y el lenguaje como
medio para transmitir un mensaje, de
esta manera se ponen en practica
conocimientos de orden tipografico,
cromatico, icénico, estructura y
diagramacién, asi como del
significado y expresion de las
imagenes fijas,para visualizar de que
manera se ira construyendo el
proyecto.

Capitulo 3: Aborda temas

sobre los medios de comunicacién y
audiovisuales, el lenguaje, narrativa
audiovisual, y discurso, caracteristicas =




la animacioén digital y tradicional,
video, elementos multimedia, Internet
y paginas Web, asi como el lenguaje
sonoro y su aportaciéon en estos
medios.

Capitulo 4: Al ser un trabajo que
requiere de una etapa de pre-
produccién, produccién y post-
produccién donde intervienen
elementos de investigacién, aqui se
explican los elementos que participan
en cada uno de los medios que
intervienen en el proyecto.

Capitulo 5: Finalmente se explica el
procedimiento en cada una de las
etapas para la realizacién de la
Pagina Web y del Interactivo.

De este modo la tesis: “Castellanos
+ Villarreal Arquitectos”
(architecture interior design urban
planning) en la produccién de un
interactivo y una pagina Web aborda
los temas del Disefio audiovisual,
interactividad y multimedia.




Capitulo I
C + V Arquitectos S.C.
architecture interior design urban
planning

1.1 Antecedentes

Castellanos Villarreal Arquitectos
es una empresa joven que surge
en enero del 2004, a partir de la
realizacién de su Maestria en
Proyectos de Desarrollo Urbano
los Arquitectos Alfredo Castellanos
y Guillermo Villarreal, quienes
contaban con una cartera de
clientes y trabajos realizados por
su cuenta, deciden formar un
despacho en el que se ofrecen
servicios de arquitectura, disefio
de interiores y planeacién urbana
dirigidos hacia instituciones,
organismos empresas del sector
publico y privado, donde la
creciente complejidad de los
fenémenos a los que se enfrentan
actualmente, han propiciado
dificultades para alcanzar sus
objetivos.

Esta realidad ha generado la
necesidad de racionalizar cada dia
mas la toma de decisiones, a
través de mejores apoyos
profesionales y técnicos basados
en la ciencia, la investigacion y la
experiencia.

1.2 Misién y visién

La satisfaccion de demandas sociales
y econdmicas, la realizacién eficiente
de proyectos y acciones, asi como la
consecucién de metas y resultados,
suponen la adopcién y el seguimiento
de sistemas, procedimientos y
tecnologias que optimicen los costos
e impactos benéficos a dicho
proceso.

Castellanos + Villarreal, Arquitectos
Sociedad Civil es una empresa que
ofrece servicios interdisciplinarios de
planeacién urbana, desarrollo integral
de proyectos arquitecténicos, disefio
de interiorismo y realizacién de obras
con varios afios de experiencia, obras
publicadas y diversos clientes
atendidos.

Las actividades que ofrece se
encuentran en tres divisiones:

* Estudios en materia de
planeacién urbanay regional

Se compone de formulacién y gestién
de estudios de impacto urbano, de
normas y reglamentos de usos del
suelo, construcciones, imagen
urbana, patrimonio cultural y
fraccionamientos, disefio de
instrumentos para la planeacién y
administraciéon urbana y habitacional
asi como la evaluacién técnica y

financiera de proyectos y desarrollos
inmobiliarios.

* Proyecto Arquitectonico Integral
Desarrollo de proyectos
arquitectdénicos integrales,
adaptaciones y remodelaciones,
asistencia en la adquisicion,
planeacién y desarrollo de proyectos
inmobiliarios.

Proyectos ejecutivos, coordinacién y
realizacién de proyecto de ingenierias
eléctricas, hidraulico-sanitarias,
sistemas, telefonia, estructurales y
especiales.

Planeacién y proyecto de arquitectura
de interiores, adaptacion de proyecto
arquitecténico a espacios existentes
en remodelaciones o ampliaciones,
presupuestos integrales de obra con
calendarios de realizacién y
programas de egresos y avance de
obra y estudios de factibilidad
econdémica y financiera para
desarrollos inmobiliarios.




» Direccién arquitecténica,
construccién y supervision de
obra

Proporciona servicios integrales de
administracién, construccién,
direccién arquitecténica y supervisién
de obra con el concepto integrado
de llave en mano a sus clientes, asi
como construccién, administracién y
direccién arquitecténica de obra
nueva y remodelaciones.
Desempefia trabajos de coordinacién
y direccién de otras ingenierias que
inciden en el desarrollo de obras
nuevas y remodelaciones e
integracién y coordinacién de
proveedores de equipo y servicios
para la realizacién de obras llave en
mano.

Los servicios que proporciona,
Castellanos Villarreal Arquitectos
S.C., cuentan con una organizacién
por proyectos, en los que se
integran los profesionistas y técnicos
necesarios para llevarlos a cabo bajo
la coordinacién de un ejecutivo de
proyecto, de acuerdo a los
propdsitos y objetivos del cliente y
sus correspondientes programas y

presupuestos.

1.3 Estructura / organigrama
De esta manera la empresa
Castellanos + Villarreal Arquitectos se
crea gracias a la experiencia de cada
uno de los integrantes que empiezan
a formar parte de ella:

Guillermo A. Villarreal Zarco.
Arquitecto por la Universidad Nacional
Auténoma de México, con maestria
en Proyectos para el Desarrollo
Urbano en la Universidad
Iberoamericana, actualmente forma
parte del personal docente como
catedratico de la Universidad La Salle,
Cancun, en Arquitectura.

Su funcién en el despacho va dirigida
a las relaciones publicas con el fin de
proveer mas proyectos y al contacto
con clientes de los ya existentes, se
encarga de la supervision de obras
que se encuentran fuera del Distrito
Federal.

Alfredo Castellanos Cruz.
Arquitecto por la Universidad
Iberoamericana con maestria en
Proyectos para el Desarrollo Urbano
en la Universidad Iberoamericana,
actualmente forma parte del personal
docente como catedratico de la

misma universidad, en la escuela
de Arquitectura. En el despacho es
el encargado de la supervisién de
proyectos, y el area
administrativa.

Posteriormente se integran al
despacho:

Anastacio Gaona Benitez.
Arquitecto, egresado de la
Universidad Iberoamericana con
estudios de diplomado en
Desarrollo de Proyectos
Inmobiliarios y Bienes Raices.
Cuenta con experiencia en el
desarrollo de

proyecto arquitecténico y
construccién de obra nueva y
remodelaciones.

Se encarga del disefio y la
supervision de obras de
construccién y remodelacién de
desarrollos inmobiliarios dentro del
Distrito Federal, asi como apoyo
en dibujo de planos para el
despacho.




Victor Salas Castilla.

Planificador urbano egresado de la
Universidad Auténoma
Metropolitana y con Postgrado en
la Universidad Iberoamericana, ha
participado en la coordinacién de
distintos proyectos en planeacién
y disefio urbanos en estados de la
Republica Mexicana tales como,
Oaxaca, Tlaxcala y Tabasco, asi
como las ciudades de Querétaro,
Puebla, Cancun y Distrito Federal.
Se encarga de todo el desarrollo
de planes y guias de disefio para
proyectos urbanos, en la Republica
Mexicana.

Arely Jiménez Villarreal.
Disefladora en Comunicacién
Visual con orientacién en
Audiovisual y Multimedia por la
Universidad Nacional Auténoma de
México en la Escuela Nacional de
Artes Plasticas.

Su funcién es la de creativa en el
desarrollo de todo el apoyo
grafico, para identidades,
interactivos, paginas Web,
presentaciones y todo el apoyo
gréafico que le pueda dar al
despacho.

De esta manera queda
conformada la empresa sin dejar a
un lado que se cuenta con el

apoyo de personas externas con las
que se ha trabajado en todos los
proyectos, debido a su fidelidad y
calidad de servicios con la empresa
sin las que la realizacién del trabajo
no seria posible, dentro de la
construcciéon, como lo son maestros
de obra, plomeros, electricistas,
carpinteros, plomeros, herreros etc.,
como fuera de ella, dentro de
aspectos administrativos y legales.

< Castellanos + Villarreal >

|
| |
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1.4 Actividades realizadas
Cada integrante ha realizado
trabajos de manera individual antes
de formar parte de esta empresa y
ya siendo participes en ella:

Arq. Guillermo A. Villarreal Zarco:
» Tower Records Pabellén Altavista
(1995) y Mundo E (1999)

» Restaurante Piantao (1999)

* Nails & Body (2002)

* Locales Comerciales CANACO
Cancun, Q. Roo. (2002)

» Becktel, Estado de México (1995)
» Laboratorios Olarte y Akle DF.

» Agencia de publicidad Lebrija &
Rubio DF (1999)

» Corporativo CAPSA Cancin Q. Roo
(2001)

» CANACO y SERVITUR Cancun, Q.
Roo. (2002)

» Acrépolis Interlomas Edo. México
(1995)

* Proyecto Laura Kaim Cancun Q.
Roo

* Roofgarden Cancun Q. Roo. (2002)
* Edificio Residencial Polanco (2004)
* Fraccionamiento Ménaco Cancin
Q.Roo (1993)

Arq. Alfredo Castellanos Cruz:
» Spa Bagua Sport City Monterrey
* Cemex Tepeaca Puebla (2002)

+» Palacio de Hierro Fidelus Audio
(2003)

» Bosques de las Lomas (2002)

» Conjunto Residencial Cacahuatales
DF. (2002)

Desarrollo del proyecto arquitecténico
para un conjunto residencial con 37
casas aproximadamente de 215 m2,
El proyecto contempla un drea
comun (parque) de 200m?y un salén
de usos multiples de 100m?y
estacionamiento de visitas. Las casas
cuentan con jardin propio,
estacionamiento cubierto para 2
autos, sala, comedor, 3 recamaras, 2
bafios y medio, cuarto de lavado,
cuarto de servicio con bafio y family
room.

» Casa minimal Fraccionamiento San
Jerénimo Monterrey interior (2003)

» Casa minimal Fraccionamiento San
Jerénimo Monterrey exterior (2003)
+ Fraccionamiento Valle del Pefién DF
(2003).

Arq. Anastacio Gaona Benitez:

+ Casa habitaciéon Coatepec Veracruz
(2004)

+ Disefio del proyecto arquitecténico
para una casa de descanso ubicada
en Coatepec Veracruz.

El proyecto contempla una
construccién aproximada de 250m?

con 3 recdmaras, sala, comedor,
cocina, terraza con chimenea y
deck hacia el rio Coatepec.

Castellanos + Villarreal
Arquitectos:

* Centro Comercial Cuernavaca
(2004)

» Proyecto ubicado en una de las
principales avenidas de Cuernavaca.
Es un centro de entretenimiento
para toda la familia, cuenta con
cines, restaurantes, tiendas
comerciales y foodcourt. Proyecto
ideal para la zona norte del sitio
que carece de lugares como este.
» Casa de la Cultura Suprema
Corte de Justicia de la Nacién,
Toluca Edo. de México (2004)

* Proyecto integral para la
Suprema Corte de Justicia de la
Nacién. El proyecto cuenta con
1300m? aproximadamente de
areas de consulta, cafeteria,
biblioteca, hemeroteca, salones
de usos multiples entre otros.
Creado con materiales
contemporaneos, sin olvidar el
contexto del entorno inmediato.

+ Casa Rattinger, Chico Morelos
(2004)

+ Pequefia casa habitacién de
descanso. Tiene dos habitaciones,




comedor, estancia, estudio,
terraza

y un gran jardin con vista a la pista
del aeropuerto de Chiconcuac y los
hangares.

» Casa Davila, Juriquilla Querétaro
(2004) (animacién)

Una casa con espacios muy
amplios, estilo mexicano
contemporaneo, y

un gran jardin son las
caracteristicas principales de esta
casa. La vista del jardin es hacia la
presa y el campo

de golf.

» Casa Familia Reverte,
Campanario Querétaro (2004)

La casa se encuentra en uno de
los fraccionamientos mas
exclusivos del centro de México, el
terreno cuenta con 1500 m?, la
casa tiene 550m?

de construccién e incorpora
criterios de estilo mexicano
contemporaneo.

+ Departamentos Pedregal Farallén
(2004)

*» Plan Parcial Malecén Cancun Q.
Roo (2004)

* Costa Maya Caseta de Ventas y
Puerta de Acceso (2004)

» Plan maestro y conceptual para el
desarrollo de la primera etapa del CPI
de Costa Maya, en él se integran de
acuerdo con los analisis de mercado
efectuados, productos turisticos e
inmobiliarios de la mas alta calidad
orientados a segmentos de mercado
de alto gasto, estadia y repetitividad.
El proyecto realizado es la puerta de
acceso y la caseta de ventas donde
se pretende detonar la
comercializacién de desarrollo y su
promocioén.

+ Interactivo de promocién y Pagina
Web (2004).




Capitulo 2
Disefio y Comunicacién Visual
2.1 Elementos formales del
Disefio y la Comunicacién Visual

Para la autora Dondis estos
elementos son la sustancia basica de
lo que vemos y los principales en la
comunicacién visual, como
disefladores podemos manipularios
para obtener un determinado efecto
en la construccién, la comprensién y
la composicién de sus mensajes.

Punto:

Es la unidad més simple de la
comunicacion visual, la cual tiene una
fuerza que cuando existen en una
gran cantidad, se conectan y por
tanto son capaces de dirigir la mirada
ademas de crear la llusién de tono o
color.

Es un signo que puede tener
diferentes caracteristicas en su
tamafio y al ser duplicado puede
convertirse en un mensaje visual.

En una imagen destacan unos puntos
sobre otros, de acuerdo a la
composicién y al equilibrio tiende a un
punto central que es donde va dirigida
la mirada.

El punto esta definido por su color,
dimensién y sobre todo por el
dinamismo que puede reflejar
dependiendo de donde lo situemos
dentro del plano. Cuando vemos
varios puntos dentro de una
determinada composicién, por el
principio de agrupacién, podemos
construir formas, contornos, tono o
color (como las imagenes de
semitonos creadas con tramas de
puntos para su composicién).

Caracteristicas del punto:

« Tiene un gran poder de atraccién
cuando se encuentra solo.

» Puede producir sensacién de tension
cuando se aflade otro punto y
construyen un vector direccional.

« Da lugar a la creacién de otros
conceptos como el color cuando
aparecen varios puntos en el mismo
campo visual.




Linea:
Son la formacién de varios puntos
que no pueden reconocerse
Individualmente o un solo punto en
movimiento, nunca es estatico,
tiene una direccién y un propdsito.
Sirve para conectar dos puntos en
el espacio. Podemos definirla
como la unién o aproximacién de
varios puntos. Casi siempre
genera dinamismo y definen
direccionalmente la composicién
en la que la insertemos. Su
presencia crea tensién en el
espacio donde la ubiquemos y
afecta a los diferentes elementos
que conviven con ella. Puede
definirse también como un punto
en movimiento o como la historia
del movimiento de un punto, por
lo cual tiene una enorme energia,
nunca es estatica y es el elemento
visual basico del boceto.Ademés la
linea separa planos, permitiendo
crear diferentes niveles y
volimenes. La linea puede tener
multiples significados y distintas
formas de expresiones, desde la
conformacién de figuras a otros
significados como accién,
direccién, movimiento y
estabilidad, dependiendo de sus
distintos grosores o valores
también variard su significado.

Es uno de los elementos graficos mas
utilizados, ya que definen y delimitan
las diferentes areas de nuestra
composicién, ademas dirige la
direccién de lectura dentro de una
composicién, haciendo que el
espectador observe el lugar
adecuado, es indispensable en el
espacio gréfico, tanto para la
materializacién y representacion de
ideas, como para la notacién. Tiene
en el grafismo, la misma importancia
que la letra en el texto. Los
elementos de |a linea que con mayor
facilidad podemos analizar y percibir
son: el espesor, la longitud, la
direccién con respecto a la pagina, la
forma (recta o curva), el color y la
cantidad. La constancia y la
variabilidad afectan al conjunto de las
dimensiones antes citadas, aunque
también pueden referirse a la
distincién entre la linea continua y la
linea de puntos o a |a naturaleza de
los bordes (irregulares o lisos). Las
lineas tienen un papel expresivo ya
que orientan y conducen la mirada
segun la intencién del autor, las lineas
rectas horizontales y verticales por
lo general transmiten una sensacién
de estabilidad, mientras que las
curvas provocan inquietud y
desequilibrio, las lineas también
generan perfiles y volimenes.




El contorno:
Hablamos de contorno cuando el
trazo de linea se une en un mismo
punto. En la terminologia de las artes
visuales se dice que la linea articula la
complejidad del contorno. Cuando la
linea cierra un determinado espacio
se crea una tension entre el espacio y
sus limites y es entonces cuando la
linea tiene un gran poder de
atraccién. La caracteristica principal
del contorno es que son estaticos o
dindmicos dependiendo del uso que
se les dé o de las diferentes
direcciones que éste adopte.

La linea describe un contorno, existen
tres contornos bdsicos, cuadrado el
cual se asocia con la rectitud y la
honestidad, el circulo con la infinitud la
proteccién y el triangulo con la
accién, el conflicto y la tensién, a
partir de ellos y sus combinaciones
provienen todas las formas fisicas
que se pueden imaginar.

Las formas mas generales del disefio
provenientes de los principios basicos
de verticalidad, horizontalidad, centro
e inclinacién, son el circulo, el
rectdngulo y el tridngulo equilatero.
Cada uno de ellos tiene su caracter
especifico y se les atribuyen
diferentes significados. Los contornos
bésicos, por tanto, son estos tres:

El circulo: Es una figura
continuamente curvada cuyo
perimetro equidista en todos sus
puntos del centro. Representa tanto
el drea que abarca, como el
movimiento de rotacién que lo
produce. Este contorno tiene un gran
valor simbdlico especialmente su
centro. Y puede tener diferentes
significaciones: proteccion,
inestabilidad, totalidad, infinitud,
calidez y cerrado. Su direccionalidad
es la curva y su proyeccion
tridimensional la esfera.

El cuadrado: Es una figura de cuatro
lados con angulos rectos
exactamente iguales en sus esquinas
y lados que tienen exactamente la
misma longitud. Es una figura estable
y de caracter permanente (adn
cuando se modifica alargando o
acortando sus lados). Se asocia a
ideas de estabilidad, permanencia,
torpeza, honestidad, rectitud, esmero
y equilibrio. Su direccionalidad es la
vertical y horizontal.

El tridngulo: Equiladtero es una figura
de tres lados cuyos angulos y lados
son todos Iguales. Es también una
figura estable, con tres puntos de
apoyo, uno en cada vértice, aunque
no tan estatico como el cuadrado.




Direccién:
Todos los contornos expresan tres
direcciones basicas, el cuadrado la
horizontal y la vertical, el triangulé
la diagonal y el circulo la curva,
estas tres facilitan en el disefio el
equilibrio en los mensajes visuales.

Tono:

Son las variaciones de la luz, las
intensidades de oscuridad, claridad
0 gradaciones de un objeto y sus
dimensiones, la percepcién que
éste tenga, el movimiento, la
distancia y la profundidad.

Textura:

Para el autor Munari conocer las
imégenes que nos rodean es
ampliar las posibilidades de
contactos con la realidad que
equivale a ver y comprender mas.
Es interesante ver las estructuras
de las cosas y percibir la
sensibilizacién de su superficie a lo
que se le llama textura.

Esas superficies texturizadas ya
no son uniformes pues tienen una
caracterizacién matérica. Estas
texturas forman figuras e
iméagenes que se hacen
reconocibles dependiendo la
experiencia que tengamos,
Pueden ser orgdnicas y

geométricas y cada una esta formada
por multitud de elementos iguales o
semejantes en igual distancia entre si,
su caracteristica es la uniformidad.




Movimiento:
Es una de las fuerzas predominantes
en nuestra experiencia humana, con
técnicas de ilusién, dimensién,
perspectiva, luz y sombra puede dar
la intencién de disefio, es un
elemento basico de la comunicacién
visual que tiene la caracteristica de
transmitir la informacién de manera
facil y directa.

Simetria:

Estudia la forma y su relacién entre
si, se tienen cinco reglas que son:
identidad, la cual consiste en la
superposicion de una forma sobre si
misma o la rotacién sobre su propio
eje; traslacién, marca la repeticién
en cualquier movimiento; rotacién
gira sobre el eje dentro o fuera de la
forma; reflexiéon especular
representa una cosa y su imagen a
la vez; la dilatacién es una
ampliacién sin modificacién.

Estructuras:

Son las construcciones generadas
por la repeticién de formas, su
caracteristica es la de modelar un
espacio.




2.1.1 Técnicas del Disefio y la Comunicacién Visual

Las técnicas son los medios que como disefiadores tenemos para representar las ideas y resolver los problemas
de orden visual, cada una de ellas tiene su contrario en significados. Dondis las clasifica de la siguiente manera:

Equilibrio: estabilidad en la percepcién de los Inestabilidad: ausencia de equilibrio dando una
elementos visuales,todo se encuentra dentro de un percepcién inquietante.

marco, un espacio y mantiene relaciones que pueden
ser llamados fuerzas, estas son el peso de las figuras.

Simetria: equilibrio visual de elementos de manera Asimetria: equilibrio visual de elementos sin repeticion.
similar de un lado como de otro.

Cabe sefalar que para hacer enfdsis en las diferencias de los conceptos se aplica el criterio del elemento geométrico en forma de
estrella.




Regularidad: uniformidad de elementos.
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Simplicidad: elementos directos y simples en su
composicién.
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Irregularidad: su composicion no esta basada en
ninguna regla, ya que busca un impacto inesperado.

Complejidad: numerosos elementos que son
complejos en su organizacion y significado.




Unidad: elementos equilibrados que son
percibidos como uno solo.

Economia: recurre a la utilizacién de
pocos elementos.
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Fragmentacién: descomposicion de elementos con un
valor individual.

Profusién: recarga los elementos en el disefio.
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Reticencia: busca la respuesta maxima del espectador Exageracién: busca intensificar y amplificar sus
utilizando el minimo de elementos. elementos.

3 Faihat

Predictibilidad: hace predecible el mensaje Espontaneidad: busca una carga emotiva e
mostrandonos un minimo de informacién. impactante la cual parezca no estar planeada.
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Actividad: da impresién de movimiento en Pasividad: produce un efecto de reposo e inmovilidad.
los elementos.
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Sutileza: elementos que se utilizan de manera Audacia: elementos atrevidos que buscan una
refinada y delicada. percepcion éptima.
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Neutralidad: todos los elementos tienen la misma Acento: realza un punto para llamar mas la
importancia dentro del plano visual. atencion del espectador.
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Transparencia: detalle visual a través del cual Opacidad: blogueo de algunos

podemos observar otro, debe tener simplicidad y elementos visuales.
unidad.




Coherencia: elementos uniformes y Variacion: diversidad de elementos.

repetitivos.
Realismo: muestra de manera natural las Distorsién: deformacién de algunas partes o
imagenes tal cual las perciben nuestros de todo el mensaje visual.

ojos.




Plano: ausencia de perspectiva, luz y sombra para Profundo: uso de la perspectiva, luz y sombra
eliminar la apariencia de dimensién. para dar una apariencia de dimensién.

Singularidad: tema aislado en el que no se Yuxtaposicién: interaccién de estimulos visuales
recurre a ningun otro estimulo visual. para crear una comparacion.




Secuencialidad: orden de los elementos en Aleatoriedad: da la impresién de la desorganizacién de
un esquema légico. los elementos visuales.
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Agudeza: utiliza la precisién para hacer méas Difusividad: crea ambientes mas sensibles con
claros y faciles de interpretar los mensajes. elementos blandos.
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Continuidad: serie de elementos visuales ininterrumpidos
que mantienen unida una composicién

Episodicidad: desconexion de elementos donde
cada uno tiene un caracter individual sin abandonar
el concepto global.
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2.2 Comunicacién

2.2.1 Comunicacién

El disefiador Jean Cloutier divide a
la comunicacién en cuatro etapas:
» Comunicacién interpersonal:
época del homo sapiens, el
hombre es el medio de
comunicacién, a través de la
expresion verbal (palabra) y
corporal (gestos).

» Comunicacién de elites: el
hombre crea obras con vida propia
y que transmiten diversos
mensajes, su forma mas primaria
es la audiovisual, el gesto y la
palabra se complementan con el
ritmo y el canto.

» Comunicacién de masas:
intervienen mas especificamente
tiempo y espacio y se ven
reflejados en los medios de
comunicacién como la imprenta, el
cine, la radio la television el video
etc.

* Comunicacién individual: uso de
los medios personales que
transmiten algo a alguien como es
el caso de la fotografia se
caracterizan por la conservacién y
reproduccién de ciertos cédigos

* Una quinta etapa es la que da
lugar con el avance de las
tecnologias y hacen que el
receptor y emisor interacttien

1 Munari Bruno, Disefio vy Comunicacion Visual: contribucidn a una metodologia diddctica, Espafia, Gustavo Gili, Séptima edicién,

1983, p. 18

entre si (interactividad).

2.2.2 Comunicacién visual
2.2.2.1 Definicién

“La comunicacién visual se puede
entender como todo lo que nuestra
vista pueda alcanzar™. Tales
imagenes tienen distintos valores
segun en el contexto en donde se
encuentren dando diferentes
informaciones. Por ello, se pueden
clasificar como comunicacién
intencional o casual.

La comunicacién casual es aquella
que existe por naturaleza, la cual no
tiene ninguna intencién pero que a
pesar de ello comunica un hecho o
una accién. Este mensaje puede ser
interpretado libremente por el que lo
percibe. En cambio una comunicacién
intencional es la que, por medio de un
cédigo preciso, se proporciona una
informacion precisa, en donde el
mensaje debe ser recibido tal cual
con su significado de como se emitié.
La comunicacién intencional se divide
en dos las cuales serian la
informacién estética y la practica. La
informacién practica se entiende por
aquella que no tiene ningln aspecto
estético y que se da tal cual como es.
La informacién estética se entiende
como el mensaje que nos informa,

como por ejemplo las relaciones
temporales visibles en la
transformacién de una forma a otra.
La comunicacién visual se produce
por medio de mensajes visuales que
forman parte de todos los mensajes
que perciben nuestros sentidos. Por
ello existe un emisor que transmite
mensajes y un receptor; el cual se
encuentra inmerso en un ambiente
donde existe mucha interferencia en
donde el mensaje emitido podria
alterarse o incluso anularse.

El mensaje se divide en dos partes
una es la informacién que contiene el
mensaje y la otra es lo visual.

El proceso de comunicacién es
correcto cuando el receptor asigna a
la sefial el mismo mensaje que el
emisor quiere transmitir.




2.3 El lenguaje

2.3.1 Definicién

El lenguaje es la manera en la que

nos comunicamos, es una facultad
humana en la que el hombre
mediante un sistema de signos
sustituye conceptos y percepciones,
cuando se hace referencia a la lengua
se hace referencia al sistema del
habla.

2.3.2 Lenguaje Visual

“La visién es la accién de percibir los
objetos mediante el érgano de la
vista, requiere de una agudeza visual
de la cual dependera el
reconocimiento de las imagenes, estad
condicionada por la iluminacién.”

El hombre no sélo comunica de
manera verbal, también lo hace
mediante gestos, sefias, imagenes y
sonidos. Cualquier manera de hacerlo
tiene un codigo el cual esta formado
por signos que transmiten la
informacién y podemos captar de dos
formas; una por medio de nuestros
sentidos (significante) y otra por
medio de ideas o conceptos
(significado).

Un signo visual es una asociacién
entre un significante que percibimos
con la vista y un significado al que
remite.

En el campo de lo visual existen

2 Cerrian Herrerns Mariano, Informacidn audiovisual, conceptos. técnicas, expresion y aplicacion, Editonal Sintesis,

Madrid 2002 p. 67

signos llamados iconos, los cuales
son imagenes que reproducen el
objeto al que se desea referir.
Existen algunos elementos que se
caracterizan en lenguaje visual;
puntos, las lineas, cuya posicién
determina un lugar en el espacio
mediante la distribucién, la simetria,
los ritmos, y el equilibrio.

En todo proceso de comunicacién
intervienen distintos elementos de
diferente orden, tres fisicos y tres de
caracter intelectual.

Los elementos fisicos son el emisor,
mensaje y receptor.

Los intelectuales son los
significandum, que se refiere a la
intencionalidad comunicativa.

Los significantes, que son los signos
producidos; vy el significado, que es el
concepto que es inducido.

Las diferencias que existen entre los
mensajes verbales con los iconicos
son:

+ La doble articulacién: es portadora
de rasgos semanticos como
estructuras minimas como los
morfemas y los fonemas.

+ La linealidad: que determina la
funcién sintagmatica.

* Todo sistema de signos puede
servir de medio de comunicacién por
medio de mensajes.

3 Metodologia del disefio, Luz del Carmen Vilchis, México 1998 p.p 80

« Un mensaje es la secuencia de
signos que pertenecen a un cédigo
y se compone por un contenido
que es |a idea que se quiere
comunicar y la forma y los rasgos
que se perciben de dicha idea.
Estos mensajes también pueden
construirse por medio de sefiales y
simbolos.

» Una informacién completa es
una informacién audiovisual.

Todo disefio porta un mensaje por
lo que es vuelve parte de un
proceso de comunicaciéon “el
disefio también es comunicacién™,
ya que transforma, informa y
participa entre emisor y receptor,
los objetos son portadores de
forma por que interactian con los
sentidos, persuaden al usuario,
pero para que cumplan
correctamente su funcién se debe
evitar el ruido dentro de ellos el
cual puede ser provocado por el
emisor, el medio o el receptor.




Caodigo

Receptor ‘ Mensaje ’ Emisor
I

Referente

Emisor: quien envia el mensaje, tiene la tarea de motivar al receptor hacia el mensaje, hacer que se interese por
é| y darle pruebas del hecho que esta describiendo,

Medio: canal por el cual fluye la informacién.

Mensaje: contenido.

Cédigo: claves que hacen inteligible la informacién.

Referente: patrén cultural en el cual el mensaje adquiere sentido, identificacién plena del entorno.
Receptor: quien recibe la informacién y codifica el mensaje, éste debe saber lo que ocurre, comprender |a
informacién, recordarla y en ocasiones recrearse.




2.3.2.1 La significacién de un
mensaje visual

En una obra visual el mensaje es
portador de significados, como
usuarios nuestra experiencia se ve
reflejada en la percepcién de este
mensaje que estara constituido por
los elementos del lenguaje visual

Para comprender una obra visual
debemos conocer su
contextualizacién, es decir la época
de su realizacién, sus referencias y su
fin,

Segln el entorno, la visién, los
valores, la experiencia y la sensibilidad
del destinatario del mensaje se
tendran una relacién emotiva con la
obra.

Desde el punto de vista semioldgico
un mensaje estético es original, llama
la atencién y comunica, esto es
también de acuerdo a la capacidad de
valoracién del destinatario.

Se determina por la representacién,
lo percibimos por medio del sentido
de la vista, la imagen sirve como un
estimulo al espectador y una forma
de comunicacién, ya que puede llegar
a un numero considerable de
personas, tiene una permanencia lo
que posibilita la repeticién de su
lectura, es apta para cualquier grupo
social, y tiene credibilidad.

El elemento visual o icono esta

representado por la imagen, es el
resultado de la combinacién de
unidades visuales formales que dan
continuidad al contenido que se va a
transmitir,

2.3.2.2 La imagen como signo
El termino imagen proviene del latin
“imaginem” cuyo significado es
“representacion” ya sea de lo que
sucede o sucedid en la sociedad o lo
que se encuentra en nuestra
imaginacién y se puede ver reflejado
en el futuro, la imagen pertenece al
campo visual por lo que es el
elemento grafico de la comunicacién
visual que materializa, conceptia,
significa, proyecta e interpreta una
idea ya sea de manera educativa,
informativa, educativa, etc.

Los componentes de una imagen
encuentran su diferencia entre el
referente (objeto de la realidad), el
significado (el concepto que se quiere
expresar) y el significante (sustancia
expresiva del signo).

Para Panofsky la imagen tiene tres
niveles de interpretacién:

* Nivel icdnico: en este nivel se
identifican los elementos que
intervienen en la imagen como
representacién, formas, colores,
objetos, gestos, movimientos.

* Nivel iconogréfico. Interviene la
representacion y los significados,
es decir lo que se quiere contar, en
la narrativa audiovisual es “la
historia”,

* Nivel iconolégico: contexto en el
que se presenta la imagen.

El significado hace referencia al
contenido interno el mensaje
mientras que el significante se
refiere al contenido externo y
visible.

La imagen técnica tiene aspectos
semidticos.- es el aspecto material
de la imagen, su registro,
reproduccién o difusién, segln su
proceso pueden ser mecanicas,
fotogréficas, electromagnéticas, o
electrénicas.-, aspectos
semiolégicos.- como espacialidad
y temporabilidad de significados
puede ser una imagen fija como la
fotografia o aquella que ofrece una
representacion real del
movimiento.-y aspecto
semantico: como significado.
Existen seis tipos de imégenes, la
inmediata la cual se produce al
momento de la percepcién, pasiva
que es la que se archiva en la
memoria después de haberla
recibido, la imagen reactivada son
imégenes del recuerdo, la pre-
conceptual es la imagen inmediata




que es tomada con una
conciencia, la imagen
conceptualizada son conceptos
que han sido elaborados al ser
clasificadas y analizadas otras
imégenes y la post-conceptual es
la imagen que expresa un
significado a través de ciertos
simbolos.

Los cddigos visuales se dividen en
una escala de iconicidad
establecida por el autor Moles, el
primero es:

» Cddigo sefialético.- figuras
utilizadas con una funcione
simbdlica como los seméaforos.-,
» Cddigos ideograficos.-son las
sefiales que presentan figuras
altamente reconocidas como las
siluetas de las personas o
vehiculos que son utilizados
principalmente en las seiales de
transito.

» Cddigos gréficos.- son las redes,
utilizados para representar
relaciones entre elementos como
un arbol genealdgico, los
diagramas representan relaciones
matematicas entre 2 o mas
variables y los mapas, que son
graficos que representan cierta
informacién espacial o descriptiva.

» Cddigos pictéricos.- pinturas,
grabados, litografias.

» Cébdigos iconicos secuénciales.-
imagenes que tienen una secuencia
determinada en un espacio y tiempo
como la fotonovela los comics.

+ Finalmente existen imagenes las
cuales tienen un solo significado
(monosemia) varios significados
(polisemia) y las que se les puede
atribuir cualquier significado
(pansémico).

2.3.2.3 El texto .

En la escritura las ideas son
plasmadas en un pictograma, nos
pueden hacer sentir, ver y oir ciertas
sensaciones o vivencias.

La palabra escrita es leida y asimilada
por un acto consciente de la voluntad
con el intelecto que afecta la
imaginacién y las emociones.

La escritura representa un lenguaje,
se liga a la palabra hablada la cual
constituye un objeto.

La escritura asegura la conservacion
y transmisién del conocimiento y la
cultura, asi con ayuda de la imprenta
y el desarrollo de la impresion
tipografica sirvié como conservador a
la comunicacién visual dejando un
registro que ha ido evolucionando

hasta ahora con el uso de los medios
electrénicos.

El texto muchas veces hace que a
una imagen se le de la recepcién
adecuada sin él y con el paso del
tiempo esta informacién puede ser
equivoca, las palabras son
complemento de las imagenes ya que
sin ellas muchas veces la informacién
es incompleta,

2.3.2.4 Lectura de imagenes
Existen tres niveles de atencion

+ Nivel instintivo: es el que
realizamos apenas aparece la
imagen, interviene la percepcién, y
elementos emotivos como el color,
es la lectura répida de la imagen la
cual es enviada el cerebro.

« Nivel descriptivo: el ojo analiza la
imagen y el cerebro recibe mayor
descripcion e informacion.

» Nivel simbédlico: de los elementos
del contenido, el observador abstrae
simbolismos.

La representacién del argumento
tiene gran importancia en el discurso
con respecto a la imagen fija:

+ Imagen-documento: documenta la
realidad que observamos y vivimos,
ya sea a detalle o espontdneamente.
« Imagen-simbolo: la imagen asume
el papel de simbolo y es la que més




vemos en mensajes publicitarios.
» Imagen -competicién: es una
imagen totalmente estética y
decorativa, no oculta significados
particulares.

2.3.2.4.1 Componentes de la
imagen

El disefiador Mariano Cerridn describe
los componentes de la imagen en el
plano como “el marco que recorta la
realidad, este varia en tamafios seglin
el formato, da expresividad, ya que
puede dar una percepcién de
espectacularidad, agrandamiento, o
sometimiento.”

El tamafio del plano es la relacién
entre los objetos y las personas o de

Zstas y el entorno captada dentro de
l.

2.3.2.4.2 Plano

El plano: en él se encuentra la
importancia del tema en relacién con
los elementos de la imagen, ademas
de determinar su tiempo de lectura.
* Plano general: ambientaliza el
discurso pero sin puntualizario todo,
no hay elementos especificos de
atraccion, su tiempo de lectura es
breve. (1)

* Plano de conjunto: se empieza a
distinguir algin elemento en particular

4 Cerrian Herreros Mariano, Informacion audiovisual, conceptos, técnicas, expresion y aplicacién. Editorial Sintesis, Madrid

2002 pp. 343

o el argumento del mensaje, el
observador debe captar cada uno de
los detalles que la imagen quien
presentar y comunicar.

* Plano medio: el personaje
predomina sobre el ambiente, atrae la
atencién del espectador mediante
expresiones. (2)

* Primer plano: presenta al sujeto o
una imageen que el espectador se ve
obligado a recordar.(3)

* Plano de detalle: la imagen muestra
un detalle del sujeto o el
ambiente.(4)

(1)

(2)

(3)




2.3.2.4.3 Composicién

Es la distribucién de los elementos
representados con el fin de buscar
la atraccién en el espectador, la
unidad, coherencia y claridad
informativa, permite al ojo
recorrer la imagen dandole a cada
elemento la importancia que
merece.

» Composicién vertical: el ojo
recorre la imagen de arriba hacia
abajo, la importancia en estas
tomas esta en la perspectiva y el
encuadre.

» Composicién horizontal: el ojo
recorre la imagen ampliamente
pero sin forzar la lectura por lo que
hace que ésta comunique una
sensacion.

» Composicién diagonal: la
composicion y perspectiva de las
imagenes se encuentran inclinados
en un sentido.

» Composicién ciclica: la imagen
geométricamente establecida
comunica movimiento.

2.3.2.4.4 Encuadre

El encuadre: es la posicién del
sujeto respecto a los mérgenes de
la imagen como la posicién de la
camara respecta al sujeto.

El encuadre enfoca la realidad en
relacién con la realidad registrada

en pantalla.

» Central: produce la identificacion
inmediata del sujeto u objeto a
representar.

* Descentrado: las imagenes se
encuentran dispuestas en una
composicién geométrica, y posicién
asimétrica.

» Oblicuo: representacion del objeto

o sujeto en una posicion diferente a la

que estd acostumbrados a verlos.

2.3.2.4.5 Angulos

Angulo de toma:

Toma frontal: destaca las
caracteristicas expresivas y
descriptivas del sujeto u objeto.
Perfil: toma estética que juega con
las luces y sombras.

Tres cuartos: es el intermedio de las
2 tomas anteriores ya que inserta al
sujeto u objeto en un encuadre
equilibrado.

Perspectiva vertical ascendente: da la
impresion de estabilidad en tiempo y
espacio, la mirada es recorrida hacia
arriba, comunica poder e importancia.
Perspectiva vertical descendente:
comunica profundidad, aun que los
sujetos se muestran minimizados u
oprimidos.

Perspectiva lateral: es la observacion
de izquierda a derecha que el hombre

esta acostumbrado a ver dandolo
una rapida lectura a las imagenes.

2.3.2.4.6 Secuencia

La secuencia es la estructura basica
del lenguaje de las imagenes su
importancia se encuentra en lo que
desarrolla, su dindmica y su valor.
Componentes de la secuencia:

» Duracién de la proyeccion: la
permanencia de la imagen debe ser
en funcién a su importancia.

* Plano de referencia: tiempo de
proyeccién de la imagen que permita
leer a detalle el mensaje que
comunica.

* Flash: duracion muy breve de la
imagen con un componente emotivo.
» Stress: proyeccién prolongada de
una imagen que llega a propiciar el
aburrimiento, aun que también
propicia un comentario mas
detallado.

 Orden de proyeccién: composicion
de los simbolismos de las imagenes
para lograr un todo y que el
significado del mensaje sea captado.

* Sucesién cronoldgica: su ley de
composicién interna es la temporal.

« Sucesion légica: el tema tratado
serd el que de pie a la organizacién de
las imagenes con el fin de que éstas
transmitan sus elementos esenciales.




*» Anticipacién: una primera imagen
que centra la atencién en lo que le
deberd suceder.

* Flash back: imagen que muestra las
causas que llevaron a una
determinada situacion.

» Refuerzo: la imagen repite los
elementos esenciales de la
precedente.

» Antitesis: se destaca el valor de la
imagen con uno opuesto.

Paralelo: dos imégenes diferentes de
secuencias diferentes en las que la en
la sucesién cronolégica coincide.

2.3.2.4.7 Proyeccién de
imagenes

Uniformidad de proyeccién
Uniformidad de formato: se debe de
mantener un formato en las
imagenes para su mejor lectura y
entendimiento del mensaje.
Uniformidad de color de acuerdo a la
secuencia (tonalidad, saturacién,
colores calidos-blanco, amarillo,
naranja, rojo-, colores frios-azul,
verde, violeta, gris, negro)
Uniformidad de iluminacién: tiene un
valor expresivo ya que puede resaltar
o suprimir formas y crear una
atmosfera determinada que produzca
diversas sensaciones.

2.3.2.5 Estructura

La finalidad del disefio grafico es
transmitir conceptos, mediante la
composicién, es adecuar distintos
elementos graficos dentro de un
espacio visual combinandolos de tal
forma que sean capaces de poder
aportar un significado para transmitir
un mensaje claro a los receptores,
esta compuesto por elementos los
cuales pueden ser imagenes, texto,
llustraciones, espacios en blancos.

El disefio debera ordenarse una
estructura rigida, coherente y dentro
de los pardmetros de la simetria en la
disposicién de los distintos
elementos, algunos van a ser mas o
menos pesados en una determinada
composicién dependiendo de la
ubicacién que se les asignaran y en
funcién de los elementos que les
rodean. Los situados a la derecha del
area poseen un mayor peso visual y
dan sensacién de proyeccion y
avance en la composicién. Por
contra, los situados a la izquierda dan
una sensacioén de ligereza visual mas
acentuada segun se vayan acercando
al margen izquierdo de la pagina. La
parte superior de la composicién es la

que posee mayor ligereza visual,
en esta parte el peso de los
elementos es minimo, al verse
equilibrado por la zona inferior de
la pagina. Por el contrario, en el
borde inferior los elementos
tendran un mayor peso. En una
composicién se deben buscar la
maxima eficacia comunicativa,
impactar visualmente al publico
receptor del mensaje, para ello se
debe conocer el drea grafica que
se va a utilizar y que areas seran
ocupada por elementos y cuales
no.




Seccién aurea:

Para distribuir el espacio de disefio
de una correcta manera existe una
férmula muy conocida que permite
dividir el espacio en partes iguales,
para lograr un efecto estético
agradable y que puede llegar a ser

muy eficaz,

Esta teoria se denomina “seccién
aurea”, fue creada por Vitruvio, la
autoridad romana en arquitectura.
Ided un sistema de célculo
matematico de la divisién
pictérica, para seccionar los
espacios en partes iguales y asi
conseguir una mejor composicién.
Se basa en el principio general de
contemplar un espacio rectangular
dividido, a grandes rasgos, en
terceras partes, tanto vertical

2.3.2.6 Diagramacién

Podemos considerar al disefio
grafico como la organizacion
armoniosa de elementos con el
objetivo de cumplir una funcién de
comunicacién visual.Diagramar es
distribuir, organizar los elementos
del mensaje en el espacio
mediante criterios de
jerarquizacién buscando
funcionalidad del mensaje bajo una
apariencia estética agradable, es
decir se resuelve la organizacion.

como horizontalmente.

Al situar los elementos primordiales
de disefio en una de estas lineas, se
cobra conciencia del equilibrio creado
entre estos elementos y el resto del
disefio.

La composicién en la diagramacién
Verticalidad y horizontalidad

Si entendemos el comportamiento de
los objetos: «... el punto se mueve y
surge la linea. La linea se mueve y
produce una superficie plana y la
unién de superficies planas crea un
cuerpo.,.».’

Para el autor Kandinski la linea
expresa el movimiento: «...es la
traza que deja el punto al moverse y
es por lo tanto su producto.

La accién natural de la gravedad de
mantener a los seres sobre la
superficie y en posicién equilibrada
asociada ésta a la verticalidad, se
expresa también en los deseos de
querer que todo lo que le rodea
también debe estar en equilibrio.
Asimismo, su necesidad de vincularse
fisicamente con el entorno lo lleva a
trasladarse de un lugar a otro de
manera frecuente sobre esa
superficie operandose una relacion
con el concepto de horizontalidad.

5 Kandinski, Vasili, Punto v linea sobre el plang. Espana, Paidds, 1998
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Seccion aurea

Se dibuja un cuadrado y se marca el
punto medio de uno de sus lados, se
une con el vértice opuesto y se lleva
esa distancia sobre el lado inicial y de
esta manera se obtiene el lado mayor
del rectangulo.




Estas dos maneras de relacionarse
con el entorno, verticalidad y
horizontalidad, son los ejes del
equilibrio.

Dice Kandinski de la verticalidad: «...
es la forma mas limpia de la infinita y
calida posibilidad de movimiento...»;
y de la horizontalidad agrega: «...
fria, susceptible de ser continuada en
distintas direcciones sobre el
plano...», y completa: «.., es la
forma mas limpia de la infinita y fria
posibilidad de movimiento...».

La diagonal es considerada una linea
templada y que puede cambiar su
temperatura conforme se acerque o
se aleje de cualquiera de las lineas
horizontal o vertical.

La manera como se expresa la fuerza
de las lineas es el movimiento que se
genera mediante la tensién y la
direccién.

La tensién es la fuerza concentrada
en el elemento. El punto tiene
tensidn, pero no direccién, la linea
combina tensién y direccién.

La jerarquizacién visual

Este criterio es fundamental para la
organizacién de los elementos
visuales. Se trata de asignar valores a
cada uno de ellos y hacer que en
varios niveles se vayan organizando

de acuerdo con la necesidad de
enfatizar jerdrquicamente los
distintos elementos que componen el
mensaje.

El tratamiento de los atributos para
cada elemento requiere de mucho
cuidado para lograr una buena
jerarquizacién, basta un cambio de
atributo a uno de los elementos para
propiciar un nuevo juego de
relaciones entre ellos y por lo tanto
habréd un nuevo disefio.

La destreza compositiva se basa en
el dominio del criterio de
jerarquizacién y en el establecimiento
de un ritmo para cada uno y, a la vez,
todos los elementos que conforman
ese mensaje visual, como
consecuencia, el todo tendra también
su propia jerarquia. Es decir, expresar
en diversos grados de importancia los
elementos y preponderantemente
aquel que interesa destacar y se
convierte en el eje de la composicién.

El ritmo

El ritmo mayormente se le ha
asociado con la composicién musical;
aunque en el cine también existe. Es
la estructuracién de los componentes
de cada mensaje que se presentan vy,
a la vez, de sus sucesivos
subcomponentes donde cada una de

las partes contribuye para lograr la
unidad.

En la composicién grafica también
hay que organizar los elementos
tanto independientemente como
en sus relaciones unos con otros:
los textos y sus variaciones de
tamafo, posicién, valor, textura,
color, las imagenes igualmente con
sus variaciones, los signos sus
valores y sus funciones y el
conjunto organizado
integralmente para dar lugar a un
mensaje visual efectivo.




2.3.2.7 Morfologia

La morfologia es la ciencia que se
encarga de estudiar las formas,
para que una forma sea percibida
son necesarios tres elementos
basicos:

+ El sujeto que es quien observa
de acuerdo a su motivacién,
actitud, tiempo y lugar desde
donde observa.

* La luz de acuerdo a su
intensidad, direccién y origen,
entre otros.

» En relacién a la forma misma.
El autor Wong en su libro
fundamentos del disefio bi y
tridimensional define una
estructura morfoldgica a los
elementos que la componen y
estan relacionados entre si, ya que
si se cambia uno de ellos se
alteran en su totalidad. La forma
de una zona o contorno va a
permitirnos reconocerlas como
representaciones de objetos
reales o imaginarios, tiene una
direccién en la cual se encuentra
una proyeccién, puede ser
horizontal, vertical o inclinada en
diferentes grados, su color puede
variar y la textura modifica o varia
la superficie de los materiales,
sirve para expresar visualmente

las sensaciones obtenidas mediante el
sentido del tacto o para representar
un material dado.

La textura estd relacionada con la
composicién de una sustancia a
través de variaciones diminutas en la
superficie del material, y se consigue
en una composicién gréafica mediante
la repeticién de luces y sombras o de
motivos iguales o similares, esto se
logra a través de tramas.

Otra caracteristica de la forma se
encuentra en la escala que es el
tamafio relativo de una zona
respecto a las demas y al total de la
obra. Los diferentes tamafios de las
diferentes zonas modifican y definen
las propiedades de cada una de ellas.
La dimensién sélo existe en el espacio
real tridimensional, pero se puede
simular en una composicion gréafica
plana mediante técnicas de
perspectiva, sombreado o
superposicién. El movimiento aporta
connotaciones de dinamismo y
fuerza. En las obras gréficas puras no
existe movimiento real, pero si se
encuentra implicito en ciertos
elementos y se puede conseguir con
ciertas técnicas que engafian al ojo
humano o representando

elementos que si lo tienen en el
mundo real.

Forma/espacio, se considera una
unidad en perfecta armonia por que la
forma no es sin el espacio y éste lo
percibimos a partir de que las formas
lo ponen en evidencia, esta relacién
se encuentra presente en la
tridimensionalidad y en la
bidimensionalidad se ve representada
en figura/fondo.

Un campo bidimensional solo tiene
alto y ancho por lo que los elementos
que sean colocados por el disefiador
con el fin de comunicar un mensaje o
transmitir una informacién no estan
sujetos a variables de organizacion.
Cuando la forma cambia a un espacio
tridimensional el espacio rodea o
interpreta las formas, no son
fabricadas por nosotros, por lo que
adquieren significados diferentes.

Las figuras presentan cualidades
propias que devienen de las formas, y
a través de ellas se pueden establecer
los diversos tipos relacionados con el
fondo como la configuracién la cual
aporta la identificacién principal en la
percepcion, el tamafio el cual es
relativo en funcién a otro elementos
y a al entorno donde se encuentran,
la posicién, la inercia visual de la
forma, color y textura.

Toda superficie rodeada tiende a
convertirse en figura, lo demas actua




como fondo, éste por lo regular es
mas grande y simple, los colores son
mas intensos en la figura y presenta
mayor estabilidad, claridad y precisién
por lo que es mas facil de recordar
por el receptor.

El fondo y figura encuentran otra
variables como son el contraste,
fusién (mimetiza fondo con figura)
fondo simple con figura compleja o
viceversa, transparencia y transicion.

2.3.2.8 Cromatismo

El autor Abraham Moles hace un
enfoque del tema orientado al
entendimiento de los elementos de la
imagen en general, hace una
clasificacién de la siguiente manera:

Color dennotativo

Icénico
Saturado
Fantasioso

Representacion o realismo

Color connotativo

Psicolégico
Simbélico
Estético

Emotividad o carisma

Color esquematico

Emblematico
Sefialético
Convencional

Funcionalidad y codificacién




El color denotativo se refiere al
que nuestros ojos perciben de
manera natural, directa, el mundo
de lo real.

Se establecen tres niveles: icénico,
saturado y fantasioso. El iconico
es el que expresa una clara funcion
identificadora de los objetos, de
los escenarios, de la piel, el color
de una naranja, un arbol. Expresa
con realismo el mundo exterior al
que afiadido la textura del objeto
representado genera un nuevo
grado de esa iconicidad cromatica:
el hiperrealismo que es la
busqueda de la representacion
minuciosa del realismo. El nivel
saturado es el cromatismo
exaltado de la realidad.

La utilizacién del color puro,
brillante exagerado para provocar
el «espectaculo visual» que
permita la pregnancia del mensaje.
El color fantasioso corresponde a
una modificacién del color natural
sobre la forma realista para
generar fantasias visuales que
trascienden hacia las
manifestaciones surrealistas: un
tomate de color azul, una sandia
por fuera roja y en el interior de
color verde, etc.

El color connotativo corresponde a
valores que no son perceptibles

fisiolégicamente. Esta en relacién con
el aspecto subjetivo de la percepcién,
emana sensaciones de calma,
sosiego, calidez, tristeza, alegria,
dinamismo y paz.

El color esquemaético estd referido a
la capacidad de simplificacién que se
puede hacer de una cantidad inmensa
de colores a un reducido conjunto al
que se le puede asignar valores
reconocibles en un contexto mas o
menos amplio.

Sus variaciones son: el emblematico,
referido a la identificacién tradicional
del color como es el caso de los
escudos, banderas y emblemas. El
color sefialético, aquel color que
asociado a simbolos graficos y
tipografias puede ser capaz de dar
identidad a una corporacién o un
conjunto de actividades homogéneas
(deportes, seguridad, comercio). El
color convencional es el que busca
una expresividad propia de caracter
decorativo o funcional o simplemente
persigue resultados formales
estéticamente agradables de acuerdo
con sus objetivos particulares.




El circulo cromatico:

Sirve para observar la organizacién
basica y la interrelacion de los
colores, se puede emplear como
forma para hacer la seleccion de color
que nos parezca adecuada al disefio.
Dentro se encuentra el negro, que se
produce gracias a la mezcla de todos
ellos.

« los colores primarios: rojo, azul y
amarillo;

« los secundarios: verde, violeta y
naranjay

+ los terciarios: rojo violdceo, rojo
anaranjado, amarillo anaranjado,
amarillo verdoso, azul verdoso y azul
violaceo.




Cuando un color esta armonizado
significa que adquiere una
composicién, es decir, cuando en
una composicién todos los colores
poseen una parte comun al resto
de los colores componentes.
Armonicas son las combinaciones
en las que se utilizan
modulaciones de un mismo tono,
o también de diferentes tonos,
pero que en su mezcla mantienen
los unos parte de los mismos
pigmentos de los restantes.

La armonia mas sencilla es aquella
en la que se conjugan tonos de la
misma gama o de una misma
parte del circulo.

El contraste se produce cuando en
una composicién los colores no
tienen nada en comun. Existen
diferentes tipos de contraste:

« Contraste de tono (cuando
utilizamos diversos tonos
cromaticos).

« Contraste de claro/oscuro (el
punto extremo estd representado
por blanco y negro).

« Contraste de saturacién (se
produce por la modulacién de un
tono puro saturado con blanco,
con negro, con gris, o con un
color complementario).

« Contraste de cantidad
(contraposicion de lo grande y lo
pequefio, de tal manera que ningln
color tenga preponderancia sobre
otro).

« Contraste simultdneo (se produce
por la influencia que cada tono ejerce
sobre los demas al yuxtaponerse a
ellos en una composicién grafica).

« Contraste entre complementarios
(Para lograr algo mds armdnico
conviene que uno de ellos sea un
color puro, y el otro esté modulado
con blanco o con negro. El tono puro
debe ocupar una superficie muy
limitada, pues la extensién de un
color en una composicién debe ser
inversamente proporcional a su
intensidad).

« Contraste entre tonos cdlidos y
frios. (Por ejemplo, en un contraste
de claro/oscuro: hay uno o varios
colores mas aproximados al blanco y
uno o varios colores mas
aproximados al negro).

- Primarios

Secundarios

Terciarios



Cada color tiene un significado y
expresa una sensacién agradable o
desagradable, fria o célida, positiva o
negativa. El estudio de la influencia
psicolégica de los colores, es hoy en
dia una ciencia que se aplica a muy
diferentes campos debido a la
importancia que puede tener en los
ambientes, en la vida diariay en la
publicidad. También hay que tener en
cuenta, que el color puede cambiar su
significado dependiendo del pais y su
cultura y al igual que el color, hay
otros elementos (circulo, cuadrado u
otra forma) que las personas pueden
asociar con un concepto diferente al
que normalmente se le atribuye a
dicho elemento. La funcién de los
elementos gréficos, no es
simplemente adornar, sino atraer,
representar la realidad y proporcionar
mas informacién que la escrita, o
hacerla mas evidente.

Color

Simbolismo

Observaciones

Inocencia, pureza, virginidad
honestidad, paz, invierno y
calma,

' Todos los colores, independientemente de
su fuerza visual pierden brillo cuando se
utilizan sobre fondo blanco, su grado de
pureza depende de del brillo/contraste.

Fuerte, serio, luto,
sofisticacion, poder, terror,
ignorancia y soledad.

sobre él.

Sobre el blanco da sensacion de

seriedad,formalismo y rigidez, realza todo
color que lo use como fondo, aun que se
recomiendan mas los claros para escribir

Color neutro, metalico,

|sensacion de pobreza cuandd

se usa en un tono claro y de
desesperacion cuando su
tono es obscuro,

colores.

Ejerce accion compesadora entre otros

Calma, autoridad, respeto,
dignidad, relajacién, frio
agua, suefios, en tonos
claros fe, viveza y virtud.

Color frio, el mas de todos, de poca
luminosidad,acentia el dinamismo propio
de los colores calidos.

Misterio, meditativo,
melancolia, misticismo,
dignidad.

Ofrece un raro efecto de impresién de
movimiento que tiende hacia el reposo.

Fuerza, dinamismo, corje,
pasion, fuego, agresion,
caliente, atencion y peligro.

Color que da vivacidad, es peligroso al no
combinarse con otro color, los textos
sobre este fondo dificulan su lectura.

Abierto, informal, gloria,
vanidad y progreso.

Mas calido que el rojo, cuando se
acerca mas al amarilloproduce un
sentimiento placentero, que se traduce
en violencia al acercarse al rojo.

s

Luminoso, vital, calor,
esperanza

Color alegre para la vista siempre y
cuando se use con moderacion y en sus
diferentes combinaciones.

Naturaleza, salud,
tranquilidad, seguridad,
esperanza,

Invita a la calma y el reposo, detaca
frente al azul y resalta al combinarse con
rojo, naranja y amarillo.




2.3.2.9 Tipografia

La autora Marion March en su libro
tipografia creativa, denomina a la
tipografia como “la disciplina que
dentro del Disefio Grafico estudia
los distintos modos de optimizar
la emisién grafica de mensajes
verbales”®

Estos signos y simbolos reciben el
nombre genérico de Caracteres.
La comunicacién visual mediante
tipos opera con ideas o conceptos
que crean con formas abstractas,
(letras) estructuras (palabras) y
su clasificacién es:

» Gotico: Fue el primer caracter
de imprenta usado en Europa. Es
un tipo de letra que imita la
escritura a mano que llevaban a
cabo los monjes con un plumin
ancho. Varia desde la mas antigua,
de ojo pequefo, hasta las
influenciadas por el estilo
renacentista, de ojo mas ancho y
mas legible.

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

Son los primeros tipos romanos
basado en la columna de Trajano.
El palo de la letra estd adornado
con una base con serif que surge
de las letras talladas en piedra:

+ De transicién: Se denominan asi
a los que se producen en el siglo
XVIII. Las mejores calidades del
papel y de impresién posibilitan una
variacién en su grosor y se hacen
mas finos (Garamond).

* Modernos: Se caracterizan por
tener los serif horizontales y
delgados.

» Del siglo XX: Mejoran su
legibilidad. Se disefian tipos de letra
derivados del romano, con el ojo

de mayor tamafio (Times New

Roman).

» Egipcio: Se deriva del romano.
Tienen astas iguales y mas anchas
y el remate rectangular (Rockwell,
Clarendom).

* Palo seco (o sin serif): Algunas
de estas letras son: FRANKLIN
GOTHIC, Al igual que el primer

grupo, existen muchas mas y hay
diferentes estilos dentro de cada

una, como por ejemplo:
FRANKLIN GOTHIC, (negritas)

FRANKLIN GOTHIC (italic)

» Otros: Algunos tipos mas
modernos y con amplias
variaciones se escapan de la
clasificacion anterior creando

6 Marion March, Tipografia creativa, Editorial Gustavo Gili, Espafia 1990, pp.28-36

nuevas familias como, la “caligrafica”
que imita la escritura manual, la
"mecano” letras densas y pesadas o
la ornamental cargada de trazos y
adornos.

« Familia:

En tipografia, significa la agrupacién
de varios tipos de letra cuyas
caracteristicas coinciden o son
similares.

Una familia es un grupo que responde
a un mismo disefio tipografico,
consiste en variaciones tales como
redonda, cursiva, fina, negrita,
condensada y espaciada.

* Tipos:

Una fuente de tipos consiste en todos
los caracteres de la misma clase en
un mismo tamafo, habitualmente
esta formado por cajas altas y bajas
(mayusculas y minlsculas) y signos
de puntuacion.

Es igual al modelo o disefio de una
letra determinada. Es el término
utilizado para describir todos los
estilos de letras disponibles en
composicién tipografica. Se les dice
tipos, a las letras del alfabeto y a
todos los caracteres que se utilizan
individual o colectivamente. Los tipos
infunden personalidad en la
transmision de mensajes y cumplen




funciones diferentes al compararilos,
pueden variar un su disefio y en la
forma misma lo que puede ser una
herramienta Util de disefio.

+ Disposicién del texto:

Un texto largo destinado a una
lectura continua debe ser lo mas
legible posible y debe estar
compuesto por columnas en altura y
anchura uniforme, estas pueden
estar:

» Alineado a la izquierda: es el mas
natural y recomendable para textos
largos. Crea una letra y un espacio
entre palabras muy uniforme, y dado
que las lineas terminan en diferentes
puntos, el lector es capaz de localizar
facilmente cada nueva linea. Esta es
posiblemente la forma de alineacién
de textos que resulta mas legible.

* Alineado a |la derecha: va en contra
del lector porque es dificil encontrar la
nueva linea. Este método puede ser
adecuado para un texto que no sea
muy extenso, pero no para grandes
bloques.

+ El texto justificado (alineado a
derecha e izquierda) puede ser muy
legible si el disefiador asegura que el
espacio entre letras y palabras sea
uniforme y los molestos huecos
llamados “rios” no interrumpan el

curso del texto. Las alineaciones
centradas dan al texto una apariencia
muy formal y son adecuadas cuando
se usan minimamente.

El espaciado y el formato son
consideraciones que también deben
tomarse en cuenta, existe el espacio
que ocupa la letra misma y el espacio
creado dentro y alrededor de ella, la
eleccién del tamafio y la forma donde
figuraran los caracteres puede
utilizarse para reforzar o aclarar el
mensaje

Las letras grandes son mas legibles
que las pequefas. Un tamafio ideal
que favorece la lectura es |a letra del
cuerpo diez o doce, una linea muy
larga con letras pequefas dificulta la
lectura, ya que imprime muchas
palabras y hace complejo el pasar de
una linea a otra. Lo ideal en un texto
de cuerpo diez o doce, es un minimo
de 40 letras por linea y un maximo de
70, ya que si sobrepasa este
maximo, la lectura del texto puede
ser dificil, mientras mas extensa es
una linea de texto, y mas pequefio el
cuerpo de la letra, mads necesario es
el espaciado entre linea y linea,
llamado en artes gréficas Interlineado.
Entre los mas usuales se encuentran:

« Sencillo: La tipografia es el
conjunto de signos y simbolos
gréficos presentes en la pagina
impresa. Estos signos y simbolos
reciben el nombre genérico de
Caracteres.

» Doble: La tipografia es el
conjunto de signos y simbolos
graficos presentes en la pagina
impresa. Estos signos y simbolos
reciben el nombre genérico de
Caracteres. .
Grosor: Las variaciones de peso
o grosor pueden ir desde la ultra
fina a la ultra negra, pasando por
fina, book, redonda, media, semi
negra y negra.

« Inclinacién: Esta variable es de
gran utilidad para marcar
jerarquias en los textos. Se
considerarad normal a la tipografia
cuyos trazos verticales forman un
angulo de 90° con la linea de
base.Para las itdlicas el disefio
vertical rota al oblicuo en torno a
un eje central horizontal. La
inclinacién de 12° es la mas
correcta para expresar la forma
cursiva o itdlica de un caracter; las
inclinaciones menores no son
percibidas por el ojo, mientras que
las inclinaciones mas acentuadas




alteran el equilibrio de la letra.La
itdlica tiene un negro diferente del
de la redonda, por ello se puede
utilizar para destacar textos.

* Ancho: Otra variable que marca
los estilos dentro de una familia,
afecta al ancho. Cuando hablamos
de tipos condensados,
comprimidos o estrechos, nos
referimos a estilos que ocupan
menos espacio horizontal que sus
respectivas redondas. Cuando por
contra, hablamos de tipos anchos,
ensanchados o expandidos, nos
referimos, lI6gicamente, a los
estilos que ocupan mas espacio
horizontal.

Los trazos principales: Se
denomina trazo principal al que
nos determina la estructura
dominante de la letra. Es el de
mayor peso en la composicién de
la misma, asi como suele ser al
que mayor grosor y dimensién se
le adjudica. Los trazos que quedan
por encima del de la x se
denominan ascendentes y los que
queden por debajo de la linea
base, descendentes o caidos.

Adobe Garamond Regular

dobe Canomond Italic jrata con senta [ &
Adobe Garamond Semibold seria
Adobe Ganemend Semibold Tnalic o de palo seco
Adobe Garamond Bold
Adobe Garamond Bold Italic
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[ ]
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+ Cuadricula tipografica:

Las dos unidades de medidas basicas
en tipografia son la pica y el punto,
seis picas o 72 puntos equivalen
aproximadamente a una pulgada;
doce puntos equivalen, a su vez, a
una pica. Los puntos se utilizan para
especificar el cuerpo de un tipo,
formado por la altura de las
mayusculas mas un pequefio espacio
por encima y por debajo de las letras.
Tipos del mismo cuerpo pueden
parecer que sean de distinta medida
segln la altura de la x. Aldn teniendo
el mismo cuerpo, una letra con la
altura de la x grande parece mayor
que otra con la x pequefa. Asimismo,
los puntos también se utilizan para
medir la distancia entre las lineas. Las
picas, sin embargo, se usan para
medir la longitud de las lineas.

La cuadricula tipografica, sirve para
organizar los elementos tipograficos
y pictéricos de una pégina y unificar
todas las partes del disefio. La
complejidad y la configuracion de las
cuadriculas dependen de la naturaleza
de la informacién que se debe
incorporar y de las propiedades fisicas
de los elementos tipograficos. Las
cuadriculas tipograficas estandar
poseen lineas de contorno, médulos
cuadriculados, columnas de texto,
medianiles (espacio en blanco entre

dos columnas de texto) y margenes.
+ Legibilidad:

Se deben escoger caracteres que
sean abiertos y bien proporcionados,
los caracteres que contienen
afectaciones estilisticas o
irregularidades son menos legibles,
por lo que son menos recomendables
utilizarlos en bloques de textos y mas
adecuados para textos cortos o
titulares.

Una vez elegida la tipografia se deben
tomar en cuenta otros aspectos
como el cuerpo con el que se trabaja,
la longitud de la linea o el interlineado.
Cuando se consigue que estos tres
elementos armonicen -tipografia y su
tamafio o cuerpo, longitud e
interlineado- se producira una mayor
facilidad de lectura, serd mas natural
el recorrido visual sobre el texto, asi
mismo el tamafio de la tipografia
depende de la finalidad y la
importancia del texto.

« Color y tipografia:

Es una de las herramientas mas
importantes y versatiles como se
menciond anteriormente los colores
se asocian con un estado de animo o
una cierta situacién, ademas
desempefia una parte importante en
la promocién de un producto ya sea
como identidad y permanezca en la
memoria del usuario o para atraer la

atencién o crear una atmésfera,
marca niveles de importancia en la
informacién.

Al incluir el color a la tipografia se
deben tomar en cuenta aspectos
como el tono, valor e intensidad, asi
como determinar el contraste
apropiado entre las letras y su fondo,
ya que las cualidades y caracteristicas
de cada tipo, son un factor
determinante, un tipo muy fino o
estrecho, o una letra de trazo puede
parecer muy débiles o ilegibles si los
tonos son muy similares o si los
valores estdn demasiado préximos. El
“color tipogréfico” es una ilusién
4ptica creada por las propias
proporciones y las formas de los
disefios tipograficos que dan la
sensacion de distinto color aunque
esté impreso en el mismo.




2.3.2.10 Iconicidad o representacionales de una imagen o

El autor Roland Barthes, define de un texto.

como iconos “aquellos signos que +« Connotacién:

reproducen la forma de las La connotacién, representa aspectos
cosas”’. Entendemos “forma” relativamente subjetivos del mensaje
como la cualidad sensible de las y tiene capital importancia cuando el
cosas, o sea, aquello que es disefio intenta actuar sobre

percibido sensorialmente. reacciones emotivas como en el caso
El grado de semejanza que hay de los mensajes persuasivos.

entre el objeto y su imagen se En el proceso connotativo, el receptor
llama iconicidad. participa mas activamente en la

* Grados de iconicidad: construccién del significado que en el
Es la relacién que existe entre un proceso denotativo,

signo icénico y el objeto que Un mensaje connotado estd
representa; es decir, a la mayor o  construido en parte por el disefio
menor “semejanza” de dicho gréfico y en parte por las experiencias
fcono con su referente (objeto individuales del receptor, que pueden
real). predecirse en la medida en que

Como ejemplo de un alto grado participan de las experiencias

de iconicidad en la gréfica es la conocidas por el grupo de publico al
fotografia en la cual el objeto que se dirige el mensaje.
representado es “semejante” a su El mensaje denotado es mas
referente, por otra parte una controlable y objetivo que el

mancha sera una representacion connotado. Ambos pueden ser

que posee el menor grado de previstos hasta cierto punto por el
iconicidad, dada la distancia formal conocimiento de los cédigos que son
y de reconocimiento existente manejados por los receptores, pero
entre éstas y los objetos la previsibilidad del mensaje
representados. connotado es mas incierta, ya que,

* Denotacién: mientras las denotaciones se deben,
La denotacién representa en general, a convenciones culturales

aspectos relativamente objetivos  aceptadas, las connotaciones estén
de un mensaje, constituidos por mas conectadas con la vida personal
elementos de caracter descriptivo  del individuo.

7 Roland Barthes, "Lo obvio v lg obtuso®. Imdgenes, gestos, voces. Paldés Comunicacion, México 1986, pp. 380






















Comunicacién Audiovisual

Expresion
audiovisual

Sistema audiovisual cinético \

t

Subsistema de la transformacion
técnico retorica audiovisual o
audio-scripto-visual

A4 | td
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Subsitema de Subsitema de la Subsitema de lo verbal,
ruidos realidad visual escrito y grafica
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de lo verbal
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musical

Cerrian Herreros Mariano, Informacién audiovisual, conceptos. técnicas, expresién y aplicacion, Editorial Sintesis, Madrid 2002
pp. 63-72















































































Capitulo 4
Elementos que intervienen en la
realizacién de un interactivo y
pagina Web

4.1 Pre-produccién

4.1.1 Guién

4.1.1.1 Definicién

“El guién es el instrumento que
establece todas las condiciones
necesarias para realizar un programa
audiovisual, debe de contener todos
los elementos de coordinacién de
audio y de video asi como el conjunto
de la palabra, imagen y el sonido en
cada secuencia”®

La duracién de cada toma y
secuencia establecen el ritmo y
determinan el impacto de la imagen
por lo que deben durar el tiempo
necesario para expresar Unicamente
aquello que se quiere decir.

Un guidn es un texto en el que
queremos que algo se vea y se
escuche, imagenes y sonidos que nos
dicen y representan algo, paisajes,
figuras, graficos, musica, ruidos,
efectos y silencios que forman parte
enriquecedora de la historia.

Gracias al recurso de la narracién se
hace entendible el guidn, en el se
desarrollan historias donde los
personajes realizan clertas acciones
en un determinado entorno.

El guionista tiene |a tarea de

29 Adame Goddard Lourdes, Guionismo. Como redactar guiones para montajes audiovisuales, televisién v cine, Editorial

Diana, México 1989 pp. 51

expresarse mediante imagenes en
movimiento una historia original,
atractiva, incitada por la imaginacién
capaz de impresionar, con un
movimiento dramdtico de los
personajes que logren identificarse
con el espectador y que expresen un
argumento bien definido mediante lo
que hacen y dicen.

Un guién plantea una historia y a la
Vvez propone personajes que
formaran parte de este relato.

Para su creacién requiere de una
inventiva para crear la historia y darle
vida en pantalla, una imaginacién
visual para “ver” los acontecimientos
descritos y una sensibilidad para
establecer una relacién con el
espectador.

El mérito de un material audiovisual
depende de la manera en la que se
cuenta y el empleo de recursos
narrativos que les den a los
personajes o elementos que
intervienen para lograr el interés
deseado.

Un guién es una historia contada en
imagenes que implica una narracién
ordenada que se desarrollard dentro
de un producto audiovisual, el
lenguaje que se utiliza sera visual y
sonoro, un guién audiovisual debe
contar con un discurso en el que se

incluya la forma en que aparecen y
suceden las imagenes, textos,
sonidos y todos los elementos que
apoyan el mensaje, asi como una
dramatizacién donde participen
conflictos y sentimientos.

Para elaborar un guién debemos
respondernos tres preguntas previas:
qué, a quién y para qué, una vez
respondidas deberemos comenzar a
traducir esas ideas en imagenes,
sonidos y textos.

Todas las ideas que tengamos deben
ser plasmadas en un papel, de esta
manera las organizamos y seguimos
un esquema en el que seran
representadas, a esto lo
denominamos guién.

Un guién se compone de un
escenario natural o decorado, es el
lugar donde se desarrolla la
secuencia, se escribe siempre en
mayusculas, e indica si la accién se




encuentra en un interior, exterior,
el lugar y el momento del dia.

La descripcién escrita de lo que
ocurre en una secuencia se
denomina accién o situacién, el
texto describe los movimientos
de los personajes asi como los
detalles de la escenografia y
ambientacién, todo lo escrito en el
guién salvo el dialogo se denomina
accién o situacion.

Escenas

La construccién de la historia se
lleva a cabo por medio de
escenas, "una escena es el lugar
donde uno o varios personajes
realizan acciones en un tiempo
determinado, la variacién de
cualquiera de estos tres constituye
un cambio de escena.”®

Divisién de las escenas

Ayudan a determinar el tiempo real
de la historia, entre mas escenas
existan mayor sera el tiempo, esta
divisién ayuda a establecer el
ritmo de la narracién, una escena
cambia a otra cuando cambia el
lugar, cambian los personajes
aunque el lugar permanezca,
cambian significativamente las
acciones aunque el lugary los
personajes permanezcan,

30 Maza Pérez Maximillano, Guidn para medios audiovisuales, cine, radio, television, Editorial Alambra Mexicana, Mexico 1994 pp.

122

cambia el tiempo aunque el lugar los
personajes y las acciones
permanezcan.

Elementos para identificar una
escena

Si la escena sucede en un interior o
exterior, esto facilita el trabajo de la
produccién a la hora de las
grabaciones.

El lugar en si mismo, el cual debe
describirse con el menor numero
posible de palabras. Si la escena
sucede de dia o de noche sirve a la
produccion para tomar decisiones
sobre la iluminacién.

Ejemplos:

Interior-casa-dia
Exterior-parque-noche

Factores que determinan la
duracién de una escena

El tiempo lo determinan varios
factores, el sentido del ritmo
dramatico, el sentido musical, el
momento de la historia,
generalmente las del principio son
mas largas, el tipo de accién y los
didlogos que se presenten en ellas y
el nimero de personajes que
participen.

El nimero de escenas del guion
determina los lugares donde

transcurren la acciones, cada escena
contiene una descripcion breve del
lugar y personajes, de la accién y de
didlogos.

4.1.1.4 Etapas del guién

El argumento es el primer esbozo de
la narracién, es un resumen escrito
sobre los personajes y hechos
esenciales que tienen lugar en nuestra
historia. Tras definir el argumento
hemos de elaborar el guién.

Lourdes Adame Goddard en su libro
“Guionismo Como redactar guiones
para montajes audiovisuales,
televisién y cine” propone cuatro
etapas para la elaboracion de un
guién:

Idea: es el principio, el motivo inicial
del proyecto, es la manera en la que
se da expresividad a través de los
recursos literarios y técnicos de los
que se dispone.




Para que una idea sea creativa se
apoya en 4 fuentes principales:

* La investigacién. Ofrece datos
importantes sobre efectos politicos,
soclales, culturales o educativos, ya
que podran ser analizadas para no
repetirlas en su contenido y cumplan
eficazmente con sus objetivos.

* La ldgica. Una idea es una
combinacién de datos que ya son
conocidos, la creatividad se encuentra
al combinarlos para que resulte algo
nuevo.

* El ingenio. Es la capacidad de
inventiva para darle un giro a una
idea.

* La imaginacién. Es la combinacién
de aptitudes para observar y
proyectar con creatividad lo que se
dice.

Ademds de estos elementos debe
contar con fluidez en la informacién
ya sea verbal, figurativa, simbélica o
expresiva, flexibilidad en la manera de
abordarla, originalidad plasmada en el
estilo personal del pensar y el hacer y
la capacidad en la elaboracion de
desarrollar ideas y llegar a una
realizacion.

« Sinopsis: se destaca lo esencial
ofreciendo una idea clara del
contenido en su totalidad, es una
narracién completa aln que no

detallada de forma sintetizada, clara,
breve, precisa y concreta; ademas
del planteamiento, desarrollo y final
de la historia.

« Tratamiento: en él se establecen y
describen las secuencias de acuerdo
al orden cronoldgico en el que seran
presentados, estd compuesta por
escenas unidas entre si por un
contenido narrativo, en ellas se
buscan los elementos necesarios
como los personajes, objetos y
situaciones que contribuyan al
significado y expresividad de la
imagen visual, sonora y audiovisual.

Etapas de la historia

El relato tiene tres partes:
planteamiento, desarrollo y
desenlace, este es un orden lineal
aungue no necesariamente tienen que
ser de esta manera, el planteamiento
presenta los personajes y accién a la
que se dedicara, el desarrollo muestra
como solucionara el conflicto y el
desenlace lleva a la resolucién de
éste.

Toda historia tiene tres partes
importantes: primero, la presentacién
de los hechos, luego, la creacién y
desarrollo del problema y por Gltimo
la solucién y desenlace final.

Con estos tres elementos se

ESTA TESIS NO SALE
DE LA BIBLIOTECA

comienza a escribir el argumento
y construir

imégenes que van a contar la
historia, para eso se divide en
secuencias, escenas y tomas.
Una secuencia ocurre en un
tiempo de la historia. En la
secuencia se plantea una situacién
dramadtica y luego se desarrolla,
después, en la misma secuencia se
termina de resolver.




Desarrollo del guién

Desde el punto de vista
argumental, el guién debe
contener ciertos elementos de
narrativos que deben seguir un
orden cronoldgico. Estos
elementos de la narrativa
tradicional son los que nos van a
ayudar a mantener un interés en el
tema, estos puntos son:

1. Planteamiento: En este punto
se ofrece al espectador los
elementos basicos para
comprender las intenciones,
actitudes y comportamientos de
los personajes.

2. El nudo o parte central de la
trama, donde se dan una serie de
interrelaciones entre los
personajes que conducen hacia
una situacién concreta.

3. El climax o fase del incremento
del interés es el punto central del
problema, situacién tensa,
emotiva, determinante.

4. El desenlace, descarga la
tension del climax hacia la solucién
final, objetivo Gltimo de la historia.

No necesariamente estas fases se
deben exponer en el mismo orden

de su enunciado.

Es frecuente iniciar una historia a
partir de su desenlace o incluso de su
climax.

En un audiovis* ual no se puede
desatender la ambientacién ya que es
parte esencial para que el espectador
se mantenga interesado en la
historia, existen varias maneras para
trabajar la ambientacién:

* Uso de personajes. En el se
muestran las cualidades del o los
protagonistas.

« Accién iniciada. Se comienza
directamente en un punto y una
accién especifica.

* Por paisaje. Se hace un recorrido
por los ambientes donde se desarrolla
la accién,

« Complicidad ideoldgica. Expone un
problema o una queja al principio
para que el receptor se sienta
identificado.

4.1.1.3 Tipos de guién

4.1.1.3.1 El guién literario

El guién literario consiste en la
narracién ordenada de la historia
incluyendo los didlogos y la accién
pero sin especificaciones técnicas,
Caracteristicas en la redaccién de un
guién literario:

+ Se debe comunicar una accién
relacionada con un personaje pero no
explicitamente.

+ Nunca debe hacerse referencia en el
texto a una accién que no va a
suceder.

+ El uso del texto debe explicar
aquello que no puede hacerlo las
imagenes ni con la accién ni con los
personajes.

+ Todo lo que se explica en un guién
debe justificarse en la narracién,

+ El pensamiento del personaje debe
ser explicado por el mismo.

+ El ritmo de la accién no debe
decaer, debe ser ininterrumpido.

Debe contar con un estilo, el cual, es
una cualidad del lenguaje que
comunican con precisién, emociones
o pensamientos, para que el guién
tenga un buen estilo debe tener:

« Claridad. La construccion de las
ideas debe tener un orden légico de
tal modo que no provoque malas
interpretaciones




* Concisién, Lo que se quiere
transmitir debe ser preciso pero sin
limitar la imaginacién

* Sencillez. Debe ser una redaccion
facil de comprender.

* Naturalidad. Consiste en utilizar
labras apropiadas simples y exactas
que el tema exige.

* Originalidad. No depende tanto del
tema si no del tratamiento que se le
de a este, es el modo de decir las
cosas.

El guion literario es aquél en el cual
vamos a desarrollar nuestra idea,

texto escrito, didlogos, descripcién de

personajes, el ambiente, detalles
psicolégicos, etc.

Los didlogos

Es el conjunto de palabras que dicen
los actores, se escribe en una
columna en el centro de la pagina y
van encabezados por el nombre del

personaje en letras mayusculas, para

mencionar como sera el estado de
animo del personaje se escribe
debajo del nombre entre paréntesis

MARIA

(Asustada)
{Que haces aqui?

El habla constituye una herramienta
necesaria en la caracterizaciéon de los
personajes ya que de esta manera se
expresa lo que dice y lo que piensa.
Los didlogos exhiben caracteristicas
de los personajes y revelan datos
sobre ellos ya que expresan de
manera natural su manera de sentir,
en la pantalla cumplen la misma
funcién que en la vida real, comunican
algo y se relacionan entre si, dan
cuanta de la situacién dramatica y
hacen que la historia avance,
registran el entorno politico, histérico
y social ya que ponen al tanto de lo
que esta ocurriendo.

Al trabajar los didlogos se debe evitar
que los personajes comuniquen cierta
informacién al espectador, debe ser
comunicada entre ellos para que el
receptor pueda entenderlos y no
deben informar sobre lo que las
imagenes dicen.

“Los didlogos son complementos de
las imdgenes, expresan a los
personajes mediante el contenido y la
forma tanto por la manera de
expresar como por lo que
expresan”*

Tipos de didlogos

Didlogos de generalidad. Todos
aquellos que resultan necesarios
para dar realidad a la escena como
los saludos, despedidas,
preguntas, indicaciones.

+ Dialogos activos. Sirven para
justificar las ideas e introducciones
de los personajes, interrumpir
conversaciones, y dar realismo a
la escena.

* Didlogos expresivos. Son los
draméticos constituidos por frases
que expresan los pensamientos
opiniones o intenciones de los
personajes.

* Funciones del dialogo.
Complementar la accién afiadiendo
mas elementos a la imagen o
preparando la accién futura para
su mayor comprensién, Explica el
personaje y lo caracteriza.

Los personajes

Son el elemento principal de la
estructura narrativa ya que ellos

son los que realizan las acciones
en los lugares y en el tiempo, en

los guiones audiovisuales es muy
importante contar con:

 Un personaje principal que serd
quien realizara las acciones mas

importantes de la historia, es el




primer elemento que debe ser
creado.

* Los personajes secundarios son
creados en funcion al principal,
podemos clasificarlos en tres
categorias:

* Personaje secundario
protagdnico: son los que estan
mas cercanos y sus acciones van
en direccién al principal.

* Personaje secundario
antagénico: aun que también son
importantes sus acciones se
oponen al personaje principal.

* Personajes secundarios
incidentales: su participacién es
breve y puede o no tener relacién
con el principal.

Estos deben de tener vida, se
deben conocer sus caracteristicas
psicolégicas, su manera de
relacionarse con los demas,
obsesiones, recuerdos,
pensamientos, ademanes, manias,
las repercusiones que tienen ante
los demds y en las circunstancias
del relato, ya que de esta manera
el espectador lograra conocerlos e
integrarlos con la historia, crear
personajes consiste en darle vida
mediante palabras y acciones a
seres que estan desarrollando una
determinada actividad en un

determinado entorno, los personajes
se dividen en planos y complejos, los
primeros son aquellos que se
construye con base a una sola idea
caracteristica o funcién, resultan ser
inalterables, siempre buenos o
siempre malos, generosos o
mezquinos, los segundos muestran
una combinacién de elementos
fisicos, intelectuales, psicoldgicos, por
lo que sus actitudes son dificiimente

predecibles, deben contar con una
transformaciones como resultado de
un proceso dentro del desarrollo de la
historia.

La mejor manera de crear personajes
es mediante la observacién en
nuestros semejantes, respondiendo
preguntas como ¢Cudl es su origen
socioeconémico, que educacién
tienen, amistades? Y cualquier tipo de
pregunta que nos de una respuesta
que nos pueda ser (til para crear el
pasado y su futuro; asi elaboramos
una pequefa biografia de aspectos
profesionales y personales.

Lajos Egri propone tres dimensiones
para crear el perfil de un personaje:
Fisica fisiolégica. Edad, sexo, aspecto
fisico, enfermedades.

Social. Clase a la que pertenece,
ocupacion, educacién, religién, raza,
lugar de nacimiento.

Psicoldgica. Historia familiar,
autoestima, actitud, habilidades,
cualidades, defectos, valores.

Al crear un personaje con estas
caracteristicas se le relaciona con el
medio, entorno social y amigos, para
entender las causas y efectos de sus
acciones.

Los nombres de los personajes
apareceran en mayusculas y la
primera vez que aparezcan en el
guién deberdn ir subrayados.

4.1.1.3.2 Guién multimedia
El guién multimedia es un documento
escrito que contiene una descripcién
detallada de todas y cada una de las
escenas del producto audiovisual, su
contenido debe estar muy bien
organizado para que la informacién
sea facilmente entendible. Un material
educativo de caracter multimedia
nunca puede abarcar todas las
necesidades e intereses formativos
de los destinatarios; su funcién es
introducir, reforzar o ampliar los
conocimientos, pero no sustituye la
relacién profesor-alumno, al hacer un
guion multimedia estamos dando
forma visual, sonora o textual a las
ideas de nuestro tema y que, por
consiguiente, tanto la imagen como el
sonido o las palabras escritas poseen
el mismo nivel de importancia en el




desarrollo del discurso.

Introducir el tema a través de una
historia, un contexto o la descripcién
de una situacion cotidiana capta
mejor la atencién porque produce
empatia y complicidad, genera
sentimientos, mueve a la reflexién al
provocar conflictos e incrementa la
curiosidad por conocer el desenlace,
esto lo obtenemos al tener una buena
narracién.

El manejo del tiempo es un elemento
esencial en el disefio y elaboracién de
un producto audiovisual, a este se le
denomina ritmo se debe ser breve y
concretos. Todos y cada uno de los
elementos visuales, sonoros y
textuales deben contener la
informacién precisa y nada mas.
Dentro de la produccién multimedia
encontramos tres factores que
influyen en su desarrollo:

+ Econémicos. Los presupuestos de
las aplicaciones multimedia son de
costo reducido.

* Conceptuales. Su desarrollo se
sustenta en la narracién audiovisual y
la Interactividad.

* Metodoldgicos. Requiere de una
investigacién de aplicaciones de
produccién,

La narracién para un buen guién debe
tener una construccién de
argumentos con tramas y personajes
creibles, debe ser eficiente en
cualquier discurso, es decir
convincente y deben de conocerse
perfectamente los procesos de
produccién.

“El objetivo de un guién multimedia
es mantener la atencién del
espectador ante las aplicaciones ya
sea por su naturaleza misma
(informacién) o por su apariencia,
debe mantenerio ocupado por lo que
no se debe dar toda la informacién de
un solo golpe, si no dejar que el
usuario mismo la vaya construyendo,
debe existir una economia en el
espacio tiempo, conceptos y lenguaje
para mostrar una agilidad.”*?
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Para la creacién de un guién
multimedia utilizamos conceptos
referentes a la narrativa, lo
audiovisual y lo interactivo:

Narracién audiovisual interactiva

Narracién audiovisual Ergonomia (usabilidad)
1 | || Composicién | Story board
Argumentacién (Disefio interactivo
2 — -
Narracion | [ Story Board Disefio
3Creatividad — — Andlisis y evaluacién
| Texto,imageny | |

audio

! Parte de la retdrica donde se
ensena a exponer nueéstras |deas.
3 Es el arte de contar historias.

! Trucos para que o que se va a




Aspectos a observar en el disefio de
una pantalla:

+ Profundidad. Deben abrir ante el
usuario una vision total de la pantalla
de lo que ofrece la aplicacién
multimedia.

+ Barrido. Es la composicién visual el
disefio y la carga de imagenes con la
que contara la pantalla.

» Rotura de marco. Se refiere a la
sutileza en la utilizacién de técnicas
de disefio para que la pantalla no se
vea rigida.

» Simetria, distribucién y semejanza.
Es el equilibrio de cada uno de los
elementos por separado y en

conjunto que participan en la pantalla.

La sucesion de imagenes y sonidos
forman el discurso audiovisual y por
lo tanto el mensaje que se forma en
la mente el espectador.

La unidad basica en un trabajo
multimedia es la escena interactiva,
esta pantalla que esta a la vista del
usuario, consta de los siguientes
elementos:

» Lote de tareas de entrada. Son
todas las acciones que se producen
antes de que el usuario interactie
como las ilustraciones de fondo, la
musica inicial y textos.

+ Zonas sensibles. Son las zonas que

reaccionan al clic del ratén, estas
pueden estar sobre las forma, sobre
la orientacién las cuales son por lo
general son de manera horizontal,
sobre el comportamiento regular para
la familiarizacién con el usuario y
sobre el comportamiento irregular las
cuales aumentan la interactividad, la
sorpresa y la frescura del discurso
narrativo.

El texto como elemento de un
multimedia tiene tres funciones
respecto a la imagen:

» Complementaria. Cuando texto e
imagen se unen para formar un
mensaje.

» Relevo. Es cuando el peso
comunicativo recae sobre una
imagen, después sobre un texto y asi
sucesivamente.

» Anclaje. Es cuando el texto asigna
un significado concreto a una imagen.

Fundamentos de disefio:

* Anticipacién. Un multimedia
interactivo siempre debe anticiparse a
las necesidades del receptor para que
este no pierda tiempo en la busqueda
de resoluciones.

« Autonomia. El usuario debe sentir
un control sobre la informacién que
se le presente,

* Colores distinguibles. Estos
deben ser de acuerdo al contexto
de la presentacién, es decir faciles
de identificar para el espectador.

+ Consistencias. El multimedia
interactivo debe cumplir con las
expectativas de los usuarios.

» Eficiencias del usuario. Esté
basada en la productividad del
usuario y no de la maquina, por lo
que hay que mantener al receptor
ocupado.

+ Interficies explorables. El usuario
debe tener muy claro la ruta que
tiene seqguir durante la navegacién.
» Aprendizaje. La utilizacién de
este medio debera conseguir una
ensefanza en el usuario en un
corto tiempo.

» Utilizacién de metéforas.

» Legibilidad. Tamafio, tipografia, y
colores adecuados para que tenga
una 6ptima visibilidad.

+ Economia de tiempo. Evitar
secuencias demasiado largas, por
lo que no se debe decir nada
absolutamente necesario, que se
reitere o alargue un mensaje.

» Economia de espacio. El espacio
donde se ubica la imagen debe ser
utilizado al méximo para que los




elementos tengan fuerza
dramatica

» Economia conceptual. Los
textos que acompanan a las
imagenes no deben sobreinformar
al receptor.

» Economia de lenguaje. El
receptor debe deducir el
significado completo del discurso
que acomparfe a la imagen.

» Economia de espera. Consiste
en respetar el ritmo de las
iméagenes y el sonido.

4.1.1.3.3 Guién técnico

La autora Lourdes Adame
Goddard lo distingue
principalmente del literario por que
afade datos técnicos necesarios
para su realizacién. Incluye el
numero de escenas, planos,
descripcién de la accién, texto,
musica, tiempo total y las
indicaciones sobre efectos
sonoros y visuales.

Aparece dividido en secuencias y
escenas que aparecen
cronolégicamente numeradas, el
lugar donde se va a desarrolla la
escena con las siguientes,
caracteristicas:

-Interior o exterior

-Mafana, dia, tarde noche o
memento en el que se desarrolla la
accién

~El lugar especifico donde se va a
desarrollar la accién.

El guién se redacta en 2 columnas
verticales, ademas de la columna del
nimero de toma y en algunos se
designa una columna extra para el
plano.

El la columna de la izquierda se
describen las imagenes de acuerdo a
las siguientes indicaciones:

* Planos, movimientos de las
cadmaras, descripcién de la accion,
transiciones.

En la columna de la derecha se
encuentra el audio con las siguientes
indicaciones:

» Textos didlogos, musica, efectos
sonoros, silencios.

Un guién debe ser una combinacién
entre originalidad, flexibilidad y
sensibilidad para elaborar secuencias
de pensamientos que serdn
transmitidos, dentro de la originalidad
se encuentra lo innovador, lo
creativo, novedoso, inesperado,
imprevisible y poco comun, adecuado
al contexto donde se presenta y que
intente transformar la realidad y
conducen a nuevas formas de pensar.

En el guién técnico incluiremos
ademads de los textos, todas las
referencias técnicas necesarias para
la grabacién (planos, transiciones,
movimientos de cdmara, banda
sonora y efectos) Para organizar el
guién técnico partiremos una divisién
clara: imagen y sonido (video y
audio). En cada uno de los dos
apartados, especificaremos los
detalles de la imagen coincidiendo a
su vez con los de sonido; esto es, no
pueden ir separados.

Método para la creacién de un
guién:

Maximiliano Maza Pérez en su libro
Guion para medios audiovisuales,
cine, radio, television, propone la
siguiente metodologia para la
creacién de un guibn:

1.- Determinar el personaje y el
asunto de la historia: el personaje
tiene la necesidad de satisfacer y
realizar las acciones encaminadas a
resolver esta necesidad en los lugares
y tiempo determinados, al elegir la
idea se deben describir entre cuatro
oraciones, en ellas se debera
determinar el personaje de acuerdo a
un necesidades y la relacion al
resolver el conflicto.




2.- Redactar la propuesta, la funcién
de este paso es lograr que quien la
revise visualice la historia completa a
partir de unas cuantas palabras.

3.- Redactar un analisis completo del
personaje principal.

4.- Redactar la sinopsis de la historia.
5.- Redactar el tratamiento de la
historia.

6.~ Dividir la historia en escenas.

7.~ Redactar el guién

Personajes:

+ Determinacién del personaje.

* Investigacioén sobre el personaje:
donde se necesita saber el contexto,
cultura, valores, creencias, ocupacion,
vocabulario, donde viven, actividades.
» Definicién del caracter del
personaje: involucra la observacion,
cuestionamientos, experiencias,
creacion de rasgos de personalidad,
detalles de caracter, emociones,
actitudes, y cualquier especificacién
que haga que el personaje sea unico,
esto se logra con ayuda de la
observacién de la gente que tenemos
alrededor, las experiencias
personales, aun que esto Unicamente
sirva de apoyo ya que el personaje
que se creara serd totalmente Gnico.
+ Creacién del contexto biogréfico:
Se basa principalmente en acciones
del pasado que repercutirdn en las

acciones del presente y del futuro,
una biografia debe incluir datos
fisiolégicos, psicolégicos y
sociolégicos.

« Comprensién profunda del caracter
del personaje:

Consiste en comprender la psicologia
del personaje, sus patrones, sus
conductas y actitudes, el caracter
esta definido por aspectos de la vida
interior, eventos pasados, el
inconsciente, la personalidad y la
manera de experimentar la vida.

+ Creaciones de la relacién entre el
personaje y otros personajes:

Los personajes no existen solos,
tiene una prelacién con sus
actividades y otros personajes, ya
sea por que tienen algo en comun
que los atrae y los mantiene juntos,
por el contrario un conflicto que los
manutiene separados u oposiciéon de
personalidades.

» La sinopsis:

Nace cuando la estructura dramatica,
los personajes y el dialogo, estan
perfectamente bien ordenados y
escritos, se puede definir como un
boceto de la historia, breve, escrita
en tiempo presente y en tercer
persona cumple con dos funciones la
primera es como ayuda para el
guionista en el desarrollo de la

historia, como referencia y al
lector para conocer la historia y
evaluar su calidad en un futuro
proyecto audiovisual.

+ El tratamiento:

Es la etapa en la que el guionista
debe adaptar la historia a las
caracteristicas especificas, es una
sinopsis pero totalmente
detallada, en ocasiones puede
incluir una descripcién de la accién
con especificaciones de angulos de
camara, sonidos especificos, ya
que sera un boceto del guién final.
Para redactar un tratamiento se
inicia por examinar la historia, cual
es |la escena inicial, donde ocurre,
que hace el personaje, como va
desarrollando sus acciones a
través de direccién y
movimientos, continda con el
punto de confrontacién,
posteriormente con el de
resolucién.

Maximiliano Maza Pérez autor del
libro guién para medios
audiovisuales propone un
esquema para el tratamiento:

» Media pagina para describir la
accion inicial

» Media pagina para describir la
accién general del punto de
resolucién.




* Una pagina para describir la
accién de la resolucién

El didlogo:

Es parte esencial de los
personajes, a través de él se
manifiestan las acciones y las
emociones que queremos
expresar, proporciona informacion
al publico sobre los lugares,
acciones, tiempo y personajes,
ademas de caracterizarlos como
seres individuales, por su
vestimenta, su fisico y su entorno.
Su valor se combina con el de la
imagen, los sonidos, la musica y el
silencio.

El didlogo es un medio entre el
mundo interno del personaje y la
personalidad que muestra en el
exterior, es |a principal fuente de
informacién de la historia pero
ésta debe ser proporcionada en el
momento adecuado y con la
combinacién de imagenes y otros
sonidos.

Formato de guién:

Cada hoja del guién corresponde
aproximadamente a un minuto de
pantalla, debe contener una
portada con el nombre de la
pelicula o programa, duracién
aproximada, versién del guién
(primero, segundo borrador)
datos del realizador, lugar y fecha,

33 Adame Goddard Lourdes, Guionismo. Come redactar guiones para montajes audiovisuales, television vy cine, Editorial

Diana, México 1989 pp. 84

en la primera hoja se pone
nuevamente el nombre del proyecto
con mayusculas y subrayado, al inicio
del guién se escribe con mayusculas
la indicacién de fundido de apertura o
fade in, se comienzan a numerar las
escenas y se subraya el encabezado
de la primera de ellas (int. o ext.,
lugar y tiempo).

Los didlogos se escriben en una
columna angosta colocada al centro
de la hoja. Si una escena o didlogo
continGa en la siguiente hoja se
escribe esta palabra en mayusculas
en el margen inferior derecho y en el
margen superior izquierdo de la
siguiente hoja, todas las paginas
deben ir numeradas en el margen
superior derecho a partir de la
segunda hoja.

Al finalizar el guién se escribe con
mayusculas la palabra fin o fade out
en el margen inferior derecho de la
ultima hoja del guién.

4.2 Story board

4.2.1 Definicién

“El story board es un formato de
guién, es una herramienta
complementaria que se utiliza para
marcar con dibujos y anotaciones la
secuencia que llevara el producto inal,
en el se boceta la accién propuesta
para ilustrar lo que se va a

representar (imagenes), el
comentario descriptivo, narracién o
dialogo que acompana la secuencia
(audio) y el tiempo parcial por toma y
el tiempo acumulado por secuencia o
pantalla.”??

Su propésito principal es el de
representar la accién que se vera en
la escena lo mas real posible.

El story board ayuda a visualizar una
accién a partir de las palabras, a su
desarrollo y hace que el guionista
piense en imagenes, es un elemento
necesario en el proceso de post-
produccién.

Un buen story ofrece pistas
inmediatas para ciertos requisitos de
produccién tales como localizacién o
posicién de personajes, botones,
imagenes, secuencias o entradas y
salidas de audio.

Pasos para la creacion de un story
board:

Se debe dividir |a historia en
locaciones y personajes principales o
en el caso de un proyecto en las
paginas principales, titulos, graficos,
videos, y posteriormente los
subtemas, que son las partes
complementarias.

Una vez teniendo una idea base se
divide el contenido en video, fotos
fijas y en movimiento, audio, graficos
y texto.




4.2.2 Formato

Ejemplo de un store board Pagina consultada http://www.ulead.com/edu/eduResourcestoolsMULTIMEDIA_STORYBOARD_TEMPLg
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Nombre:

STORYBOARD DE MULTIMEDIA

Nombre del proyecto:

Fecha: / / Pagina: ____de ___
Titulo
ETELE Texto
Nombre:
Imagen 1:
Imagen 2:
Imagen 3:
Imagen 4:
Imagen 5:
Video 1: Audio 1:
Video 2: Audio 2:
NOTAS:




4.3 Pre-produccién de un
proyecto multimedia

Jerram Peter propone estos pasos
para la pre-produccién de un
proyecto multimedia:

» Concebir la idea. Una vez
definido el tema se pueden hacer
comparaciones con productos
existentes del mismo tipo, con el
fin de familiarizarse con el
mercado, debe existir una razén
para su creacién, debe
proporcionar informacioén
coherente, diversién, emocién o
entretenimiento, de este principio
se parte para empezar con la
creacién del proyecto, esto se
resuelve respondiendo a cual es el
titulo, la idea y la meta que
queremos lograr.

* Plan de trabajo del proceso de
desarrollo: En esta se debe decidir
que es lo importante para el
proyecto en cuanto a imagenes,
sonidos, iluminacién, recursos
basados en el lenguaje, el mensaje
con el fin de que sean los mas
6ptimos para la audiencia y
ayuden a enfocar mejor la idea
principal, la pre-produccién
requiere de una buena imaginacién
y creatividad para visualizar un
proyecto que no existe como tal,

es decir apenas sera creado.

+» Definicién del proyecto: Dentro de
la fase de planificaciéon de desarrolla
un esquema del proyecto el cual
contiene una definiciéon del contenido,
la interactividad, graficos y sonido.

* La audiencia. Esta determina la
presentacion, realizacién y
distribucién del proyecto multimedia,
ya que cualquier idea puede
presentarse solo se debe conocer a
cuantas y que tipo de personas va
dirigido.

» El contenido. Es el elemento mas
importante, son el corazén del
proyecto, en el se basa la manera en
la que se manejara la interactividad y
los elementos del menu, se organizan
las imagenes que se utilizaran, ya
sean fijas o0 en movimiento, la
relaciéon que tendran con el texto, la
tipografia, animaciones, sonidos,
efectos, y videos.

* Los graficos. Son el principal centro
de atencién por lo que deben
concordar perfectamente con el
contenido del que se esta hablando,
pueden ser imdagenes fijas o con
alguna animacién, el objetivo es que
tengan un estilo visual con las
necesidades del proyecto.

*» Los sonidos. Pueden afadir mas
intensidad en el mensaje que

cualquier otro elemento, este se
puede ver presente en las imagenes
en movimiento, en los videos, como
ambientacién del interactivo, en el
sonido al dar un click, o en la
respuesta ante la interaccién con un
elemento o una narracién.

* Presentacion y estilo. De esto
depende que los usuarios sean
atraidos o repelidos por el producto,
debe manejar mensajes sencillos,
claros y estéticos.

+» Interfase e interactividad. Un
diagrama de flujo muestra un
esquema visual de cémo se
relacionaran entre si todas las partes
del proyecto multimedia y el saber
como navegara el usuario desde al
menu principal hasta los submenus
para saber como se organizaran los
datos y como se vincularan.

» Disefio y pre-produccién. En esta
etapa se debe seleccionar que es lo
que debe o no ir dentro del proyecto
multimedia, en esta fase se escribe el
guién con los textos, los sonidos y las
imagenes narrativas.

+ Boceto y prototipo. Es la creacién
de un story board para definir la
organizacioén del proyecto, flujo y
arquitectita interna, asi como
requisitos técnicos y estéticos, dentro
del boceto se encuentran los textos




que seran empleados, y
especificaciones de las imagenes,
describe cuando el sonido se centra
en el mensaje y como se presenta en
la audiencia. El guién y el boceto se
emplean para determinar el
presupuesto y el tiempo, este debe
dar una clara y rapida visualizacion del
material necesario.

*» Prototipo para visualizar la
interactividad. Es conveniente crear
un mapa de flujos para saber como el
usuario pasara de una pantalla a otra,
se pueden incluir algunos graficos,
textos o indicaciones de sonidos,
lugar de botones, y ventanas con el
fin de proporcionar una visualizacién
del proyecto y su complejidad o
sencillez.

» Story board. Es un esquema
secuencial de los elementos que
apareceran, mostrando la pantalla
con la organizacién preliminar de las
imagenes, el interfaz grafico y las
instrucciones.

» Desarrollo y objetivo de las
plataformas. Se debe conocer el
equipo de software y hardware con el
que se cuenta para la produccién de
este material, asi como las
caracteristicas que deberd tener el
equipo del usuario pera que pueda ser
visualizado.

* Determinar la forma final. De
acuerdo al tamafo del producto se
debe definir cual sera el soporte de
distribucién, este puede ser desde un
disco de 3 1/2, discos épticos, CD
ROM o videodisco, por medio de
proyectores, todo esto también
depende del lugar donde serd usado
el proyecto y el numero de veces que
sera visto.

« Fechas y presupuestos. El paso final
de la pre-produccién y antes de la
produccién, se deben asignar tareas
especificas para cada una de las
personas que intervendran en la
realizacién, una tabla de tiempos y las
metas a cumplir.

4.4 Pre-produccién para
paginas Web

Para Patrick Lynch los principios
bésicos de disefio en la pre-
produccién de paginas Web son:

» Definicién del sitio y planificacién.En
esta etapa se definen los objetivos y
las metas del sito Web, asi como la
recopilacién de informacién que serd
usada asi como la tecnologia con la
se cuenta para su produccién como la
que debera tener o a la que va
dirigida el usuario.

« Arquitectura de la informacion. En
esta etapa se organizan y desarrollan

los contenidos para el sitio, de
esta manera deberan crearse
prototipos o bocetos para revisar
como se adapta el contenido al
disefio y la navegacion, estos
prototipos deben incluir
especificaciones del disefio,
contenidos, imagenes en
miniatura, especificaciones de los
requerimientos tecnolégicos, uno
o varios bocetos de cada una de
las paginas.

* Disefo. Una vez definida la
reticula o estructura de la pagina
los siguientes elementos que la
definirdn serdn los graficos y el
material audiovisual, asi como la
organizacién del texto en cada
una de las paginas para asi
terminar con su construccién.

Se deben revisar detalles como la
edicién y correccién de textos,
especificaciones de los elementos
de diseno grafico de las plantillas,
asi como de los encabezados, pies
de pdginas, botones y gréficos, asi
como de la interfaz y la
interactividad.

» Disefio del sitio. En esta fase del
proyecto se define que es lo que
quiere el publico a quien se dirige,
que es lo que se quiere decir y
como sera representado. La




informacién escrita debe
presentarse de manera corta y
legible ya que pocos usuarios
permanecen largo tiempo leyendo
parrafos extensos en la pantalla,
por lo general cuando la
informacién solicitada es muy
amplia el usuario opta por
guardarla en su disco duro o
imprimirla, ademas de que la
informacién sintetizada se
visualiza de mejor manera en un
monitor.

* Los sitios de la Web dependen de
una jerarquizaciéon que va de lo
general a lo particular, es decir del
home o inicio a las paginas del
contenido especifico 0 submenus
en ellos la informacién también se
deberd encontrar clasificada y
organizada segln su importancia
desde los conceptos mas
importantes hasta los mas
detallados.

» Paginas principales. Todas las
paginas Web estadn organizadas a
través de una pagina principal o
home la cual contendrd los enlaces
0 esquemas de navegacién, se
debe decidir sobre la cantidad de
elementos graficos que apareceran
en ella, ya que por su importancia
no deberd saturarse pero tampoco
verse vacia, ademds que esto

influird en el tiempo de la descarga
total de la pagina dependiendo de la
velocidad de conexion.

En una pagina principal se debe
mostrar de manera simple los
contenidos del sitio en general, esto
le dard una idea al usuario de la
cantidad de informacién o los temas
que se trataran en ella.

+ Informacién de contacto y relacién
con el usuario. Al ser un medio
bidireccional los sitios Web permiten la
interaccién del usuario con la
empresa u organizacion, es
importante incluir una pagina en la
que se puedan enviar sugerencias o
preguntas para asi tener un mayor
contacto y conocer las inquietudes
del usuario. De la misma manera es
muy importante incluir los teléfonos,
direcciones y mail para que se pueda
tener otro tipo de contacto ademas
de la misma pagina.

34 Roselld Tormo Emilio, Crear an muitimedia, Univarsidad Politécnica de Valencia, Esparfia 2000 pp. 89

4.5 Pre-produccién de la
animacién digital

“Los pasos a seguir van desde la
creacién o generacion de la imagen
hasta su elaboracién narrativa
pasando por criterios de elaboracién
y produccién.”*

Guibn. No existe un modelo definido
para las animaciones, por lo general
se utiliza como referencia el de
televisién, representa la forma escrita
del proyecto, por la escasa definicion
que posee es conveniente utilizar
planos cortos y breves ya que se
debe mantener la atencién del
espectador, el tamafio reducido de la
pantalla, obliga a centrar un poco
mas el interés con el fin e no distraer
al usuario del discurso narrativo.

El guién es la base textual sobre la
cual se elabora la narrativa
audiovisual, producto de todo un
proceso de la elaboracion y la
concepcién de una idea, se cuenta tal
y como se vera en pantalla, éste serd
util para la realizacién del story board.
Etapas del guién.

« Idea: el origen de la accién en la
gue intervienen el pensamiento.

» Story line: es un breve resumen de
lo que tratara la animacion.

« Idea argumental: resumen mas
detallado.




» Argumento: es el desarrollo
narrativo de la idea, cuenta con el
contenido y la finalidad de una futura
produccién, en ella se determinan los
personajes si los hay o los
escenarios, se puede ver como sera
la sucesién de escenas y secuencias,
no tienen detalles de movimiento.

» Cuando una animacién lleva
personaje se debe desarrollar su
caracter a través de la elaboracién del
argumento o la sinopsis, se debe
realizar bocetos de ellos, con vistas
frontales y laterales para que sirvan
como ejemplo para la hora de hacer
la animacién, a través del contorno,
volumen, color y textura se
determinara su caracter y se le
ubicara en el espacio y en el tiempo.
Los personajes pueden ser
protagonistas o antagonistas

» Disefio escenografico. La
escenografia virtual requiere el boceto
de los lugares, dibujos explicativos,
asi como la totalidad de los
elementos que intervienen como
animales y vehiculos, entre otros.

» Story board. Representa
graficamente la accién de cada uno
de los planos de la escena y
secuencias que organizan la trama,
cada una tiene su localizacién en el
espacio y el tiempo, su estructura es

la descripcién de cada una de los
planos ordenados en el tiempo para
formar escenas y secuencias, el
bloque narrativo debe estar
conformado de forma légica y
consecuente, especificando didlogos,
efectos sonoros o la banda sonora.
Debe incluir la duracién, es decir la
extension de cada plano en ndmeros
de frames, su comienzo, final y total
de los mismos.




4.6 Produccién de un
proyecto multimedia

“Producir es hacer que una idea se
convierta en un producto
multimedia, televisivo, de cine, de
radio o de video, el productor es el
encargado de la presentaciéon de
esta idea, de conocer y marcar los
tiempos, del concepto y el total de
la coordinacion de las diferentes
actividades de produccién.”s

Las ideas del plan de pre-
produccién deben traducirse en
mensajes efectivos tanto visuales
como sonoros, requiere de la
coordinacién de elementos como
gente, dinero, maquinaria, espacio
y tiempo. Toda produccién tiene
un modo de causa - efecto donde
la forma en la que reaccionan los
espectadores es el efecto de
comunicacién, este proceso se da
de la produccién al espectador,
para que una idea de los
resultados que se quiere, debe
tener una buena propuesta, un
titulo que sea facil de recordar, un
mensaje objetivo y conocer la
audiencia a la que va dirigida.

En un presupuesto se organizan
los gastos que tendrd la
produccién, la mejor manera de
organizarlo es dividiéndolo en
categorias de preproduccion,

produccién y postproduccion.

El realizador tiene la funcién de
traducir un guién en imagenes y
sonidos, de traducir el proceso de
mensaje a través de un proceso de
produccién, por lo que se debe
conocer el proceso del mensaje, su
propésito y el efecto que se espera
tenga en la audiencia, una vez
definido este punto se deben conocer
los pasos técnicos de la produccién,
para esto se detalle un esquema con
actividades y horarios.

El realizador de video es un narrador
que utiliza todas las posibilidades
existentes para contar una historia o
desarrollar un tema.

En la realizacion de un guion debe
armarse una estructura argumental
en la que se definen los personajes,
se establecen protagonistas y
antagonistas, se marcan los
conflictos, se le da color y realismo la
ambiente para crear una historia.

La escenificaciéon del argumento o
tema se define como guién técnico y
es donde se pone en escena toda la
produccién, la combinacién de los
planos, armado de secuencias,
movimientos de personajes y de
camara, caracteristica de encuadre, y
recursos para narrar con imagenes y
sonidos.

35 Herbert Zettl, Manual de produccion para video y Tv, Madrid 1996. pp. 402

El realizador es el encargado de llevar
la narracién audiovisual a través de
de un tema desarrollado en imagenes
reales, escenas recreadas, dibujos,
sonidos, fotografias y graficos,
deberd conocer plenamente la funcién
del video o la animacién, la audiencia
a la que va dirigida y el mensaje que
se quiere transmitir a esta audiencia,
para esto deberd recurrir a un
proceso de investigacion,
asesoramiento e informacién que
ayude al desarrollo del tema.

El aporte del sonido. Lo que provoca
un sonido ambiental, la musica, los
ruidos o incluso el silencio motiva
estimulos en el receptor lo que da un
efecto mas intenso sobre las
imagenes.




Escenografia y efectos especiales.

La responsabilidad del escenogréfo
radica en dar una ambientacién y un
realismo a la historia, aporta su
imaginacioén, creatividad y fantasia
desde el momento en el quien
empieza a bocetar, la escenografia
puede ser disefiada por él o si ésta se
encuentra en una locacién su trabajo
serd el de buscar la mas adecuada
para la grabacién, se ocupara no solo
de la parte creativa y estética sino
también de la econémica, debe
conocer bastante de cultura, de la
vida del hombre, sus costumbres, su
relacién diaria con los objetos, la
decoracién y el vestuario para poder
ubicar a los personajes en la época y
situaciones que requiera la historia.
El decorado es el fondo donde se
desarrolla la obra audiovisual por lo
que es el primer soporte de la
narracién, en el se desarrollaran las
acciones y se desenvolveran los
personajes, debera proporcionar
armonia, estética y equilibrio a las
imagenes a través de lineas,
volimenes, colores, sombras,
angulaciones y encuadres.
Produccién de elementos del
proyecto.

* Produccién de interfase. Se realiza
con programas especiales de

cdmputo, este disefio debe ser
adecuado para que atraiga a los
usuarios y estén en relacién con el
contenido, y la arquitectura del
proyecto.

» Disefo de la arquitectura de la
interfase.

* En ella se preparan los contenidos y
se componen los elementos de una
manera coherente, una vez creadas,
las pantallas se trasladan a otros
programas especiales para conectar
unas pantallas con otras y lograr la
interactividad, se importan sonidos de
otros programas, animaciones,
videos etc.

« Las fuentes tipograficas suelen
representar algunos problemas ya
que en ocasiones algunas maquinas
no pueden leerla o la distorsionan en
forma y tamafo, una solucién es
convertir los textos en imagenes para
que no sufran cambio alguno, o
utilizar las fuentes mas comunes.

« Colores y paletas. En el mismo
caso que con la tipografia, se puede
llegar a tener alteraciones en algunos
colores, aun que en la actualidad esto
no es comun debido al avance de la
tecnologia.

* Video. Es la mejor herramienta
cuando se quiere mostrar imagenes
de lugares o situaciones que se

encuentran alejados del entorno
del usuario, al incluir un video en
un

interactivo se debe tomar en
cuenta que tal vez los usuarios no
tengas maquinas con capacidad
suficiente para visualizarlo por lo
que se debera tomar en cuenta la
calidad y el tamafo en que serd
presentados esto sin interferir en
el mensaje ni en la estética.

Al insertar un video es conveniente
comunicarle al usuario si
necesitara de algun programa
especial para su visualizacién, este
no debe ser muy pesado pues
tardard mucho tiempo en
descargar o quiza el usuario no
pueda verlo.

» Sonido. De igual manera en los
requerimientos necesarios para
ver el producto se debe mencionar
que es necesaria la utilizacién de
bocinas.

para que el proyecto no pierda su
sentido informativo si es que el
usuario no cuenta con ellas.

La musica funciona para crear un
tono o un ambiente en la
presentacién, ayuda a crear
sensaciones, establecer ritmos,
los botones y animaciones pueden
completarse con sonidos, la voz




representada en la narracion
puede ayudar al usuario al
identificar algunas etapas del
proyecto o conceptos que sean
dificiles de explicar con imagenes.
+ Interfaz e interactividad. La
interfaz es el punto de control de
un multimedia se compone del
texto, los gréficos, sonidos,
animaciones, y video.

* Planificar un material multimedia
significa crear un disefio y una
estructura de la informacién, a fin
de que el usuario no tenga que
seguir una linea recta para
obtener la informacién deseada y
esta pueda ser comunicada por
varias vias, a través de botones,
sin olvidar que debe ser de una
manera coherente para que el
usuario no se pierda ni se
confunda.

Un disefio de un interfaz claro e
intuitivo se obtiene con el uso
correcto de iconos, buen disefio
de pantallas, ordenado l6gico del
contenido y una interactividad
coherente, las pantallas deberan
tener el mismo peso de disefno,
con botones en la misma posicién
o tamano, si son diferentes
deberén estar justificados.
Algunos interactivos incluyen

mapas donde muestran los niveles

y subniveles para darle mayor
entendimiento al usuario pues
mientras mas grande y complicado
sea el proyecto mas ayuda necesitara
el usuario para navegar.

» Ergonomia. Un disefio de interfase
debe tener ergonomia y fluir entre
diferentes funciones, el usuario debe
encontrar la informacién sin tener que
buscaria por todos lados

* El medio dindmico en un proyecto
multimedia se refiere a la utilizacién
de audio, video y animaciones, estos
agregan mayor impacto al mensaje
que se quiere transmitir, aun que no
hay que abusar de ellos pues la
magquina no podra leerlos y el sistema
se volvera lento.

* Texto. Si se requiere de mucho
texto hay que distribuir la informacién
para que las pantallas no se vean
saturadas, si van a ser importados
deben venir sin faltas de ortografia y
ya listos para ensamblarse.

» Gréficos. Las imagenes deben
convertirse a un formato que pueda
ser leido por cualquier ordenador, la
lectura y aparicién de imagenes debe
de estar en un tiempo razonable para
que el usuario no pierda detalles,
cuando las fotografias son
escaneadas deben tener una
excelente resolucién, sean estas a
color o en blanco y negro.

* Animaciones. Las animaciones
pueden ser de imagenes, fondos,
botones o textos, por lo general se
utilizan para explicar conceptos que el
usuario ya conoce y son faciles de
reconocer.




4.7 Produccién de una Pagina
Web

En esta etapa donde ya se
encuentran todos los elementos que
componen el sitio, se unen las
paginas para crear su interactividad, a
su vez se hacen pruebas de
navegacién para corroborar el sentido
y la organizacién del sitio, ya no
como paginas separadas sino en
conjunto, conviene que las paginas
sean revisadas también por gente
externa para que de su opinién si
algo no es comprensible o existe
confusion en la navegacion. Es
conveniente siempre guardar archivos
de seguridad no solo como respaldo,
sino también por la utilidad que
tendrdn cuando se quiera hacer
cambios en la pagina, aun cuando
esta ya se encuentre funcionando en
la Web.

Principios de disefio de una pagina
Web. “Claridad, Veracidad y Orden, en
una pagina son los principios para la
creacion de un sitio™¢, estos se
logran mediante la organizacién
objetiva y espacial de textos, gréficos
y todos los elementos que
intervienen en ella, con el fin de lograr
un equilibrio que produzca un impacto
y una continuidad visual para hacer
una interaccién mas eficaz.

El disefio grafico es totalmente visual,

36 Lynch Patrick, Principios basicos de disefic para la creacién de sitios Web, Editorial Gustavo Gili, Barcelona 2000, pp.53

es la primera forma en la que el
usuario recibe la informacién, por lo
tanto se debe basar en una correcta
composicién, tipografia e ilustracién,
esto conlleva a la forma, el fondo vy el
color, asi el receptor visualiza primero
las imagenes en conjunto para
después poner mas atencién sobre
los textos.

La repeticién de elementos en varias
pantallas del sitio le da al usuario la
sensacion de estabilidad ya que lo
hace sentir dentro de un mismo lugar
aunque estas le ofrezcan informacién
diferente, ademas de mantener
unidad.

* Dimensiones de la pagina.

Se debe utilizar una medida estdndar
de 640 x 480 pixeles ya que es la de
visualizacién de la mayoria de los
monitores, con en el fin de no perder
informacién o que se vea de manera
incompleta, en el caso de que la
pantalla tenga la necesidad de rebasar
su informacién de manera vertical es
necesario que los temas de mayor
prioridad, los graficos méas
importantes y los enlaces se
encuentren en la parte superior para
que estén a primera vista del
espectador.

» Composiciéon de la pagina. La mejor
manera de disefiar una pagina es

mediante tablas, su utilizacién
ayudard a crear la composicién de
textos, graficos y todos los
elementos que intervienen en su
construccién.

Cuando el sitio tiene demasiado
texto se debe tomar en cuenta la
longitud de la linea que formara la
columna del texto, ya que esta no
debe se demasiado grande para
no perder al receptor, deben tener
margenes establecidos, no debe
sobrepasar las 2 columnas.

Al trabajar con imagenes las tablas
permiten mayor flexibilidad en su
uso ya que se pueden acomodar
en relacién a un texto en
especifico, al del contenido o a
todo el conjunto de la pagina.

Otra manera funcional y flexible es
crear marcos, en ellos se
encuentra informacién que se
repetird en todas las paginas

como son el menu, logotipos o
identidades.

» Tipografia. “Es el equilibrio e
interaccién entre los distintos
caracteres de una pagina”, una
buena tipografia establece un buen
contenido visual al relacionar texto
e imagen, esta debe ser legible y
tener un contraste o un
tratamiento para que se noten las




diferencias en jerarquias de
textos, para una mejor legibilidad
se recomienda el alineado a la
izquierda en los sitios Web pues
este lado es constante y
predecible y no resta capacidad en
la lectura, el uso de mayusculas en
los titulos tienden a crear
rectdngulos monédtonos que le
dicen poco al ojo del receptor por
lo que es conveniente utilizar
mayuscula sélo en la primera letra
y mindsculas en las demas.

El interlineado debe ser en relacién
al puntaje de lo contrario los
renglones se veran sobrepuestos
0 muy separados lo que creard
confusién en el usuario.

Cada tipografia adopta un caracter
propio lo cual ayuda a crear una
composicién, y armonia visual en
los contenidos, esta debe ser una
de las que vienen por defecto en
los sistemas operativos de las
maquinas de lo contrario el
usuario no podra visualizar el
texto o lo verad cambiado a otra
fuente u otro puntaje, se
recomienda utilizar no mds de dos
familias diferentes o fuentes por
paginas y utilizar “negritas o
cursivas” en el caso que se quiera
resaltar algo.

* Negritas: contrasta con el texto
normal por su color, se lee bien en
pantalla aunque no debe utilizarse en
exceso.

» Cursiva: atrae por la forma
diferente al demas texto pero solo
debe usarse ocasionalmente de lo
contrario perdera resolucién y no se
podré leer.

» Subrayado: Unicamente se utiliza
cuando se quiere resaltar un enlace si
se hace para marcar un texto lo mas
probable es que se confunda al
espectador.

+ Texto en color: regularmente se
usa de la misma manera que el
subrayado aunque si se usa un
mismo color en varios tonos puede
dar la impresién de jerarquias o
diferentes conceptos, para marcar un
enlace por lo general se usa el azul o
el violeta.

« Mayusculas: no debe usarse
solamente dentro de un texto por
que cansara la vista y hara que el
usuario deje de leer.

« Espacio y sangrado: se utiliza para
diferenciar de forma sutil y efectiva el
contraste visual y diferenciar en
importancia el texto.

» Tipografia como textura visual. El
texto como elemento grafico puede
estar estrechamente integrado con la

imagen o presentarse como tal, de
esta, manera se evitan problemas de
lectura por manejar diferentes
fuentes o puntajes, aunque
regularmente se usa para la creacién
de banners o de botones por
cuestiones estéticas, pero nunca para
sustituir textos grandes,
encabezados, o subtitulos.




4.8 Produccién de la animacién
digital

“Se puede definir como la realizacion
de las actividades y procesos
humanos, econémicos, comerciales y
técnicos para la elaboracién de la
animacién tomando en cuenta
aspectos como a quien va dirigida, su
finalidad, duracién, y medios y
recursos financieros con los que se
cuenta.”¥’

Es la accién que abarca todo el
proceso de elaboracién y desarrollo
de la idea original con el fin de
obtener el resultado deseado, abarca
desde el guién ya finalizado hasta el
ultimo render que contenga sin llegar
a la post produccién.

Pasos de la produccién.

+ Creacién de modelado 3D: Implica
el desglose de los elementos 3D que
intervienen en la animacién, es decir
que se encuentran dentro de las
cordenadas X, Y, Z, asi como su
posicién, rotacién, escala y forma.

* Una vez creados los modelos se
necesitara de luz para iluminar los
objetos, estas indicaciones deben
estar especificadas con anterioridad
en el story board, puede ser:

« Luz ambiental: como es un medio
digital se puede controlar la
luminosidad o color pero solamente
mostrara la silueta del modelo.

37 Rosellé Tormo Emilio, Crear en multimedia, Universidad Politécnica de Valencia, Espara 2000 pp. 149

» Luz multidireccional: se puede
ubicar en cualquier punto del espacio
y emite rayos de luz en todas las
direcciones por igual, en una parte se
mostrara el objeto luminado mientras
que en la parte se creara una
sombra, se puede acentuar algunos
objetos.

» Luz direccional: se puede crear en
un punto del espacio, estableciendo
su direccién, crea sombras propias o
proyectadas.

» Materiales. La eleccién de los
materiales, textura, color, brillo y
transparencia de los objetos son
aspectos de suma importancia en la
realizaciéon de una animacién, se
puede crear cualquier apariencia real
o imaginaria:

« Luminancia: suponen la cantidad o
ausencia de luz en los objetos, ya sea
de manera individual o en conjunto.

» Crominancia: modifica el cambio de
color o saturacién.

« Brillo: define la manera en la que
rebota la luz define cuan mate o
brillante es.

+ Reflexién: pueden ser modificados
en su nitidez, agudeza e intensidad.

» Transparencia y opacidad: puede
ser modificado en cualquier
porcentaje.

* Rugosidad: permite elegir una
textura déandole al objeto una
aplicacién de relieve.

» Suavizado: controla el grado de
difuminacion de las texturas.

* Auto iluminacién: asigna al
material caracteristicas de luz
reflejada o propia y no afecta la
luz a ningldn otro objeto o
ambiente de la escena.

» Texturas: da la posibilidad de
recrear materiales como madera,
metal, nubes, agua, humo y tela,
asi como efectos atmosféricos
como la lluvia o nieve.

» Cdmaras. La cdmara virtual serd
el elemento que permitira al
emisor crear la animacién, ofrece
grandes posibilidades al no tener
limitaciones fisicas, sus
encuadres, posiciones y
movimientos deben estar
especificados en los bocetos del
story board.

» Animacién 3D. Es el apartado
mas importante de todo el
proceso de produccion y
realizacién, se ejecuta a la par con
el story board antes de incorporar
el movimiento se debe tener listos
los objetos disefiados, la posicién
de luces, rotacién y cdmaras.




4.9 Post- produccién de un
proyecto multimedia y pagina
Web

Una vez finalizada la parte de
disefio y produccion se deben
armar las pantallas con el fin de
revisar la interactividad y
elementos que pudrieran de faltar
o no funcionar, se recomienda que
una vez lista personal ajena a su
construccion lo revise con el fin de
encontrar detalles que pueden ser
dificiles de observar por los
creadores.

“El propésito de los gréficos de
disefio es proporcionarle cierta
informacién al espectador como
los titulos al inicio y los
realizadores en los créditos del
final la proporcién del pantalla es
de 4 unidades de ancho por 3 de
alto.”*

La composicién de palabras,
titulos y logos da mas flexibilidad
que las imagenes, estos deben
contar con un margen adecuado a
su alrededor, en los créditos se
debe considerar un espacio
adecuado entre un nombre y otro
para que al ir apareciendo le den
tiempo la espectador de leer, debe
ser una velocidad aceptable de lo
contrario lo hard lento y el
receptor se aburrird, se deben

tener en cuenta aspectos como el
que el texto se encuentre dentro del
area esencial, elegir fuentes que
tengan un contorno definido, limitar la
cantidad de informacién, colocarla
sobre fondos que no estén
recargados y que tengan una relacién
de color, forma y fondo.

Finalmente se procede a la
distribucién del material el cual debe
contener especificaciones del
ordenador para su visualizacién. Es
importante guardar siempre en el
equipo copias de seguridad para
futuros cambios.

4.10 Post- produccién de una
animacion.

Es la ultima fase en la realizacién de la
animacion, consiste en la grabacién
de la imagen y el sonido por medio
de la edicién y montaje
computarizado, en esta fase se crea
el render.

La edicién se puede definir como la
correcta colocacion de unos planos
con otros con el fin de seguir una
secuencia, sirve para hacer cambios
de una toma a otra ya sea por medio
de un corte o una transicién.

El audio debe ser respecto a la
duracién de las tomas o de la
animacién completa, ya sea que sea

38 Herbert Zettl, Manual de produccion para video y L.y, Madrid 1996, pp.355

una pista creada especificamente
pera este proyecto o adaptar una ya
existente.

El autor Mascelli Joseph en las, las
cinco C’s de la cinematografia,
explica los recursos de transicion:
Icnogréficos y sonoros. Existen varios
métodos para crear efectos de
transiciones y que estos tengan un
significado, uno de ellos son crear
titulos de introduccién con el nombre,
el lugar y el tiempo en el calendario, la
imagen de un mapa con el fin de
situar al espectador.

Recursos Opticos:

» Fades. Un fade in es un efecto en la
que la pantalla se ilumina
gradualmente hasta formar una
imagen, se utiliza al inicio de una
historia, o una secuencia. Fade out es
un efecto en la que la pantalla se
obscurece hasta llegar a negro y se
utiliza al finalizar una historia o una
secuencia.

* Varias secuencias pueden ir
enlazadas de fades para dividir las
unidades narrativas, estas pueden
sugerir cambio de tiempos o de lugar.
» Disolvencias. Este efecto fusiona o
funde una escena con otra, se utilizan
para cubrir un cambio de lugar o
suavizar un corte, en algunos casos
se utilizan disolvencias borrosas para




dar a entender un cambio subito en el
subconsciente del personaje o un
estado anormal de la mente, estas
disolvencias acompanadas por un
sonido se utilizan frecuentemente
para introducir un flash back, el
utilizar disolvencias congeladas entre
dos escenas da la sensacién de que el
tiempo se ha detenido.

» Cortinillas. Son efectos opticos en
movimiento en la que una escena
parece empujar a otra de manera
vertical, horizontal o diagonal, pueden
tener movimientos circulares,
expansivos, giratorios o tener una
forma en particular, en la actualidad
se utilizan en los trailers o
comerciales publicitarios.

+ Transicién de montaje. Son una
serie de escenas cortas que describen
acontecimientos pero no a detalle,
son breves, pero tienen un propésito
narrativo, las imagenes
sobreimpresas pueden utilizarse para
conectar 2 0 mas ideas, el cuadro
puede dividirse o tener una imagen
central y varias alrededor, estas
pueden ser fijas 0 en movimiento,
pero siempre tomando en cuenta
factores como angulos de cadmara,
iluminacién y disefio de edicion.

+ Transiciones sonoras. Una narracion
simple puede servir para enlazar

escenas, un mondlogo, una llamada
telefénica o la lectura de un papel
viejo, pueden hacer que una escena
avance o retroceda a un tiempo o
lugar diferente.

Los efectos sonoros solos o
mezclados con didlogos también
funcionan como transiciones sonoras,
estos pueden disolverse, mezclarse,
distorsionarse o combinarse; como el
oido requiere de mayor tiempo que
el 0jo para captar lo que sucede es
mejor preparar al plblico
introduciendo el sonido antes que la
imagen.

Edicién.

La edicién se encarga de unir
secuencias a fin de crear una
narracién continua y coherente con
una variedad visual. Que capte la
atencién del publico y mantenga su
atencién desde el inicio hasta el final.
» Edicién en continuidad. Es aquella
donde la narracién depende de las
escenas consecutivas, pasan de un
plano a otro y la accién aparece
como una serie continua de imagenes
en movimiento.

» Edicién de compilacién. Esta se
concentra en las imagenes animadas
que se enlazan por medio de una
narracién, la pista sonora mantiene la

unidad del relato y enlaza las
escenas.

* Montaje paralelo. Es la edicién
de dos 0 mas imagenes con el fin
de incrementar el interés al
describir acciones que sucedan
simultdneamente, ya sea en el
mismo especio o en diferente,
paras mostrar dos situaciones que
se unen en un climax, con el fin de
elevar el interés del espectador y
desarrollar el relato en tiempo y
espacio.

» Corte continuidad y
composicién. Ambos estan
ligados, con el fin de formar
imagenes armédnicas y continuas,
estan ligados a actores, decorados
utileria y escenografita, estos
elementos deben mantener un eje
de accién entre ellos, cuidar los
movimientos y angulos de
camara.

 Disolvencias. Son empleadas
para dar transiciones de tiempo y
espacio, alterar la condicién
mental de un personaje o fusionar
planos, para fundir titulos de los
créditos, para iniciar un flash back
y para lograr una continuidad
visual,

La continuidad visual y auditiva
debe mantenerse de modo




estricto durante el rodaje a fin de
que imagenes y didlogos
mantengan una sincronia.
Necesidades de edicién. Debe
contar con tres requisitos:

» Requisitos técnicos: Fotografia,
iluminacion, color, exposicién,
sonido, deben mantenerse
uniformes, no deben existir
variaciones visibles o sonoras
notables.

* Elementos estéticos: las
imagenes en movimiento y los
sonidos deben producir emociones
en el espectador, deben ser faciles
de comprender, la composicién
escénica y los movimientos de
camara y de los personajes deben
estar acorde a efectos de
iluminacion, seleccién de colores,
fondos, vestuarios, maquillaje y
todos aquellos elementos
icnogréficos que le de realismo y
estética a las escenas.

» Factores narrativos. Los planos
deben estar bien manejados para
obtener un significado légico y
coherente, debe conocerse
perfectamente el guién y el
auditorio al que va dirigido para
lograr que éste se involucre en las
acciones y con los personajes.

El jefe de sonido tiene una labor
altamente creativa ya que se

encarga de la calidad artistica y
técnica de los registros sonoros de
una produccién, de las mezclas y de
la banda sonora, realiza una especie
de guién de sonidos donde desarrolla
los efectos sonoros necesarios para
complementar la imagen.

Trabajar con sonido en exteriores es
complicado debido a los sonidos que
no se pueden controlar del ambiente
como el viento, debe conocer las
escenografia y el acomodo de los
personajes y la iluminacién para no
interferir con |a luz al usar el
micréfono con la jirafa y crear
sombras en muros o actores, realiza
indicaciones a los personajes sobre
diccién, o legibilidad de la voz.
Registro de audio. Se realiza
mediante una sincronizacién de
imagenes sobre todo en los didlogos,
estos deben de ser limpios, es decir
estar libres de sonidos ambientales
que hagan que no se escuchen
claramente

la musica es un aporte fundamental
debes servir a la obra pero no
restarle importancia a las imagenes
ino complementarse , marcar un
ambiente apropiado y sostener el
desarrollo de la historia, no debe
abusarse de este recurso ya que
algunos sonidos ambientales e incluso
el silencio tiene una importancia y un

significado.

El montaje de video requiere de gran
memoria visual, cuidado por los
detalles, sentido del encuadre, del
orden, suficiente atencién destreza
manual, sentido critico, de analisis, y
un buen oido.

Modos de transicion

» Corte. Hace referencia al
ensamblado de una imagen con otra
por yuxtaposicién simple, es decir,
que a una imagen nitida le sucede
otra de las mismas caracteristicas. Es
la transicién mas sencilla se imprime
un caracter dindmico en la asociacién
de dos situaciones. Su principal fuerza
expresiva radica en la instantaneidad.
El sistema ideal de paso de una
escena a otra es aquel que pasa
desapercibido para el espectador ya
que si los cortes son bruscos, puede
distraerse la atencién rompiendo la
ilusién de presenciar una accién
continua e ininterrumpida. Por corte
podemos pasar de una vista a otra,
de un escenario a otro. La edicién por
corte conduce la accién suprimiendo
lo que no es necesario para el
desarrollo dramaético, debiendo hacer
comprensible a los espectadores la
evolucién espacio temporal del relato,
sin ninguna indicacién externa a la




propia informacién audiovisual.

» Encadenado. La transiciéon entre dos
escenas es mas suave. Consiste en
ver cdmo una imagen se desvanece
mientras una segunda imagen va
apareciendo. Se utiliza, entre otras
posibilidades, para pasar de un
personaje al mismo en otra situacién.
Indica pasos de tiempo no muy
largos. Existen algunos encadenados
tan rapidos que pasan totalmente
desapercibidos para el espectador.
Especialmente la publicidad hace
continuo uso de esta técnica como
sustitutiva del corte, ya que facilitan
una visualizacién mas suavizada de la
gran acumulacién de planos en pocos
segundos, propia de los spots
publicitarios televisivos. El empleo
correcto del encadenado permite
realizar secuencias de montaje que
resumen largos periodos de tiempo,
hace posible realizar elipsis sobre las
acciones de un mismo personaje y
permite, entre otras cosas, pasar de
una situacién a otra distanciada en el
espacio o en el tiempo.

» Fundido. Consiste en la gradual
desaparicién de una imagen hasta
dejar el cuadro en un color. En un
principio los fundidos iban de la
imagen al negro, pero en la actualidad
funden a cualquier color. El fundido
surge de la necesidad de separar

temporalmente los episodios del
relato. La imagen siguiente aparece a
partir del color en que fundié la
anterior, es decir, que si una imagen
funde a negro la siguiente viene de
negro y se aclara progresivamente
hasta conseguir un nivel de tonos
correcto. El fundido da una sensacion
de salto temporal mas acusada que el
encadenado.

» Desenfoque. Desenfocar una
imagen y pasar a la siguiente de
desenfocado hasta una visién
enfocada, es un recurso que se ha
aplicado para indicar pasos de tiempo
cortos o cambios de uno a otro
espacio. El desenfoque en visién
subjetiva es un recurso expresivo que
sirve para indicar el desvanecimiento
0 pérdida de la conciencia de un
personaje y en vision objetiva, se ha
empleado para iniciar un flash-back o
vuelta atras en el tiempo para pasar a
ver los recuerdos del personaje.
Existe un empleo retérico utilizado
para variar la atencién de un motivo
o personaje enfocado a otro motivo
0 personaje que estaba fuera de
foco.

» Barrido. Es un efecto que se
produce en la fase de registro de la
imagen y que consiste en un giro
rapidisimo de la cdmara que produce
un efecto visual semejante al paso de

un elemento que ocupa toda la
pantalla, tan deprisa que no da
tiempo a ver de qué se trata. El
barrido se utiliza para pasar de un
espacio a otro de forma
instantanea. « Cortinillas.
Consisten en la utilizacion de
formas geométricas para dar paso
a nuevas imagenes. Pueden tener
formas muy variadas: horizontal,
vertical, de estrella, de iris, etc. Se
utilizan para facilitar los cambios
de escenario y sus
desplazamientos. Es una técnica
en la que la segunda imagen
“invade” |la primera y ha tomado
multiples formas: de arriba abajo,
de izquierda a derecha, pasos de
pagina, etcétera. La gama de este
tipo de transiciones se ha
prolongado extraordinariamente
con el registro en video y las
posibilidades que aportan los
sistemas analdgicos y digitales de
postproduccién: mosaicos, vueltas
de pagina, espirales, etc.
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Capitulo 5

Propuesta del interactivo
para Castellanos Villarreal
Arquitectos S.C.

5.1 Planteamiento

5.1.1 Método de trabajo

El método de trabajo para la
presentaclon del interactivo, se
hara de la forma que va de lo
general a lo particular, es decir se
empezara recavando Ideas
conceptuales de lo que pretenden
los clientes para los que se
realizara dicha presentaclén, de
ahi se partirad a presentarles
bocetos de la misma, los cuales
presentan [deas generales de
como podria quedar al final;

Cronograma

Interactivo
| Bocetos
Guién literario

| Semana 1

después se proseguird con los
guiones para saber especificaciones
técnicas que deberan ser tomadas en
cuenta, una vez acabado éste se
realizard el story board para crear
una idea de la Interactividad y
estructura de cada una de |las
pantallas que intervendran y para dar
un orden claro a los elementos que
estaran participando y las sigulentes 2
semanas se trabajara con el area de
producclén gue consistlra en el
armado de las paginas y el audio, asi
como la ediclon de las animaclones,
por ultimo se reallzara la edicién con
la guia de los elementos anteriores

con el finde tener el interactivo
terminado y entrar a la etapa de
prueba.

Cabe sefialar que los tlempos pueden
varlar de acuerdo a las necesidades y
camblos propios del despacho.

| SE_H:'IE na 2 Sema na?

Semana 4

| Semana 5 Semanaf |

Story board

Produccian

I_gdicién y etapa de
rueba

—




5.1.2 Recursos Humanos

La elaboracldon del Interactivo en esta
tesls fue realizado por ia alumna que
la presenta; en esta misma los
Insumos fueron proporcionados por la
empresa de arqultectura y urbanismo
a la cual se le hizo dicho Interactivo,
cabe sefalar que estos insumos e
ideas ya estaban preconcebidos por
parte de la empresa y tenian una idea
clara de que elementos eran los que
necesitarian que aparecieran, mas no
asl el concepto de disefio.

El objetivo de la firma Castellanos
Villarreal Arquitectos era crear una
presentacion lo suficientemente
atractiva para difundir y vender sus
servicios, asl como para mostrar su
portafolio de trabajos realizados y los
integrantes especiallzados de cada
drea que maneja la empresa; esto
llevé al despacho a solicitar la
colaboracion de un disefador en
comunicaclén visual con la finalldad de
crear un interactlvo gque pueda ser
mostrado a sus clientes potenciales,
Para el desarrollo de este Interactivo,
se hizo entrega por parte de la
dlagramacion de las distintas
pantallas, la homologacion de los
colores y fondos, la disposicion de
textos, la edicién de logotipos,
fondos e imagenes, asi como la
edlclon de animaciones, Igualmente la
composicién y configuracién de los .

comandos 0 botones que crearan la
interactividad de la presentacion y la
programacion y sistematizacion para
crear el proplo interactivo

5.1.3 Recursos Técnicos

En cuanto a los recursos técnicos que
se utilizaron para hacer este
interactivo, se conté con elementos
tales como: [a disefadora en
comunicaclon visual como personal
técnico, y software especializado.
Entre este se encuantran programas
como: Photoshop, Director, Flash,
Premlere, Movle Maker y Quick Time
principalmente. Cabe sefialar que para
la reallzacion del interactivo se operé
todo en plataferma PC, con el
guemador para discos compactos,
scanner e impresora a color.

5.1.4 Recursos Econémicos

En Jo que se refiere a los recursos
econémlicos, estos significaron
unicamente los que la empresa
proporclond para la obtencién de
insumos y consumibles. La disefiadora
en comunicacién visual fue contratada
no solo para la realizacién de este
trabajo, sino de otros varios en este
sentido, por lo que cuenta con un
sueido base como empleada de la
empresa y ésta tamblén cubrid los
gastos externos, como son los discos
para grabar Informacién, asi como

cajas y etiquetas para estos mismos.
Cabe destacar gue dentro del campo
de trabajo del disefiador en
Comunicacion Visual un interactivo se
cotiza segun sus caracteristicas de
disefio y programaclén, asi como del
cliente al que se le ofrezca dentro de
un estimado de $10,000 y $70,000.



5.1.5 Diagrama de flujo del interactivo

Portada J

|

. -

Menu

Giros
Comerclales

I
-
1

Oficlnas
orporativas

Interiorismo y |

Resldenclas

Desarrollo
Urbano

Animaciones

Animaciones

SRR

.:."r b

E




(as 'O criten 4 salen en
e<to ONrEcePn ~opre fondo Neoro
ernpezoncle €on UM Wsm—;
|"f".~-er".'|"‘lﬂ5 Qi-fe-ﬂr"lﬂ.i rgggrﬂgjﬁ

llegon al oo anginal

Sl onimagion




=

. v
- e = < recorTern .

— ] 1 = Er
R et letas det non |~rcl aiperec
- ' ' £ r O3
" Aoy necios Al TnalH,
“Fracah Se ofveee e crnpresa
=T T SPorectn

4 II,.':.
| I"!I W . = I
T’*\ﬁﬁu = I
I_ | r -': | L o : - . B et 1 e
I : —
lf —_ :__.r“'l::i""-E' -
W
i
|! r | II L " '{'_I"l y W o _Ill | f )
o A
I - E"U A
I,:-- foe—tf ¥ T | 1. I_.If: i o e
|| B |
a i 1t
L1r{l'l:—': I{ Ii-l:|"||1-||:.:||:i _
i | — \
: it - Mo
; = = Al g Pl [

. [ — C3 | .- d ) 5 L. 1
Kt lrroger ¢ |
N f_“il::\ | Chu A CADN

i .-|I.r-

I|.“"";":_,r_ =18 = _
iE 'I’_'aa'_‘:ru--

L




5.2 Pre-produccién
5.2.1. Andlisis de informacién

La empresa proporciond para la
creacion del interactivo la musica,
textos, Imagenes, logotipo, fondos y
animaciones por lo que se decidié
hacer una division de apartados para
presentarla, de esta manera se
organizo en un orden grafico y
textual de tal manera que en el inicio
se presentara el logotipo, en un menu
una breve descripcién de lo que hace
la empresa, la pagina Web v correo
electrénico, asi como enlaces donde
se mostraran los proyectos y
animaciones, estos quedaron
divididos de la siguiente manera:
Giros Comerciales, Oficinas
Corporativas, Interiorismo y
Residencia: Nombres de los
proyectos desarrollados con la
presentacién de Imagenes de cada
uno.

Animaciones: En ella se muestra una
animaclén de los proyectos
realizados con una breve descripcién
de ellos,

5.2.2 Planteamiento conceptual

El software utilizado para la creacién
del interactivo fue el Macromedia
Director MX, donde se ublcan las
pantallas principales, sobre las cuales
esta disefado la totalidad del
Interactivo, estas pantalias que sirven
como fondos tienen una medida
regular de 800 x 600 pixeles, esto
con el con el objetivo de que puedan
ser visualizadas en cualguier monitor
independientemente de su tamafio y
resolucién.

Por otra parte cabe menclonar que
todas las caracteristicas de los
background fueron proporcionados
por la misma empresa ya que existia
para estos casos una Imagen para
textos y colores definidos con
anterioridad vy con los cuales
decidieron sequir trabajando. Asl que
la labor y responsabilidad del
diseflador en comunicacién visual
consistid més bien en proporcionar la
dlagramacién deblda para un buen
disefio y para organizar los diferentes
elementos que crearan la
Interactividad que se requiere, de este
modo se procurard una composiclén

visual agradable para el receptor
que le invite a verla de principlo a
fin, asimismo le transmita un
mensaje en el cual se presentaran
los servicios y proyectos de la
empresa.

Este Interactivo cuenta con varios
tipos de animaciones, los cuales
estuvieron hechos mediante el
software que ofrece Macromedia
Flash MX, que por sus
caracteristicas permite dar al
Interactivo mayoer dinamismo en
sus elementos, mismas
caracteristicas que le ofrecen al
receptor participar de una manera
mas dindmica en su visualizacion.

Con estas ideas se pretende que la
pantalla de inicio cuente con una
animacién donde Irdn apareciendo
por partes los textos, hasta que
estos llegan a formar el nombre
de la empresa a la que se esta
refirlendo y los servicios gue esta
ofrece, al mismo tiempo hay dos
lineas degradadas que recerren la
pantalla



de manera horizontal de derecha a
lzquierda y viceversa en la parte
Inferior y superior de la pantaila,
esta animacién va mostrando
poco a poco el nombre de la
empresa, el objeto de tener a
estas lineas slempre presentes es
mantener al receptor atento a la
pantalla, ya que transmiten un
efecto de continuidad.

En cuanto a la animacion de la
pantalfa del mend, como primer
concepto aparaece el texto de
“Quienes Somos”, donde al
deslizar el mouse por encima de
ella muestra el clasico pictograma
de una mano, €l cual es un botén,
4 blen, el indicador universal
entendlble en cualquier parte del
mundo y que advlerte que hay un
enlace siguiente, asimismo invita y
propone el seguirlo. Del mismo
modo en el momento en gue se
pasa el cursor por enclma del
texto, aparece la Informacién
complementaria en la parte de
debajo de la pantalfa, Informaclén
que se reflere a las actividades que
se dedica y ofrece la empresa de
arquitectura y urbanismo,
igualmente al retirar el mouse de
este texto la informacién sefalada
anterlormente desaparece.

Los comandos & botones en general
que aparecen dentro del menu en
este interactlvo, tales como los que
se refleren a los proyectos y los
diferentes nombres de las
animaclones se muestran en color
blanco, para que de esta manera
sobresalgan de los fondos y se les
pueda aplicar un rollover de color
azul, este ultimo se muestra al
deslizar el mouse sobre la palabra
donde se vera nuevamente el
pictograrna formado por una mano,

La tipografla que se utiliza para estos
elementos es del tipo “arial”, que
aparte de coincidir con {a imagen
instituclonal de la empresa, es legible
en cualgquler monitor, el dimension de
la fuente que se utlliza para estos
textos es el de 10 puntos por ser un
tamafio que le dard jerarquia, ya que
para los demas textos
complementarios se usara un puntaje
de 8 con el mismo tipo de letra, esto
permitirad darle una organizacion e
importancla debida a los diferentes
componentes de la pantalla.

El botén representativo para regresar
al menl es el pictograma utilizado
con mayor frecuencla, la forma de
una casa, y para avanzar y
retroceder la mano con el dedo

indicando la direcclén hacia la que se
quiere Ir, éstas se utilizan bajo esta
misma funcién en el interactivo con el
fin de no confundir al usuarlo ya que
por lo general al estar familiarizado
con ellos sabra de antemano su
funcion.

Por otra parte se utlliza también el
pictograma de una camara para
hacer referencia de que en ese
proyecto se encuentra una
animacién, éste no tlene un enlace
directo ya que existe un ment
especifico por separado donde se
encuentran las animaciones, mismas
que se podran visualizar en e} orden
deseado, es solo una referencla para
el usuarlo.

Cabe sefialar que los botones que
aparecen en este interactivo, tienen la
caracteristica de que al ejercer su
funcién se escuche un sonldo que
indique gue se esta pasando a otra
operacian, esta presente en todas las
pantallas a excepcidon de las que
contienen animaciones con el fin de
no crear una Interferencia con la
musica de fondo.



Dentro de dicho menu se encuentra
slempre presente fa direcclon
electrénica de la empresa, esta
direccion en realidad es un enlace que
al activarlo y si se cuenta con
conexién a Internet en el momento
lleva al espectador directamente al
sitio Web, abriendo un programa
explorador para visualizaria. Del
mismo modo aparece la direccién de
correo electronico, que con las
mismas caracteristicas de enlace
dirige la accién a una nueva pantalla
perteneciente al programa de Qutlook
de Microsoft, donde se pueden
escribir y mandar por parte del
receptor comentarios, dudas ¢
sugerenclas y ser reclbidas por la
empresa en su servidor.

Una vez situado el espectador dentro
de las pantallas de los proyectos, se
encontrard con dos tipos de
animaciones, por una parte una
tendra los nombres de las abras
realizadas por la empresa, las cuales
contaran con el efecto del pictograma
de la mano mencionada
anteriormente, donde también al
desllzar esta sobre los respectivos
elementos, apareceran del lado
contrario las imagenes que
corresponden a cada texto,
igualmente al retirar dicha mano

desaparecen las imagenes, esto con
el objetivo de que el usuario decida
gue imagenes quiere ver segin donde
se situé con el mouse. La segunda
animacién en esta pantalla, es una
linea vertical de color blanco, que a
manera de distraccidén y para abatir la
monotonia, estard recorriendo la
pantalla de manera ascendente
durante todo el tiempo que el usuario
se encuentre sltuado en dicha
pantalla.

En cuanto a la dlagramacién que es la
forma en la que se organizan [os
elementos para formar una interfaz
grafica en el interactivo, esta hecha a
partir de la seccion aurea de donde se
obtuvieron puntos de interseccion los
cuales con referentes de lineas
horizontales, verticales y diagonales
crearon nuevos modulos dentro de
los cuales y tomano en cuanta las
Interseccliones se colocaron los
puntos centrales de los textos e
imagenes, para el caso del menU, en
este se encuentran situados los
nombres de los giros de operacién a
los que se dedica la empresa;
asimismo se acomodan con un orden
relativo a las flguras geométricas las
anlmaciones, los botones, las
direcciones y los teléfonos, asi como
el logotipo, la direccion de e-mail y

pagina Web.

Cabe sefalar que en todos estos
casos sigue imperando la
tipografia “arial” para mantener la
uniformidad, y que como se dijo,
solo variaran en tamafo y estilo
(bold) para imponer una jerarqufa
entre estos.

£n el caso de la pantalla
correspondiente a los proyectos,
la tipografia que se muestra en el
giro del proyecto se encuentra en
una combinacidn de “bold” y
“normal”, esto se hace para crear
un contraste sobre y entre los
textos que seran de color blanco.
Para los nombres de los trabajos u
obras realizadas aparecen como
una constante del lado izquierdo
de la pantalla mientras que las
imagenes se encuentran del lado
derecho.

En un sentldo estricto de
interactividad, ésta se da de modo
bidireccional, es declr se puede ir
de un fugar a otro (hacia delante é
hacia atras, segun lo requlera el
usuario) y se encuentra en funcion
de que el usuario pueda recorrer
las pantallas a su libre decision en
el momento que asf lo decida y no
slenta que pueda perder
continuidad, ni sentido en la
informacién.



Para la presentaclén de las
animaclones, se dara en una
pantalla que muestre primero las
Imagenes pequefias a las que se
refieren cada una de ellas, ademas
de contar con un titulo breve que
las describa, estas imagenes
tambjén funclonaran como botén
6 Hink, con un rollover azul, su
tipografia estard dada en blanco y
cuenta con enlaces dlrectos a su
respectiva animacién, En cuanto a
fa estructura de la pantalla, como
en los otros casos, se manejan los
textos hacla el lado fzquierdo v la
anlmacion aparece def lado
derecho, asimismo y con un texto
que aparece hacla el inferior de |a
imagen se expone una breve
descripcion que refiere la
animacién que esta dandose en
ese momento.

De Igual manera los botones que
aparecen dentro de estas pantallas
tienen ta opclén de avanzar 6
retroceder al ment de
animaciones.

Las animaclones tlenen un fondo
musical con el fin de hacerias mas
atractivas y sean un estimulo para
que el espectador espere a gque
terminen completamente las
mismas.

En este sentido se tiene la
caracteristica de que al empezar a
visualizar una animacién empieza la
musica, sl se pasa a la slguiente
animacién la misma musica se oye sin
interrupciones, en cambio si se pasa
de una animaclén al mend de
animaciones se corta el fondo musical
y al comenzar de nuevo otra
animaclén empleza nuevamente la
musica.

Graclas a que el programa de
director permite crear proyectores
una vez finallzado da la posibliidad
para que los recursos técnicos con los
que cuente no se vean limitados
pudiendo a si Insertar elementos
como animaciones y videos en Quick
Time con audlo asi mismo crea un
archivo protegido el cual no puede ser
modificado por los cllentes.

5.2.3 Gulones

5.2.3.1 Guién literario

En esta etapa se recoplla toda la
Informacion escrita que interviene en
la creaclén del Interactivo.

« Inicio:

Castellanos + Vlliarreal Arquitectos
architecture interior design urban
planning

* Men(:

guienes somas

Somos un despacho de arqultectos
especializados, en 1a planeacién y el
desarrollo urbano sustentable,
nuestra cartera de cllentes nos
respaldan como un grupo profesional
que ofrece servicios integrales de
asesoria inmobilliaria, disefio
arquitecténico, proyectos de
interiorismo y construccion de:
hoteles, residenclas,
fraccionamientos, centros
comerciales y oficlnas corporativas
entre otro.

A continuaclén presentamos algunos
de los trabajos realizados, la
seleccion esta dividida por categorias
y tipos de proyecto, en cada una se
encontrardn Imagenes de los
proyectos desarrollados.

Giros comerciales

Oficinas Corporativas

Interiorismo y residenclas

Desarrolle Urbano

Animaciones
www.cvargultectos.com
info@cvarquitectos.com

Cludad de Mexico, Concepcldn
Beistegui 205 desp. 402 Col. del Valile
t+f 11077164

Cancin Q.Roo Mosqulto 380 S.M 51
Fraccionamiento Ménaco t (9988)
482769



Giros Comerciales:

Tower Records Pabellén Altavista
(1995) Tower Records Mundo E
{1999) Restaurante Piantao (1999)
Nails & Body (2002) Spa Bagua
Sport City Monterrey (2002) Locales
Comerclales CANACO Cancin, Q.
Roo. (2002) Muebleria Cancun Q.Roo
{2002) Palacio de Hierro Fidelus
Audio (2003) Centro Comercial
Cuernavaca (2004).

Oficinas corporativas: Becktel,
Estado de México (1995)
Laboratorios Olarte y Akle DF. (1997)
Agencla de publicidad Lebrlja & Rubio
DF (1999) Corporativo CAPSA
Cancun Q. Roo {2001) CANACO ¥y
SERVITUR Cancin, Q. Roo. {2002)
Cemex Tepeaca

Puebla (2002) Casa de la Cultura
Suprema Corte de Justicia de Ia
Nacion, Toluca Edo. de México
(2004).

Interlorismo y resldencias:

Acropolis Interlomas Edo. México
(1995) Proyecto Laura Kaim Cancin
Q. Roo Roofgarden Cancun Q. Roo.
(2002) Bosques de las Lomas
(2002) Conjunto Residencial
Cacahuatales DF. (2002) Casa
minimal Fraccionamiento San
Jerénimo Monterrey interior (2003)
Casa minimal Fracclonamlento San
Jeronimo Monterrey exterior (2003)

Casa habitacién Coatepec Veracruz
(2004) Casa Rattinger, Chico Morelos
(2004) Casa Davila, Juriquilla
Querétaro (2004) Casa Famiila
Reverte, Campanario Querétaro
(2004) Departamentos Pedregal
Farallon (2004} Edificio Residencial
Polanco {2004).

Desarrollo urbano:

Fraccionamiento Ménaco Cancln
Q.Roo (1993) Fraccionamiento Vaiie
del Pefidn DF (2003) Plan Parcial
Malecédn uso de suelo Cancin Q. Roo
(2004) Plan Parcial Malecdn Modelo
3D Cancun Q. Roo (2004) Costa
Maya Caseta de Ventas y Puerta de
Acceso (2004).

MentU de Animaciones

Casa Déavlla Casa Rattinger Casa
Reverte Casa Veracruz Conjunto
Resldenclal Caflahuatales Casa de la
Cultura

Centro Comerclal Cuernavaca Costa
Maya Malecén Cancuin

Animacién

Casa Davila Jurlguilla Querétaro 2004
Una casa con espacios muy amplios,
estilo mexicano contemporaneo, y un
gran jard(n son las caracteristicas
principales de esta casa. La vista del
jardin es hacla |a presa y el campo de

golf.

Casa Rattinger Chico Morelos
2003

Pegueiia casa habitaclon de
descansc. Tiene dos habitaciones,
comedor, estancla, estudio,
terraza y

un gran jardin con vista a la pista
del aereopuerto de Chiconcuac y
los hangares.

Casa Familla Reverté Campanario
Querétaro 2004

La casa se encuentra en uno de
los fraccionamientos mds
exclusivos del centro de México, el
terreno cuenta con 1500 m?, la
casa tiene 550m?* de construccién
e incorpora criterios de estilo
mexicano contemporaneo,

Casa Veracruz Coatepec Veracruz
2004

Disefio del proyecto arquitectdnico
para una casa de descanso
ubicada en Rancho de la Higuera
en Coatepec Veracruz.

El proyecto contempla una
construccién aproximada de
250m? con 3 recdmaras, sala,
comedor, cocina, terraza con
chimenea y deck hacla el rlo
Coatepec,



Conjunto Residencial Cacahuatales
2003

Desarrollo del proyecto
arqultectdénico para un conjunto
residencial con 37 casas
aproximadamente de 215 m?2. El
proyecto contempla un area comdn
{parque) de 200m2y un salén de
usos muitiples de 100m?y
estacionamiento de visitas. Las
casas cuentan con jardin proplo,
estacionamiento cublerto para 2
autos, sala, comedor, 3 recamaras,
2 bafos y medlo, cuarto de lavado,
cuarto de servicio con bafio y
family room.

Casa de la Cultura Juridica Estado
de México Toluca 2004

Proyecto Integral para la Suprema
Corte de Justicia de fa Naclén. El
proyecto cuenta con 1300m?2
aproximadamente de areas de
consulta, cafeterla, biblioteca,
hemeroteca, salones de usos
multiples entre otros. Creado con
materiales contemporaneos, sin
olvidar el contexto del entorno
Inmediato.

Centro Comercial Cuernavaca 2004
Proyecto ublcado en una de las
principales avenldas de Cuernavaca.

Es un centro de entretenimlento para
toda la famiiia, cuenta cen cines,
restaurantes, tiendas comerclales y
foodcourt. Proyecto Ideal para la
zona norte del sitio que carece de
lugares como este,

Costa Maya Caseta de Ventas y
Puerta de Acceso (2004)

Plan maestro y conceptual para el
desarrollo de la primera etapa de! CPI
de Costa Maya, en el se integran de
acuerdo con los analisis de mercado
efectuados, productos turisticos e
inmoblilarios de la mas alta calidad
orientados a segmentos de mercado
de alto gasto, estadia y repetitividad.
El proyecto realizado es la puerta de
acceso y la caseta de ventas donde
se pretende detonar la
comerciallzacion de desarrollo y su
promocion,

Plan Parcial Malecon Cancin Q. Roo
2004

El proyecto fue creado para
FONATUR, el despacho como
consultor propone una integraclén de
la ciudad de Cancun con la Zona
Turistica, para hacer de Malecén
Cancun, un espacio para le gante

local y sus visitantes. El proyecto esta

acorde a la visfén 2025 de la ciudad.
Se propone un Incremento en la

altura de los edificios con el fin de

maximizar las areas piblicas y verdes

del proyecto. La prioridad es el uso
mixto y el peatodn.
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5.2.3.3 Guion descriptivo

| Pantalia

e STy o

Audio

Portada

1- logo fljo desde el iniclo, la
palabra Castellanos +Villarreal
arguitectos aparecerd
alternando letras del

principlo y final.

10 segundos y se queda fijo

Sin audlo

1-Architecture interior design y
urban planning aparece después de
gue aparece Castellanos + Villarreal
arquitectos.

1 seg. y se queda fifo

Sin audio

1-Lineas en color azul degradado
gue recorren en la parte superior e
Inferior la pantalla de izquierda a
derecha en loop.

1 segundo en recorrer la pantallall
segundos en lo que aparecen todos
los elementosloop continuo

Sin audlo

1.- Al aparecer todos los elementos
click sobre el logo para ir a la
siguiente pantalla.

Sin audlo




Pantalla Especificacion Audio
Men(
2- Todos los elementos son fljos Aparecen inmediatamente Sin audio
> : Al colocar el mouse sobre esta
~ qUeNes somas palabra aparece en la parte inferior Sin audio
derecha la informacién al retirar el
mouse desaparece
2- Giros comerciales, oficinas Funcién de Bot6n con link hacla las
corporativas, Interiorismo y pantﬂ"as de cada una de eHaS,
residencias y desarrollo urbano tipografia de color azul con rollover Sin audio
blanco
2- Direcclones Tipografia blanca, elementos fijos que
aparecen en la parte inferior derecha Sin audio
de la pantalla
2. Direccién Electrénica Tipografia azul con link hacia la pagina
Mail Web Tipografia azul sin link solo Sin audio

informativa




Pantalla

Especificadis

Audio

Giros comerciales
3-Descripcidén de cada proyecto

Al colocar el mouse sobre el
proyecto aparecerd del lado
izquierdo de la pantalla las
imagenes de cada uno, al retirar

el mouse desaparecen.

Sin audio

3-Iméagenes

Estas representan a cada
proyecto y aparecen al colocar el
mouse sobre el nombre,

Sin audio

3- Pictograma de Home

Funclén de botdn, lleva al home.

Sonido al presionar el mouse

3- Pictograma de Siguiente

Funcién de boton tipografia blanca
con rollover azul, lleva a la
siguiente pantalla.

Sonido al presionar el mouse

Linea blanca con movimiento

ale

animacion

pantalla.

ascendente entre los proyectos Sin audio
3- Linea desarrollados y las imagenes, su
desplazamiento es continuo, duracién
de 1 segundo de movimiento.
3- Elemento grafico que representa Color blanco, aparece
que ese proyecto tiene una inmediatamente al entrar a esa Sin audio

Oficines corporatives, (47 Inledarsms v oresldencias (5] v Desarmollo Urbana (6] funcionan bajo log

milEmas criteries dasertos para Giros Comerciames




Pantalla

Especificacion

Audio

Animaciones Pantalla 1
7- Imagenes con titulo (6)

Imagen de cada proyecto con
titulo azul rollover blanco y link
hacla la animacién.

Sin audlo

7- Pictograma de Home

Funcién de botén, lleva al home.

Sonido al presionar el mouse

7- Plctograma de Sigulente

Funcién de botén lleva a la
sigulente pantalia.

Sonido al presionar el mouse

8- Imagenes con tltulo (3)

Imagen de cada

proyecto con titulo
azul rollover blanco y
link hacia la animacién.

Sonido al preslonar el mouse

8- Pictograma de Home

Funcién de boton tipografia blanca
con rollover azul, lleva al home.

Sonldo al preslonar el mouse

8- Pictograma de Anterlor

Funcién de botén tipografia blanca
con rollover azul, lleva a la pantalla
anterior de animaclones

Sonido al presionar e}
mouse




Pantalla Especificacion Audio
Pantallas de animaciones Imagen representativa de las
9- titulo, descripcién y animaclones con tltulo en Sin audlo
animacién tipografia arial con roolover azul
con enlace a anlmaclones
9-Pictograma Home Funcién de botdn lleva al mend. Sin audlo

9- Pictograma de Sigulente

Funcidén de botén tipografia
bianca con rollover azul, lleva a
la slguelnte animaciones,

Sonido al presionar el
mouse




5.2.3.4 Gulén técnico de las Animaciones
A pesar de gque estas fueron hechas por los arqultectos, la participacién par parte del Disefiador en Comunicaclén
Visual se ve reflejado en la parte de edicion, por lo que se describen a continuacion.

Casa Davila

Texto ~_Imagen _ Audio

Casa Davlla Jurigulila Querétaro 'i;ifﬁlos sobrepuestos, tipografia
abril 2004 artal blanca, sobre fondo de CV
duracién 4 seq.

Vista exterlgtpateela casa, zoom
In hacia jardin trasero, fuente y
estacionamientos, la camara se
dirige al interlor de ia casa, gira
hacia el lado derecho para
observar ubicacion del bafio,
regresa hacla el lado izquierdo Adiemus
. para observar cocina, se London Philarmonic
desplaza hacia la sala y el Miriam Stockley
comedor, para observar la 1:22
recamara principal, voltea hacla
la derecha hacia la segunda
recamara, corte, vista de
conjunto por la parte superior
giro de 360° se observa un
corte en planta.

Corte
Duraclén 1 min. 06 seg.
Casa Davila500m?en una Créditos tipografia arial blanca

planta Juriquilla Querétaro, sobre fondo CV se desplazan
Qro. de abajo hacia arriba Fondo

de CV Duracidén 12 seg,




Casa Rattinger

Texto

Imagen

Casa Rattinger Chiconcuac
Morefos

Casa Rattinger Casa
habltaclon para fin de
semana2f0m? de
construcclénChiconcuac
Morelos

Fade In Titujos sobrepuestos,

tipografia arial blanca, sobre

fondo de CV duraclén 4 seg.
Disolvencla

Vlista superior de corte en
planta blanco y negro, la
camara glra hacia la [zquierda
realtzando un glro de 360°
para mostrar ios 4 lados de |a
casa, entra el color en la
animacién con un efecto del
movimiento del sol para
mostrar |a iluminacion de la
casa, regresa a blanco y
negro en un corte de
planta.Duraclén 38 seg.
Disolvencla
Disolvencla
CrédItos tlpografia arial blanca
sobre fondo CV se desplazan
de abajo hacla arrlba Fondo
de CV Duracion 10 seg.

Adlemus
London Philarmonlc
Miriam Stockley
52 seg.

Duracidn total: 5 segundos




Casa Famllla Reverté

Texto

Imagen

|

Casa Habitacién Familia Reverte
Querétaro, Querétaro

Fade In
Titulos sobrepuestos,
tipografia arial blanca, sobre
fondo de CV duracién 4 seg,
Disolvencia
Disolvencia
Glro de 90° sobre la vista
exterior frontal, la cdmara se
dirige hacia el interior de la
casa, paneo por los paslllos
centrales, la cdmara gira hacia
la Izquierda para recorrer la
sala y el comedor, glro hacia la
derecha para recorrer el
pasillo, giro nuevamente a la
derecha para observar la
cocina, la cdmara sale de la
casa hacla a tras para mostrar
el jardin , la fuente y recorre a
360° toda la casa por el
exterlor, Imagen fija mlentras
se muestra el movimiento del
sol y la Incidencla de luz sobre
la casa, la cdmara se dirige
hacia el interior del segundo

Adlemus
London Philarmonic
Mirlam Stockley
2:25




Texto

Imagen

Audio

Casa Familia Reverte 550 m2en
dos nlveies Haclenda el
Campanario Querétaro, Qro.

‘ Imagenes
i

|

|

|

l

| 2004

|

Duracian tot@ll 2 minutos 25 sequndos

piso gira hacla la Izqulerda para
mostrar una recamara,
posteriormente gira a la derecha para
recorrer el pasillo, giro hacia vestidor,
la cAmara sale de |a casa para hacer
una toma superior de corte en planta,
se vuelve hacer el recorrido del sol, la
camara baja para hacer nuevamente
un giro a 360° de la casa.
Duraclén 1 min. 45 seg.
Disolvencia

Disolvencla
Tltulos sobrepuestos, tipografia arlal
blanca, sobre fondo de CV duracién
4 seg. Disolvencia3 imagenes con
disolvenclas entre ellas, muestran 3
fachadas de la casa.Duracién 12
seqg.
Dlsolvencla

Créditos tipografia arial blanca sobre
fondo CV se desplazan de abajo hacia
arriba Fondo de CV Duracién 18 seg.

Adlemus
London Philarmonic
Mirlam Stockiey
2:25




Casa Veracruz

para recorrer sala, comedor, cocina,
glro hacla la lzquierda para recorrer
una de las recamaras, la cdmara sale
por el lado izquierdo para realizar un
glro de 360° sobre el jardin, zoom
out para visuallzar toda la casa por
el exterior, giro a la derecha para
ubicar la recamara 2, recorrido por el
pasillo, giro hacia la izquierda para
subir las escaleras, giro a la izquierda
para llegar a la recamara principal,
zoom out hacta el exterior de la
casa.
Duraclén imin. 11 seg.
Disolvencia

Texto Imagen Audio
Casa Habitaclon Veracruz
Fade In
Titulos sobrepuestos, tipografia arial
blanca, sobre fondo de CV duraciéon
4 seq.
Corte
Zoom In hacla el interlor de la casa
hasta el jardin, glro hacla la izqulerda Adlemus

London Philarmonlc
Miriam Stockiey
1:41




Texto

Imagen

Iméagenes

Casa HabitaciénCoatepec
VeracruzCasa de descanso a
ta orilla del rio2004

Disolvencia
Titulos sobrepuestos,
tipografia arial blanca, sobre
fondo de CV duracién 4 seg.
Disoclvencia3 imagenes con
disolvencias entre ellas,
muestran 3 fachadas de Ja
casa.Duracion 10 seg.
Disolvencla

Crédltos tipografia arial blanca
sobre fondo CV se despiazan
de abajo hacia arriba Fondo

de CV Duracién 14 seq.

Adlemus
London Phllarmonlc
Miriam Stockley
1:41

Duracion total: |41




Conjunto Resldenclal Cacahuatales

Texto

Conjunto Residenclal
Cacahuatales

Imagen

Fade in
Titulos sobrepuestos, tipografia arlal
blanca, sobre fondo de CV duracién
3 seqg,
Disolvencia
Disolvencla
Vista lateral del corte de la casa, va
apareciendo gradualmente de manera
ascendente, glro hacla la derecha
para mostrar el corte lateral

I transicion al corte lateral contrario en

blanco y negro, gradualmente entra el
color, con un giro a la derecha de 90°
para mostrar el corte frontal , regresa
a blanco y negro vy con transiclén
muestra los 4 cortes sobre el mismo
eje giro a 90° sobre el exterlor de la
casa, aparece el cofor nuevamente
para realizar un glro de 90° a la
lzgulerda y en blanco y negro el corte
nuevamente desaparece de manera
descendente
Disolvencla
Duracién 29 seg.
Corte

Adiemus
London Philarmonic
Mirlam Stockley
42 seg.




Texto

Imagen

Conjunto Residenclal
CacahuatalesMéxico D.F.

_Audio

Créditos tipografia
arial blanca sobre
fondo CV se desplazan
de abajo hacia arriba
Fondo de CV Duracién
9 seg.

Adiemus
London Philarmonic
Miriam Stockley
1:41

urackin total: 43 seg




Casa de la Cultura

Texto

imagen

Audio

Casa de la Cuitura Juridica
Suprema Corte de la Nacion

Fade In Titulos sobrepuestos,
tipograffa arial blanca, sobre fondo
de CV duraclén 4 seg.
Disolvencla

Disolvencla
Glro de 360° hacia la lzqulerda del
exterior de la casa, corte a vista en
planta la cual va de manera
ascendente hasta que queda
completada, giro hacia la derecha
para visualizar corte lateral, glro de
360° hacia tos demads cortes
laterales, la cdmara se dirige al
Interior de la casa para recorrer la
biblfoteca y la cafeteria.
Duracion 36 segq.
Disolvencla

Adiemus
London Phifarmonlc
Miriam Stockley
1:27




Texto

Imagenes

Casa de la Cultura
JuridicaSuprema Corte de
Justicia de la naciénToluca
Edo. de México 2004

—Imagen

Audio

DisolvenciaTitulos sobrepuestos,
tipografla arial blanca, sobre fondo
de CV duracién 4 seg.

Disolvencla
Imagen en blanco y negro del
exterior de la casaDisolvencia
Interior sala de usos blanco y negro
Disolvencia
3 vistas laterales exteriores de la
casa en colorDisolvencia2 imagenes
de la cafeteria a color
Duraclén 36 seq.

Disolvencia
Créditos tlpografia arial blanca sobre
fondo CV se desplazan de abajo hacia
arriba Fondo de CV
Duracién 10 seg.

Adiemus
London Philarmonic
Miriam Stockley
1:27

Duracedn tatal: 1 min, 27 sog.




Centro Comercial Cuernavaca

Texto

Centro Comerclal Cuernavaca

Imégenes

Imagen Audio
Fade in Titulos sobrepuestos,
tipografia arial blanca, sobre fondo
de CV duracién 4 seg.
Disolvencia
Disolvencla
4 imagenes con disolvencia entre
ellas de ejemplos de centro
comerciales
Disolvencia Adiemus
Concepto Vista de conjunto del London Philarmonic
centro comerclal Mirilam Stockley
Disolvencla 3.00
Vista de clnes de propuesta
Disolvencia
Zona de comida de propuesta
Disalvencia
3 Imagenes de zona comercial de la
propuesta

Duracién: 54 seqg.
Disolvencia




Texto

Imagen

Modelo 3d

Arimaclén

Centre Comercial Cuernavaca
Terreno 15,000m?
Construccion 30,000m?
Cines

Foodcourt

Entretenimiento

Fade In Titulos sobrepuestos,
tipografia arial blanca, sobre fondo
de CV duracién 4 seg.
Disolvencia

Disolvencia
La cdmara recorre por el interlor los
pasllios del centro comercial, giro a
la derecha para seguir recorriéndolo,
vista aérea de la planta en conjunto
con un glro de 360° para recorrer
fos exteriores y los
estacionamientos
Duraclén 1 min. 38 seg.
Disolvencia

Créditos tipografia arlal blanca sobre
fondo CV se desplazan de abajo hacla
arriba
Fondo de CV
Duraclén 21 seg.

Adlemus
London Philarmonic
Mirlam Stockiey
3.00

Durscion total: 3 min




Costa Maya

Texto Imagen Audio
Costa MayaPuerta de acceso Fade In Titulos
Caseta de ventas sobrepuestos, tipografla
arial blanca, fondo de CV
Duracién 4 seq.
Disolvencia
Logotipo Costa Maya Disolvencia
Logotipo Costa Maya fijo
Duracidn 3 seq.
Disolvencia Adiemus
London Philarmonic
Animacién Disolvencla Miriam Stockley

Vista aérea de la planta de
conjunto, recorrido por el interior
del desarrollo, paslllos, glorieta,
vista area de conjunto con glro
de 360°, la cdmara baja para
hacer nuevamente el recorrido
desde la parte trasera hasta la
frontal, giro a la derecha para
recorrer a detalle la caseta de
ventas, vistas de corte lateral vy
frontal termina con una vista
aérea de conjunto.

2.25




Texto

Imagen

Imagenes

Disolvencia
Titulos sobrepuestos,
tipografla arlfal blanca, sobre
fondo de CV
Duraclén 4 seg.
Disolvencla
Disolvencla
3 Imagenes de cortes
laterales con disolvencias
entre ellosPlano de la planta
en conjunto blanco y negro
Disolvencla
3 Planos de |a planta en
conjunto a color en
perspectivas diferentes.
Duraciéon: 28 seg.
Disolvencia

Adiemus
London Philarmonic
Mirlam Stockley
2.25




Costa Maya

Texio
Imédgenes con iluminacldn

Imagen Audio
Fade in Titulos sobrepuestos,
tipografia arial blanca, sobre
fondo de CV duraclén 4 segq.
Disolvencia
4 imdgenes con disolvencla
entre ellas que muestran la
parte frontai, conjunto y
detalle de caseta de ventas
Duracién 13 seg.

Disolvencia Adlemus
London Philarmonic
Mirilam Stockiey
Costa Maya Créditos tipografia arlal blanca 2.25
FONATUR sobre fondo CV se desplazan
2004 de abajo hacla arriba Fondo de
Ccv

Duracién 8 seq.

Duracion total: 2 min 25 sag,




Malecén Cancun

m———

Texto Imagen Audio _
Malecén Cancln Fade in Tltulos sobrepuestos,
tipografia arial blanca, sobre fondo
de CV duraclén 4 seq.
Corte
Imagen en blanco y negro del
malecén
Duraclén 2 seg.
Corte
Concepto Fade in Titulos sobrepuestos, Adiemus

Modelo Uso de suelo

tipografia arial blanca, sobre fondo
de CV
Duracién 2 seg.
Corte
3 bocetos con dlsolvencla entre
ellos
Duraclén 10 seq.

Fade In Tltulos sobrepuestos,
tipografia arial blanca, sobre fondo
de CV duracion 4 seg.
DisolvenclaModelo de uso de sueio
vista aérea con giro de 360° hacla
la lzgulerda
Duraclén 14 seg.
Disofvencla

London Phllarmaonic
Mirlam Stockley
3.45




Malecdn Cancun

Texto

Imagen

Imagen conc¢eptual

Malecén Cancun (Propuesta
Volumétrica)

Animacién

Disolvencla
Tltulos sobrepuestos, tipografia arial
blanca, sobre fondo de CV

Duraclén 4 seg.

Disolvencla
11 imdgenes con transicién de

barras entre ellas

Duracion 39 seq.
Disolvencia

Fade in
Titulos sobrepuestos, tipografia arial
btanca, sobre fondo de CV duraclén
4 seq.
Dlsolvencla

Disolvencla
Vista area a 360° zoom in al [nterlor
del malecdn, la cdmara desclende
par recorrer 1os Interlores del
desarrollo, zoom out de diferentes
secciones del malecdn.
Duracién: 55 seg.
Disclvencla

Adlemus
London Philarmonlc
Mlriam Stockley
3.45




Malecon Cancun

Pian Parcial Malecén
CancUnFONATUR2004

desarrollo, zoom out de diferentes
secclones del malecén.
Duracién: 1 min. 20 seg.
Disolvencia

Créditos tlpografia arial blanca sobre
fondo CV se desplazan de abajo hacia
arriba Fondo de CV
Duracién 8 seg.

Texto __Imagen Audio
Color Fade In Titulos
sobrepuestos, tipografia arlal
blanca, sobre fondo de CV
Duracién 4 seg.
Disolvencia
Anlmaclén Disolvencia
Vista drea a 360° zoom In al interior
del malecdn, la cAmara desciende
par recorrer los Interiores del Adlemus

London Phllarmonlc
Miriam Stockley
3.45

Durncian total: 1 min. 45 seg




5.2.3.4 Gulén técnico del interactivo

Pantallas | Criterios Morfolégicos| Criterios Cromaticos | Criterlos Tipograficos |Criterios Iconicos | Sonido |
Fondo negro y |
Inicio Logotipo al centro de logotipo Tipografia arial a 24 y | Logotipo de 3x4
la pantalla con proporclonado por la a 14 puntos los cm. RGB, JPEG,
animacioéon empresa, color azul  serviclos en tipografia| resoluciéon de 75
R:102,G:153, B:255 blanca DPI, 27k.
vy Blanco
Reticula 1
Menu |
Condo 800 x 600 75DPI1 227K | Arial 12 puntos
g:nigis Cuadrante 6a Blanco . Arlal 12 puntos
Informa. Cuadrante 4d,5d.6d Blanco I Arial 12 puntos
y 4e,Se, 6e i |
Color azul | Imagen 8.5x2cm. -
Logotipo | Cuadrante 1d, 2d | R:102,G:153, B:255  Arlal 12 puntos RGB, JPEG 75
y Blanco DPI 32k
Direcclones| Cuadrante 1d, 2d Blanco Arlal 12 puntos
Paglna [ Azul R:102,G:153,
Web CuadranteSe, 6e B:255 i Arial 12 puntos
Correo _ . ' 1
electrénico| CuadranteSe, 6e Azul R;SE:SGJSB, Arlal 12 puntos
Glros
comerclales Cuadrante 1c Blanco Arlal 12 puntos Al click
Oficinas Arlal 12 puntos Al click
Corporativas Cuadrante 2c¢, 3¢ Blanco P




5b,5¢,5d,5e

horizontales y

5x11 verticales

promedio peso
20 k

| Pantallas | Criterios Morfoldgicos| Criterios Cromaticos| Criterios Tipograficos | Criterios Iconicos| Sonido
Interiorismo
y Cuadrante 4c Blanco Arial 12 puntos Al click
residencias
Desarrollo | cyadrante 5c Blanco Arlal 12 puntos Al click
Urbano
Animaciones Cuadrante 6¢ Blanco Arlal 12 puntos Al click
Glros Arlal 18 puntos
Cuadrante 5a, 6a Blanco primera palabra en
Mim— estilo normal y
segunda en bold
Nombres de
pir oye;:tos, Cuadrante
al presionar S 1
el mouse 1b,1¢,1d, 1e, Blanco Arlal 12 puntos
2b,2c,2d,2e
sobre ellos
aparece
imagen
JPEG, RGB
Cuadrante Promedio dcla 8x5
Imagenes 4b,4¢,4d,4e y cm para las




Sonido

Criterios Morfologicos Criterios Cromaticos

Criterios Tipograficos

Criterios Icnicos

imagen

Pantallas
Linea Cuadrante 3d en
movimlento Blanco
ascendente
Azul R:102, Pictograma de
Home Cuadrante 1a G:153, B:255 una casa 1X1 Al click
Bianco cm GIF
3K
Pictograma de
Sigulente Cuadrante 3d Blanco manolixl cm | Alclick
GIF
i Arlal 18 puntos
cinas Imera letra en
Cuadrante 4a, 5a Blanco PIHVIRR, 0
Comerciales estilo normal y
segunda en bold
Nombres
de
proyectos,
al Cuadrante 1b,l1c, Blancs
preslonar 1d,1e, Arial 12 puntos
el mouse 2b,2c,2d,2e
sobre ellos
aparece




Pantallas | Criterios Morfoldgicos, Criterlos Crométicos | Criterios Tipogréficos | Criterios Icdnicos| Sonido
JPEG, RGB
Cuindrants Promedlo de
Iméagenes 4b,4c,4d,4e y '. tam?ni?aal‘:f cm
o e horizontales y
5x11 verticales
promedio peso
20 k
Linea Cuadrante 3d en
movimlento Blanco
ascendente
Home Cuadrante 1a Azul R:102,G:153, u:;cggs.;aTgld:m
- Bl Al click
B:255 Blanco GIF 3K
Pictograma de
Sigulente Cuadrante 3d Blanco una mano Al click
1x1 cm GIF
Interiorismo Arial 18 puntos
y Cuadrante 4a, 5a Blanco primera palabra en
residenclas estllo normal y

segunda en bold




Pantallas (Criterios Morfologicos | Criterios Cromdaticos Criterios Tipogréficos Eterlﬂs Icdnicos | Sonido |
Nombres
de
proyectos, Cuadflagtfelb,lc, Blanco Arial 12 puntos
a'l F !
pres[onar 2h,2c,2d,28
el mouse
sobre ellos
aparece
imagen
JPEG, RGB
Imdgenes | Cuadrante 4b,4c, Promedio de
4d, 4e y 5Sb, tamafio 8x5 cm
5¢,5d,5e para las
horizontales y
5x11 verticales
promedic peso
20 k
Linea Cuadrante 3d en
movimlento Blanco
ascendente
Home Cuadrante 1a Azul R:102,G:153, Pictograma de
B:255 Blanco una ngg 3}&‘ 1cmi alclick




Pantallas Criterios Morfolbgicos Criterios Cromaticos Criterlos Tipograficos Criterios Icénicos Spnido
Pictograma de

Sigulente Cuadrante 3d Blanco una mano Al click
1x1 cm GIF
Desarrollo Arial 18 puntos
arbanc Cuadrante 4a, 5a Blanco primera palabra en

estllo normal y
segunda en boid

Nombres
de
proyectos, Cuadrante 1b,1c, Blanco Arlal 12 puntos
al 1d,1e,
preslonar 2b,2c,2d,2e
el mouse
sobre ellos
aparece
Imagen
JPEG, RGB
Imdgenes | Cuadrante 4b,4c, Promedio de
4d, 4e y 5b, tamafio 8x5 ¢m
5¢,5d,5e para las

horlzontales y

5x11 vertlcales

promedio peso
20 Kk




Panta

s Criterlos Morfologicos Criterios Cromaticos Criterios Tipograficos Criterios Iconicos Sonlido

7f,8f,9f, 10f

Linea Cuadrante 3d en
movimiento Blanco
ascendente
Home Cuadrante 1a Azul R:102,G:153 Pictograma de
5.25'5 Bl'an'co i una casa 1X1 cm| Alclick
s GIF 3K
Reticula 3
Anlmaclones1 Cuadr?:;e ig:' 133, Blanco Arlall8 puntos bold
1 !
Pictograma de
Home Cuadrante 1a Blanco s casa 1X3 OO a0 chek
GIF 3K
Azul R:102,G:153, Pictograma de
Siguiente Cuadrante 9p e B s ik Al click
1x1 cm GIF
Texto Cuadrante 6.5x4 cm
Casa Ditvile 39,49 Blanco Arial 12 puntos IPEG Al click
Imagen 2c,3c,4c,5¢ 32K
2f, 3f,4f,5f
Cusa Texto Cuadrante 6.5x4 cm
Rattinger 89,99 Blanco Arial 12 puntos IPEG Al click
Imagen 7¢,8¢,9¢,10c, 32K




Pantallas | Criterios Morfologlcos) r mati Criterios Ti Criterigs Iconicos| Sonido
Casa Texto Cuadrante 13g, i 6.5%x4 cm
Reverté 14g Imagen Blanco Arial 12 puntos IPEG Al click
12¢,13¢,14c¢,15¢, 32K
12f,13f,14f,15f
Casa TextoBr(r:‘u:::ante Blanco Arial 12 puntos 6'?;2;"‘ Al click
Veracruz Imagen 32K
21,31,4i,51,2L,3L,4L,5L

Texto Cuadrante 6.5x4 cm
Conjunto 6m,7m,8m,9m, 10m, Blanco Arlal 12 puntos 1PEG Al click
Cacahuatal 11m 32K

Imagen 7i,8i,91,101,
7L,8L,9L,10L,

Texto Cuadrante 6.5x4 cm
Casadela|12m,13m,14m,15m Blanco Arial 12 puntos IPEG Al click
cultura Imagen 32K

121,131,141,15i,

12L,13L,14L,15L

Cuadrante 12a,
Anlimaclones 13a. 14a, 15a Blanco Arlall8 puntos
1 L 7 bold




Pantallas | Criterlos Morfolégicos Criterios Cromaticos, Criterios Tipogréficos| Criterlos Iconicos| Sonido
Azul R:102,G:153, Pictograma de
g et B:255 Blanco una casa 1X1 cm 4| click
GIF 3K
Pictograma de
Anterior Cuadrante 2p Blanco peaisifom Al click
1x1 cm GIF
Centro Texto Cuadrante 6.5x4 cm
Comerclal 2g,39,49,59,6¢9 Blanco Arlal 12 puntos JPEG Al click
Cuernavaca| Imagen 2¢,3c,4c,5¢ 32K
2f,3f,4f,5fF
Costa Texto Cuadrante Blanco Arlal 12 puntos 6.5x4 cm Al click
Maya 89,99, Imagen JPEG
7¢,8c,9¢,10c, 32K
7£,8f,9f, 10f
Malecén | Texto Cuadrante Blanco Arlal 12 puntos 6.5x4 cm Al click
Cancin | 129,139,149,15g, IPEG
Imagen 32K
12¢,13¢,14¢,15¢,
12f,13f,14f,15f
Reticula 4
Azul R:102,G:153, Plctograma de
tenin sapeple a2 B:255 Blanco una casa 1X1 cm A click

GIF 3K J




Pantallas | Criterios Morfologicos| Criterios Cromaticos| Criterios Tipograficos| Criterios Iconicos| Sonldo
Pictograma de
Slgulente Cuadrante 4d Blanco ik Al click
1x1 cm GIF
Texto Cuadrante Arlal titulo 14 das las Imdgenes
:ﬁl"to ’ 1c,2c¢,3c,4c, Blanco puntos bold TcLon de 9X7 cm.
1d,2,3,4d informaclén 12 JPEG
puntos normal 30 K
Animaclones Imagen 5c¢,6¢ Animacién en
5d,6d Jnov a 24
cuadros por

segundos




o

5.3 Produccién
5.3.1 Pantallas




Reticula 1 Mend

1
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Giras comereialas Oficinas Corporalivas Intenarisma y Residencias  Desarrollo Urbano Animaciones
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Reticula giros comerciales, interiorismo y residencias, oficinas corporativas y desarroilo urbano
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Casa Davila

Casa Veracruz

-7

. e
F —_ r i

Casa Rattinger

=

Conjunto Residencial Cacahuatales

animaciones

Casa Reverte

Casa de la cultura




animaciones

Centro Comercial Cuarnavaca Costa Maya Malecan Canciin
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Video
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Igual para todas las animaciones

Conjunio Residencial

Cacahualales 2005
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5.4 Post producclén

5.4.1. Ediclén

Esta etapa conslstlé en |la propia
edlcion de las animaclones, ya que
fueron proporclonados por el
personal del despacho, solo fue
necesarlo agregar los titulos y
créditos asf como transiciones
entre estos y las animaciones e
Imagenes; en este sentido se
utllize el mlsmo fondo que
tamblén proporciond la empresa
para mantener la unldad, asf se
inserté el titulo de la animacién el
cual comlenza con un fade y
termina con una disclvencia para
entrar a la animacién, tos titulos se
utilizaron con un texto
sobrepuesto en tipografia arlal a
16 puntos los cuales mantlenen un
movimiento hasta que Inicla la
proyecclén, de la misma manera
fueron creados los titulos de
Imagenes y modelos. Por otra
parte los crédltos aparecen en
tipografia arlal a 12 puntos, estos
recorren ja pantalla de manera
ascendente y vertical para flnallzar
con el mismo fondo del Iniclo,
estos tamblén comlenzan con una
dislolvencla que proviene del final
de las animaclones. Cabe destacar
que todo este trabajo se realizé
medlante el software de Premiere
Pro.

El audlo se edlto de acuerdo a la
duraclén total de las animacfones con
el software de Sound Edit v se ajustd
el volumen de tal manera que fuera
adecuado.

Tamblén se trabajé con los enlaces
que tendrian las paglnas, es decir, se
fueron vinculando uno a uno para
crear Interactlvidad y asf el usuarlo
pudiera recorrer el Interactlvo de la
manera en la que lo decldlera, de esta
manera se logra tener unldas todas
las pantallas entre sf y al mismo
tlempo con los elementos vinculados;
todo este procedimlento se realizd
medlante el software de Director.
FInalmente y con este mismo
programa se creo e} proyector el cual
contlene la funclén de una
reproducclén automatica para su
gjecuclon.

5.4.2. Sincronizacién audio-

video

En esta etapa o que se hlze fue
sincronizar la duracién del audlo con
tas animaclones de tal manera que
tuvleran la funclén de escucharse al
visualizar ias animaciones de corrido
0 por separado, esto se programo en
el software de Director.

5.4.3. Etapa de prueba

Consistld en verlficar gue todos los
elementos que Intervenlan en la
Interfaz grafica funcionaran de
manera adecuada, es decir, las
animaciones de la portada y de las
pantallas operaran en el tlempo
adecuado y corrleran
adecuadamente. Asimismo para las
funciones de los botones, tanto los
de vinculo hacia otras pantallas como
los que funcionan como elementos de
Interaccién para visualizar las
Imagenes; ya gue este proyecto si
Incluye audlo se debld revisar la
duracién, el volumen y la sincronfa
gue se tlene con la Imagen y gue no
se perdlera |a secuencla al cambiar de
una animacién a otra. Una vez
completado, el interactlvo fue
revisado por [os Integrantes del
despacho para de esta forma poder
crear el proyector y ser grabados en
dlsco compactos para dlstribulrios
entre los cllentes,

Cabe sefialar que se hlzo una revislén
del disco grabado para verificar que
se visuallzaran los elementos
externos como las animaclones, el
audio, asl como que el disco reallzara
una reproduccidn automaética al
insertarfo en la computadora.



5.5. Propuesta de la PAgina Web

5.5.1. Método de trabajo

El procedimiento de operacton para la

reallzacién de la paglna Web, se

obtendrén primero las Ideas generales
que desean los cllentes del despacho
para qulen se hlzo fa pagina, después,

con estas primeras ideas se

realizaran los bocetos

correspondientes para mostrarles el
concepto general del disefio. Una vez
aprobado se prosiguld con el guidn

Cronograma

literarlo, enseguida el story board vy |a
etapa de producciéon, donde se
organlizaron y estructuraron los
elementos que se verfan en pantalla,
cabe seftalar gue como los videos
son los mismos que se utllizardn en el
interactivo aun que sin audio éstos ya
se encuentran lstos, finaimente se
termlinara la paglna con su edlcién,
revision e Integraclén a Internet.

Pagina Web

| Semana 1

Bocetos

Guidn literario

Semana 2 Semana 3 Semana 4

Semana 5

Story board

Produccidn

Edicién y etapa de
prueba




5.5.2 Recursos Humanos

La disefiadora de comunicacién
visual que presenta esta tesls es
qufen produce en todos sentidos
esta pagina Web. Por otra parte la
empresa a quien se le hace es
gqulen ha aportado tas Ideas
generales, en cuanto a imagen
institucional e Insumos.

El despacho de arguitectura y
urbanismo llamado Castellanos
Villarreal Arquitectos tlene la
necesidad de crear una pagina
Web, donde se oferten sus
servicios y se difundan los
trabajos que ha reallzado a
manera de curriculo, asimismo
mostrando el potencial del
personal que ahf trabaja. Con esta
necesidad la firma citada buscé ia
ayuda de fa disefadora para crear
|a pagina Web y esta pueda ser
vista en cualquler parte del mundo
a través de Internet,

Cabe sefialar que para el
desarrollo de esta paglna
electrénica, la empresa entregd a
|2 disefiadora ideas preconcebidas
de lo que se reguerla, asi como
materlal dlverso como lo es: el
texto, los colores institucionales
para el fondo e Imagenes y
anlmaciones sin editar.

El trabajo de la disefiadora en este
caso es el de integrar y ordenar

estos elementos (como las pantallas,
los colores y fondos, los textos, [a
edlclén de logotipos, fondos e
imagenes, las animaclones y los
comandos 0 botones)}, darles una
estructuracion y diagramacion,
dotartos de composlclén y configurar
la correcta programacion para que se
vea y se navegue a través de ella
convenlentemente,

5.5.3 Recursos Técnicos

Los elementos técnicos con los que
se cuenta para producir la pdgina
Web, son los sigulentes: la disefiadora
en comunlicaclén visual como
personal técnico, un servidor para
Integrarse a Internet y software
especializado.

En cuanto al software que se utilizo,
se apunta que todo fue operado
desde una plataforma de PC, y los
programas que principalmente se
usaron son: Photoshop, Dlrector,
Flash, Premiere, Movie Maker, Quick
Time. Asi como los recurses técnicos
para Integrar a la red esta pagina, es
declr el software de Dreamweaber y
Yahoao Sitebullder que es el servidor
gue se ha utilizado para subir la
paglna a Internet, ya que cuenta con
posibllidad para mas de 6 correos
electrénicos. También se utitizé

hardware que fue proporcionado por
la empresa para la operacién de |a
paglna, este es: maquina PC con
quermador de discos compactos.

5.5.4 Recursos econdmicos

Los recursas econdmicos que se
otorgaron fueron para cubrir gastos
de consumibles e Insumos de
operacidén. Para este caso la
diseftadora en comunlcacion visual
fue contratada para trabajar de
planta para reallzar otros proyectos
mas de dlsefio, en este sentido
cuenta con un salario base como
empleada. También se sefiala que
dado el presupuesto que la empresa
tiene destinado para cubrir Jos gastos
mensuales del servidor, fue necesario
adaptarse a clertos egresos y
Imitantes del proplo servidor, como lo
gs espaclo de sélo de 2 GB para
poder sublr la pagina, cuentas de
correo y mantenimlento, elementos
que por ahora se decldié son
suficientes para las pretenslones de
esta firma de arquitectura y
urbanismo.

Cabe sefalas que en |la actualldad
dentro del campo de trabajo del
Disefador en Comunicaclon Visual
una Paglna Web se cotiza entre los
$5,000 v $10,000 dependiendo de la
complejidad y programaclén.
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5.6. Pre-produccién

5.6.1 Analisis de informacién
Al igual que para la creacién del
Interactivo la empresa proporcioné
textos, imagenes, logotipo, fondos
y animaciones por lo que se
decldié crear apartades que debido
a su orden grafico y textual
quedaron divididos de ia slguiente
manera, cabe destacar que los
botones de cada uno de ellos
mantienen en una constante en
todas las paginas.

Home: Una breve descripcién de la
empresa, direcclones, ejemplos de
trabajos.

Quienes somos: Referencla de Los
integrantes de la empresa con
direcciones electrénlicas.

Servicios: Presenta los 3
diferentes servicios g ofrece la
empresa y cada uno de ellos
deberd tener un enlace donde se
expligue a detalle.

Portafolio: Presenta los 4 rubros
en los que ha desarrollado
proyectos la empresa, de igual
manera cada uno muestra los
nombres de |as obras con sus
respectivas imagenes y
animaciones en los casos que asi
contengan.

Contacto: Muestra una solicitud
para comentarios, dudas o
sugerencias.

5.6.2. Planteamiento conceptual
Et elemento trascendental en toda
composicion es el mensaje que se
debe transmitir, éste mensaje tiene
que contar con una composicién que
impacte visualmente y lo convierta en
receptivo para quien va dirigido.

Los compecnentes que s& suman para
intervenir en esta pagina Web, son
tales como: los fondos 6
background, logotipos 6 imagen
instituclonal, animaciones de los
proyectos especificos, imagenes de
obras y proyectos, asi comeo los
textos que Informan sobre los
ofrecimientos y logros de la empresa.
Con esta idea y con estos
componentes se armara la pagina
Web, con una estructura y
diagramacién establecida con
anterioridad en la etapa de pre-
producclon, de esta manera se
organizan las diferentes paginas que
compondran el sito, posteriormente
se unen con un orden disefiado en
especifico para crear interactividad
entre ellas y sus componentes. Se
considera que [a pagina Web debe de
ser clara y veraz en sus imagenes, asi
coemoe en su informacion escrita;
ademas debe de poseer orden y
disposicién amable para mantener al
receptor interesado y atento. Es
importante sefalar que una pagina

Web de este tipo impacta de
maneracasi total a la vista, por lo cual
la importancia y el cuidado que se le
da a elementos tales como: la
composicién, la tipografia y el color.
Para la pagina Web de CV Arquitectos
en especifico, los fondos &
background, asi como las
caracterfsticas de los textos, fueron
proporcionados paor el cliente, lo
mismo pasa con las Imagenes y los
textos respectivos, 1os cuales se
acondlcionaron para adecuarse de la
mejor manera posible y fueran de
facil lectura en la pantalia.

En cuanto a la medIda de la pantaila,
ésta fue estandar: de 800 x 600
pixeles. Esto con el fin de que pueda
ser vista en cualguier monitor sin
importar su tamano, de este modo
no se pierde informacién, ni el usuario
tiene la necesidad de mover los
cursores de manera vertical ni
horlzontal para ver en su completa
dimensién la padgina asf como todos
sus componentes, los cuales se
reducen al minimo en cantidad, como
to son el titulo de la pagina, e
logotipo y los backgrounds que
permanecen siempre como una
constante en |la parte superior de la
pantalla, con el fin de mantener
situado al receptor en la pagina.



La composicion de esta pagina fue
realizada mediante los programas
(software) Dreamweaber y Yahoo
Sitebuilder, principalmente; estos
programas fueron escogidos ya que
permiten la utilizacion de tablas y
reticulas, que hacen mas sencllla la
visualizacién y organizacién de los
elementos que estaran presentes en
este caso.

Esta estructura que se crea con dicho
reticulado debe seguir una légica en
cada pagina que forma este sitio, asi
se proporciona consistencia y
homogeneidad al mismo.

En cambio y para inspirar interés en le
receptor se da también un contraste
con otros elementos como colores e
imagenes, que crean un efecto gue
permite resaltar el peso visual de uno
o mas elementos permitiendo atraer
la atencién hacia estos.

En lo que respecta al logotipo, debe
de tener un tamano relativo y
adecuado a la pagina, que esté
siempre presente a la vista del
espectador. Para los sistemas de
navegacion 6 menus, se tienen {os
siguientes elementos como titulos y
que en orden descendiente son:
Home (presentacién), Quienes
Somos (presentacion de integrantes}),
Servicios, Portafolio {(proyectos
desarrollados) y Contacto solicitud

para dudas, quejas y comentarios),
Este mend se maneja hacia el lado
izguierdo de la pantalla, para que sea
visible siempre, y en un color de
fondo y texto que sean legibles,
asimismo s& maneja un tamano
conveniente para que se permita
puedan ser vistos y manejados con
facilidad, asimismo el tamarfio no
debe de restarle importancia al
contenido informative de la pagina.
Mediante el reticulado, se relacionan y
se disefian con armonia los bloques
de contenido que formaran la
COMpOSICiOn con Sus respectivos
elementos informativos, como son:
el logotipo de la empresa de CV
Arquitectos, los titulos, las imagenes,
los comandos del mend, elementos
constantes de fondo y sus colores.
Este diseno se da con el fin de
procurar un estilo propio y
visualmente 16gico que aporte a la
pagina: organizacion, equilibrio y
estabilidad. Cabe senalar que los
fondos estan adaptados en sus
dimensiones para que cumplan con la
medida de pantalia estandar
mencionada anteriormente.

En este sentido las paginas estan
construidas con una base de
rectangulos, los cuales mantienen sus
dimensiones en todo el sitio; los
espacios se conservan entre ellos con

el fin de crear y mantener
separaciones entre los elementos
pero manteniéndolos en el mismo
conjunto.

Los elementos de texto aparecen
alineados constantemente hacia la
izquierda de la pantalla,
manteniéndose en una persistente
organizacion visual; con esta idea
cabe mencionar que los graficos
permanecen del lado derecho de ia
pantalla, asi se separan los
diferentes elementos y se
estructuran las paginas.

Los elementos graficos que
componen los fondos de la parte
superior de la pagina estan
resueltos bajo un disefio de lineas
horizontales con el fin de
mantener un equilibrio mientras
gque los demas elementos se
disenan bajo una forma vertical
manteniendo una simetria dentro
del contexto.

Los demas componentes graficos
de la pagina como son:
background, los logotipos, las
imagenes y botones, tienen como
objetivo transmitir sensaciones
visuales mediante sus formas,
colores y contrastes. En el otro
sentido se encuentran los textos
gue son elementos informativos,
que explican los servicios que se



ofrecen asi como los productos
terminados que se anunclan de [a
empresa, por estas razones [os
textos deben de ser claros vy
sintetizados con el fin de
mantener al receptor interesado
en la informacion que se le
ofrece.En cuanto a la estructura
de esta pagina Web, se toman en
cuenta los respectivos
componentes y consideraciones
de escala y proporcién. En este
sentido las imagenes reducidas
gue se presentan de los proyectos
desarrollados tienen una funcién
que abre un vinculo en una pagina
subsecuente con la misma imagen
de referencia con una resolucién
mayor y que se visualiza en su
totalidad, de este modo no se
satura de elementos a la pagina
principal y se facilita su lectura.

En lo que se refiere a los colores,
estos tendran la funcién de
delimitar las diferentes zonas de
cada péagina y conservar identidad
en el sitio, esto se logra mediante
el manejo de tonos diferentes,
pero que resguardan los colores
base, que son los institucionales,
asi en la parte superior los
elementos de fondo y los
logotipos correspondientes, asi
como los mends, destacan mas

por ser la zona que debe de ser
visuaiizada a primera vista por el
receptor y siempre fenerla como
evidente. En cuanto al color de de la
tipografia, gue es la que trata la
Informacidn escrita, esta sobresale
del fondo é background en un cator
que le contrasta, pero que no trata
de restarie importancia a los demas
elementos graficos.

Esta tipografia que se maneaja es Ia
llamada “arial”, ésta se escogid
debido a que es una fuente universal
del tipo sans serif que la mayoria de
las computadoras traen
expresamente, lo que hace posible
ser vista en cualquier pais e idioma vy
casi en cualquier sistema operativo;
cabe senalar que el tamano que se la
ha dado es de 10 puntos, esto con el
fin de hacer los caracteres legibles y
sin escalado. Con estas
caracteristicas de fuente se persigue
dar a esta empresa de arquitectura y
urbanismo, por una parte identidad
institucional y por otra claridad en la
informacidén que se ofrece, esto da un
resultado al espectador de seguridad,
confianza y fiabilidad.

En el caso de los botones 6
comandos, asi como del logotipo, sus
informacidn escrita y grafica esta
dada como imagen, esto con la
finalidad de que la resolucion, el

tamano y el color de la misma no se
vean afectados al ser elementos
externos a la tipografia que ofrecen
los programas de edicién de paginas
Web, al mismo tiempo que se gana
calidad en la imagen.

En estos casos, tanto la tipografia y
su tamano ¢ puntaje estan resueltos
bajo un estandar que va acorde a la
resolucién de la pantalla, que como
se menciondé es de 800 x 600
pixeles, para que el espectador lo
pueda visualizar sin ninguna dificuitad
y sin importar las caracteristicas del
monitor o el sistema de la maquina.
Los colores de los textos se manejan
en diferentes tonalidades de grises,
esto con el objetivo de poder
destacar jerdrguicamente los
diferentes niveles de informacion,
segun la impeortancia que se le
requiere dar, pero sin dejar de
imprimir la debida calidad de
contraste con el fondo en el que se
encuentren; asi por ejemplo, se
maneja la informacién en un tono y
puntaje mas pequefio que el propio
titulo de la pagina.

Para los enlaces 6 links hacia las
imagenes, hacia las animaciones y
hacia otras paginas, estos aparecerdn
siempre subrayados y en un color
azul que se distinga del fondo y que



sea identificado por el espectador y le
Invite a entrar a este enlace. Cabe
sefialar que esta es la manera mas
comun de indicarle al usuario que
existe un vinculo externo al cual
puede dirigirse, pero mas que esta
cuestién se trata de que sea atractivo
e invite a usario.

La pagina Web también contiene un
reloj de tipo digital que indica la fecha
(con dia y numero) y la hora en
tiempo real (con referencia del
Greenwish Mean Time GMT-5), estos
elementos en la pdgina son un
Indicador para gque el espectador sepa
que éstas estan en una constante
actualizacion.

Como se apuntd para los enlaces,
cabe senalar que para la secuencia
gue se maneja en cada una de fas
padginas gue componen este sitio
Web, se enlazan por medio de
comandos en el mend que se
encuentra a la izquierda superior de la
pantalla, estos al momento de
ejercer su funcién como tal,

producen el sonido caracteristico que
emiten tos programas exploradores
de diferentes sistemas operativos
cuando se cambia de pagina; son
bidireccionales, es decir, manejan una
interactividad que puede llevar al
usuario hacla delante y hacla atras
con el fin de que pueda recorrer todo

el sitio de la manera en que guste y
no regrese al menu principal
forzosamente y sin que se vea
afectada ni la informacidn, ni el orden
del sitio, asi al presionar uno de los
comandos o botones en especifico,
éste se dirigird hacia otra pagina que
contlene una nueva informacion con
Imagenes o animaciones.

En cuanto al dominlo, a la empresa se
le recomendd contratar los servicios
de un servidor para poder publicar la
pagina en Internet, este debia de
poder contener imdagenes y videos y
tener la suficiente capacidad para que
publicara todos estos elementos,
también se calculb que tendria que
ofrecer una capacidad minima de 2
GB ¥ a un costo razonable. En este
servidor se facillta presentar las
animaciones en formato wmv
{Windows media) el cual por sus
caracteristicas permite una calidad de
alta definicién en un formato mas
reducido y que se pueda ver en la
mayoria de sistemas operativos, sin
embargo, para facilitar la vista de
estas animaciones y para poder
cumplir con et espacio de publicacion
que requiere &) servidor es necesario
presentarlas sin audio.

5.6.3 Guiones

5.6.3.1 Guifén literario

En esta etapa se recopila toda la
informacién escrita que interviene
en la creacién de [a pagina Web.
Castellanos + Villarreal Arquitectos
architecture Interior design urban
planning

Menu Home, Quienes somos,
Serviclos, Portafollo Contacto
Ciudad de México Concepcidn
Beistegui 205 desp. 402 Col. del
Valle t+f 11077164

Cancin Q.Roo Mosquito 380 S.M
51 Fraccionamiento Moénaco t
(9988) 482769

Presentacién

La creciente complejidad de los
fendmenos a los que se enfrenta
actualmente la sociedad ha
propiciado gue en muchos ¢asos
[as instituciones, organismos y
empresas publicos y privados,
enfrenten cada vez mayores
dificultades para alcanzar sus
objetivos.

Esta realidad ha generado la
necesidad de raclonalizar cada dia
mas la toma de decisiones, a
través de mejores apoyos
profesionales y técnicos, basados
en la ciencia, la investigacién y la
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experiencla.

La satisfaccién de demandas
sociales y econdmicas, la realizacién
eficiente

de proyectos y acciones, asi como
la consecucién de metas y
resultados, suponen la adopcion y el
seguimiento de sistemas,
procedimientos y tecnologias que
optimicen los costos y beneficios
inherentes a dichos procesos.
Castellanos Villarreal Arquitectos.
Sociedad Clvil - es una empresa que
ofrece servicios interdisciplinarios de
planeacién urbana, desarrollo
integral de proyectos
arquitecténicos, disefio de
interiorismo y realizacién de obras
con varios anos de experiencia,
obras publicadas y diversos clientes
atendidos.

Quienes somos

Acerca de Nosotros

Los servicios que proporciona,
Castellanos Villarreal Arquitectos
S.C., cuenta con una organizacion
por proyectos, en los que se
integran los profesionistas y
técnicos necesarios para llevarlos a
cabo bajo la coordinacién de un
ejecutivo de proyecto, de acuerdo a
los propdsitos y objetivos del cliente
y sus correspondientes programas vy

presupuestos.

El cuerpo técnico de Castellanos
Villarreal Arquitectos, S.C., esta
conformado por las siguientes
personas:

Guillermo A. Villarreal Zarco.

Arquitecto por la Universidad Nacional

Autdnoma de México, con maestria
en Proyectos para el Desarrollo
Urbano en la Universidad
Iberoamericana y actualmente forma
parte del personal docente como
catedratico de la Universidad La Salle
Cancin en Arquitectura.

guiliermo.villarreal@cvarquitectos.com

Alfredo Castellanos Cruz. Arquitecto
por la Universidad Iberoamericana
con maestria en Proyectos para el
Desarrollo Urbano en la Universidad
Iberocamericana y actualmente forma
parte del personal docente como
catedratico de fa Universidad
Ibercamericana, en la escuela de
Arquitectura.

alfredo.castellanos@cvarquitectos.com

Anastacio Gaona Benitez. Arquitecto,
egresado de la Universidad
Iberoamericana con estudios de

diplomado en Desarrollo de proyectos

Inmobiliarios y Bienes Raices. Cuenta

con experiencia en el desarrollo de
proyecto arquitecténico y
construcciénde obra nueva y
remodelaciones.
anastacio.gaona@cvarquitectos.com

Arely Jiménez Villarreal. Diserio y
Comunicacion Visual por la
Universidad Nacional Auténoma de
México en la Escuela Nacional de
Artes Plasticas.
arely.jimenez@cvarquitectos.com

Victor Salas Castilla. Planificador
urbano egresado de la Universidad
Auténoma Metropolitana y con
posgrado en la Universidad
Iberoamericana, ha participado en la
coordinacién de distintos proyectos
en planeacién y disefio urbanos en
estados de la Replblica Mexicana
tales como, QOaxaca, Tlaxcala y
Tabasco, asi como las ciudades de
Querétaro, Puebla, Cancin y Distrito
Federal.
victor.salas@cvarquitectos.com

Portafolio:

Somos un despacho de arquitectos
especializados en la planeacién y el
desarrollo urbano sustentable,
nuestra cartera de clientes nos
respaldan como un grupo profesional
que ofrece servicios integrales de



asesoria inmobiliaria, disefio
arquitectonico, proyectos de
interiorismo y construccién de:
hoteles, residencias,
fraccionamientes, centros
comerciales y oficinas corporativas
entre otros.

A continuacién les presentamos
algunos de los trabajos realizados, la
seleccion esta dividida por categorlas
y tipo deproyecto, en cada una de
estas usted encontrara Imagenes y
en algunos casos animaciones de los
proyectos desarrollados.

Desarrollo urbano

Giros comerciales

Interiorismo y Residencias

Oficinas Corporativas

Desarrollo urbano

Proyectos Desarrollados
Fraccionamiento Ménaco Cancun
Q.Roo 2003 Fraccionamiento Valle
del Perion D.F. 2004 Plan Parcial
Malecén Cancun 2004

Fonatur Plan Maestro y de Negocios
Matlecén Canclin 2004 Fonatur
Documento para Publicacién del Plan
Parcial Malecén Cancun 2004 Fonatur
PTI Costa Maya 2004 Fonatur
Lineamientos de Disefio para Malecén
Cancin 2005 Fonatur.

Giros Comerciales

Proyectos Desarrcllados

Tower Records Pabelldn Altavista
1995 Tower Records Mundo E 1999
Rastaurante Piantao D.F. 1999 Nail &
Body D.F 2002

Bagua Spa Sport City Monterrey
2002 Muebleria Cancin Q.Roo 2002
Locales Comerciales CANACO Cancin
Q.roo 2002 Fidelus Audio Palacio de
Hierro 2003 Centro Comercial
Cuernavaca Mor. 2004,

Interiorlsmo y resldencias
Proyectos Desarrollados Acrdpolis
Interlomas Edo. de Méx 1995
Proyecto Laura Kalm Cancin Q.Roo
2001 Roofgarden Cancin Q.Roo.
2001 Remodelacidén Casa Habitacion
Amores D.F. 2001 Bosques de las
Lomas D.F 2002 Casa Minimal 1y 2
San Jerbénima Monterrey 2002
Conjunto Residencial Cacahuatales
D.F 2003 Casa Rattinger en
Chiconcuac, Morelos 2004

Casa Habitacion Familia Davila
Juriquilla Qro. 2004 Casa Habitacion
Coatepec, Veracruz 2004 Edificio
Residencial Polanco D.F. 2004 Casa
Habitacion Familia Reverte Qro. 2004
Departamentos Faralléon 220, D.F,
2004

Oficinas corporativas

Proyectos Desarrollados

Becktel Edo. de México 1995
Laboratorios Olarte y Akle D.F
1997 Agencia de Publicidad Lebrija
& Rubio D.F 1999 Oficinas
Corporativas Katedra D.F. 2001
Oficinas Corporativas Adcebra D.F.
2001 Corporativo Capsa Cancin
Q.Roo 2001 CANACO y SERVITUR
Cancin Q.Roo 2001 Oficinas
Corporativas Hermes - Zachery
D.F. 2001 Remodelacién Oficinas y
Bodegas Toluca 2002 Cemex
Planta Tepeaca Puebla 2002 Casa
de la Cultura Juridica Edo. de
México Toluca 2004

Servicios

Nueastros Servicios

La empresa puede participar tanto
en las fases de andlisis y
planeacién como en las de
Instrumentacion, evaluacion de
proyectos inmabiliarios, desarrollo
de proyectos arquitectonicos
integrales y obras en los
siguientes temas y servicios:
Estudios en materia de planeacién
urbana y regional

Proyecto Arquitectonico Integral
Direccién arquitectdnica,
construccién y supervisiéon de obra



Planeacién Urbana y Regional
Elaboraciéon y evaluacion de planes
y programas de desarrollo urbano
y regional, incluyendo, entre otras
acciones, las siguientes:
Formulacién y gestién de estudios
de impacto urbano.

Formulacién de normas y
reglamentos de usos del suelo,
construcciones, imagen urbana,
patrimonio cultural y
fraccionamientos.

Disefo de instrumentos para la
planeacién y administracioén urbana
y habitacional.

Evatuacion técnica y financiera de
proyectos y desarrollos
inmobiliarios.

Proyecto Arquitecténico
Integral

Desarrollo de proyectos
arquitecténlcos integrales,
adaptaciones y remodelaciones.
Asistencia en la adquisicion,
planeacién y desarrollc de
proyectos inmobiliarios. Proyecto
ejecutivo, coordinacién y
realizacién de proyecto de
ingenierias eléctricas, hidraulico-
sanitarias, sistemas, telefonia,
estructurales y especiales.
Planeacién y proyecto de
arguitectura de interiores.

Adaptacidon de proyecto
arquitecténlco a espacios existentes
en remodelaciones o ampliiaciones.
Presupuestos integrales de obra con
calendarios de realizaciéon y
programas de egresos y avance de
obra.,

Estudios de factibilidad econémica y
financiera para desarrollos
inmobiliarios.

Direccién Arquitecténica,
Construccién y Supervisién de
Obra

Proporcionamos servicios integrales
de administracién, construccion,

direccién arquitecténica y supervisién
de obra con el concepto integrado de

llave en mano a nuestros clientes.
Construccion, administracién y
direccién arquitectonica de obra
nueva y remodelaciones.
Coordinacién y direccién de otras

ingenierias que inciden en el desarrollio

de obras nuevas y remodelaciones.
Integracién y coordinacién de
proveedores de equipo y servicios
para la realizacién de obras llave en
mano.

Solicitud de Informacién Adicional

Para mayor informacién sobre la

compania, productos y servicios, por

favor llene esta forma.

Nombre:

E-mail:

Teléfono

Comentarios:

Directorio
admin@cvarquitectos.com
info@cvarguitectos.com
ventas@cvarquitectos.com

alfredo.castellanos@cvarquitectos.com
guillermo.villarreal@cvarquitectos.com
anastacio.gaona@cvarquitectos.com
arely.jimenez@cvarquitectos.com
victor.salas@cvarqguitectos.com
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5.6.3.2 Story board de la Pagina Web
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5.6.3.3 Guién descriptivo

(elemento constante en todas las
paginas)

| Pantalla Especificacion Audio
Portada
1- logo fijo desde el Iniclo Al preslonar el mouse enlace Al click
al mend
Meni Al click
2- Todos los elementos son fijos Aparecen tras una disolvencla
2- Botdn home (elemento Aparece informaclén del despacho Al click
constante en todas las paglnas) direcclones y 2 imagenes tipografia
blanca arlal a 12 puntos
2- Botbén gqulenes somos Al click




| Pantalla

2- Boton servicios(elemento

de la empresa con enlace al correo
electronico de cada uno de ellos.

constante en todas las paginas) Al click
2.- Botén portafollo (elemento Al click
constante en todas las pdglnas)
2.- Boton contacto(elemento
constante en todas las paginas) Al click
1.- Pagina quienes somos Aparece con una disolvencla una

breve descripclon de los integrantes Al click




Pantalla

Especificacion

Audio

2.- Servicios 1

Aparece con una disolvencla una
breve descripcidn de los servicios
de la empresa con 3 apartados en
tipografia arial 12 puntos de color
negro

Al click

3.- Serviclos 2

Aparece con una dlsolvencia una
breve descripclén del serviclo
proyecto estudlos en planeacion
urbana y reglonal en tipografia
arlal 12 puntos de color negro con
un enlace hacia la pagina de
serviclos 1

Al click

4.~ Serviclos 3

Aparece con una disolvencla una
breve descripcion del serviclo
proyecto arquitectonico Integral
en tipografia arial 12 puntos de
color negro con un enlace hacia la
paglna de servicios 1

Al cllck

5.- Servicios 4

Aparece con una disolvencia una
breve descripclén del servicio
proyecto direccién arquitecténica
y supervision de obra_en
tipografia arial 12 puntos de color
negro con un enlace hacia la
pagina de servicios 1

Al click




en una ventana nueva en el
reproductor de Windows

| Pantalla Especificacion Audio
Aparece con una disolvencia una
1.- Portafolio breve descripclon de los diferentes
rubros donde se realizan proyectos y Al click
sus 4 dlvisiones
Desarrollo Urbano
1-Nombre de los proyectos Textos fijos en tipografia arlal a 12 Sin audio
puntos
Estas representan los proyectos al
2-Imagenes presionar el mouse sobre alguna de Al click
ellas abre en una ventana nueva
En el caso de algunos proyectos se
3.- Animaciones presenta una animacion la cual abre
Sin audlo




12 puntos

. Pantalla Especificacion Audio
Giros comerciales Tras una dlsolvencia aparece la
1-Nombre de los proyectos pagina, los textos fijos en Sin audlo
tipografia arial a 12 puntos
2-Imégenes Estas representan los proyectos Al click
al presionar el mouse sobre
alguna de ellas abre en una
ventana nueva
3.- Anlmaclones En el caso de algunos proyectos Sin audlo
se presenta una animaclén la
cual abre en una ventana nueva
en el reproductor de Windows
Interiorismo y Residencias .
1-Nombre de los proyectos Textos fijos en tipografia arlal a Sin audio




ellas abre en una ventana nueva

| Pantalla Especificacién Audio
Estas representan los proyectos al
2-Imagenes preslonar el mouse sobre alguna de Al click
ellas abre en una ventana nueva
3.~ Animaclones En el caso de algunos proyectos se Sin audlo
presenta una animacion la cual abre
en una ventana nueva en el
reproductor de Windows
Oficinas Corporativas Textos fijos en tipografia arial a 12 Sin audlo
1-Nombre de los proyectos puntos
Estas representan los proyectos al
2-Imagenes preslonar el mouse sobre alguna de Al click




__Especificacion Audio
En el casc de algunos proyectos se Sin audio
3. AT e presenta una animacién la cual abre
’ en una ventana nueva en el
reproductor de Windows
Anlnincoriee Aparecen en una nueva ventana en Sin audio
formato wmv
1. Contacto Aparece después de una disolvencia Al click

el formulario para dudas, preguntas
o sugerencias, y el correo
electronlco de cada Integrante




5.6.3.4 Guién técnico

Pantallas | Criterios Morfologicas| Criterios Cromatices| Criterios Tipograficos | Criterios Iconicos| Sonido
Fondo negro y
Iniclo Logotipo al centro de logotipo Tipografia arial a 24 y| Logotipo de 3x4
la pantalla proporcionado por la a 14 puntos los cm. RGB, JPEG,
empresa, color azul | serviclos en tipografia  resolucién de 75
R:102,G:153, B:255 blanca DPI, 27k.
— — y Blanco
Elementos |
constantes .
en ef sltlo
Fondo negro y Logotipo de 3x4
Logotipo Cuadrante 1a fogotipo cm. RGB, JPEG,
proporclonado por la resolucion de 75
empresa, color azul DPI, 27k.
R:102,G:153, B:255
y Blanco |
Pleca negra Cuadrante - JPEGResolucion
1a,2a,3a,4a | | 75 DPI 30K
| JPEGResolucién
Pleca azul | Cuadrante 2b,3b,4b | 75 DPI 30K
Fondo gris | Cuadrante 1b,1c | JPEGResolucién
lzquierdo |' 75 DPI 30K




Pantallas | Criterios Morfolégicos| Criterios Cromaticos| Criterios Tipograficos | Criterios Iednicos| Sonido
Imagen de Cuadrante 1d,1e JPEGResolucion
ventana 75 DPI 30K
" Botones Cuadrante 1b,1c Blanco Arial 14 puntos | JPEGResolucién | 4l ciick
75 DPI 30K
Fondo azul | Cuadrante 2c,3c
de texto 4c,2d,3d,4d, 2e Blanco JPEGResolucién
3e, 4e 75 DPI 40K
Titulos Cuadrante 1a Arlal 14 puntos
bold
_Reticula 1
Texto Cuadrante Imagen derecha
2¢,2d JPEG 7K
Home Imagen derecha Negro Arial 12 puntos 75 DPI
Cuadrante Imagenes
3¢,3d,4¢,4d Inferlores JPEG
Imagenes inferiores 330K
2e 75 DPI




3c,4cImagen interior
3e,3f 4e,4f

75 DPI

Pantallas | Criterios Morfoldgicos, Criterios Cromaticos| Criterios Tipograficos | Criterios Iconicos| Sonido
Qulenes | Texto Cuadrante NegroLink Azul Arial 12 puntos JPEG 63K
somos 2¢,2d, 2e, 2f, R:102,G:153, 75 DPI
3d,3e,4d,4e Imagen B:255
3¢, 4c

Serviclos 1 | Texto Cuadrante Negro Arial 12 puntos JPG 23K
2¢,2dImagen 75 DPI
3¢,3d,3e,3f,4c,

4d,4e,4f,

Serviclos 2 | Texto Cuadrante Negro Arial 12 puntos | JPEG 36K 64K
2¢,2dImagen 75 DPI
superior 3c,4c
Imagen inferior

3e,3f, 4e,4f
| Texto Cuadrante
Serviclos 3 2¢,2d,2e Negro Arlal 12 puntos JPEG 36K 64K
Imagen superior 75 DPI
| 3c,4cImagen Iinterior
3e,3f 4e,4f
Texto Cuadrante

Serviclos 4 2¢,2dImagen Negro Arial 12 puntos JPEG 36K 64K

superior




__Pantallas | Criterios Morfolégicos| Criterlos Crométicos | Criterlos Tipogréficos |Criterios Iconicos |
|
Contacto | _ Texto Cuadrante |  yegrg Link Azul Arial 12 puntos | JPEG 36 K64K
2¢,2d,2e,2f,5d,5e, 5f, R:102.G:153 3_2551
6d,6e,6f, : Fere? e
Imagen 3c,4c |
Portafolio | Texto Cuadrante
2¢,2d,2e Negro Arial 12 puntos JPEG 36 K64K
= Imagen 3c¢,4c
Reticula 2
5 . 2Te;§o3t|l.|a1rante 1.5x 1 cm. en
esarrollo ¢,2d,3elmagenes | imagenes
urbano 3¢, 3d,3e,3f,4¢,4d Negro AL panton horlzontales y
,4e,4f5c,5d,5e, | verticales 1x 1.5
5f,6¢,6d,6e,6f JPEG 75 DPI 20K
Texto Cuadrante |
Glros 1.5x 1 cm. en
2c,2d,3e Ne Arial 12 puntos v :
comerciales Imagenes e P A i:néggles
3c,3d, 3e, 3f,4c,4d, PR )
4e,4f5c,5d,5e, verticales 1x 1.5
5f,6¢,6d,6e,6f JPEG 75 DPI 20 K
. Texto Cuadrante 1.5 Kéi cm. en
cnas | 2c,2d,3elméagenes N Arlal 12 puntos Imagenes
corporativas| 3¢ 34,3e,3f 4c,4d, i P horizontales y
4e,4f5c¢,5d,5e, 5f, verticales 1x 1.5
6¢c,6d,6e,6f JPEG 75 DPI 20 K
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Reticula 1 para Home, Quienes somos, Servicios y Contacto

1 2 3 4
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Presentacion

La crecianie complajdad de ion fentmencs & ios que se enfrenta
actuaimeante la sociedad ha propiciado que en muchos casas (as
Insiltuciones, organismos y BMpresas pUbioos ¥ privados, anfrenten
cada vez mayores dificulleden para alcanzir sus objelivos.

Ewta realldad ha generado la necesided de racicnalizar caos dla
s la loma da dacisiones, a iravis de mejored apoyos prolesionales
y lécriicos. basadas n la clentia, ia investigacken vy fa gxperiontia.

La satplaccidn da demandas sociales y econdmica, |a realizacidn
eficients de proyectos y acciones, asi como la consecucidn de metas
¥ rasulindos, suponan la adopcion y 8 seguiniienta de sstamas,
procedimientos y lacntiogias que oplimicen o coslos i Deneficios
irhaenien & dichon procesos.

Caslalianoa Villarreal Arguitectos. Sociedad Civi - @3 una emprese que
ofrece servicios iterdisciplnancs da planarcidn urbena, desarollo
integral da proyeclos arquitactanicos, disahn de inlenonsma y
realizacion de obras con vancs afios de expariencia. cbras pubiicadis
¥ divarsos clientes atendidos,
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or los que e
para Fevarias & cabo bajo i coondinacids o8 un sEculivo de
proyecio, de Bousrda & los propissos y objalivoa del dlanie
¥ BUS coMrespondianiss prograAmaR y presupunsios

El cuerpo técnico de Castelancs Vilaranl Arguitectos. 8 C.,

| matd conformado per e Bguienias paronas

Guillarmao A, Villarmeal Zaige. Arquitasts por s Uneyemidad
Nacional Autdnama de Maxico, con msssiris an Proyecios
para oi Desarrcio Lrbano en in Univarsided bamemarizana
y actualmantg forma parte del parsonal J5580% como
tatadritico ce la Unvesmmacind La Salls Cancin an Amuiaciug

Alt-ada Castsliance Cruz. Arquilects por I Unkamidad
mﬂmmMianmmim
Urtana an s Liniversidad Ibeoamercana y Bciuaimaenis lorma
pane 38l persorsl focenis Comg calsdracn de i Unkanidad
Iborodrnenicing. & i sscara de Arquitsciura

Anagiacio Gaons Beniler. Arquitests, sgrsico de i
Cuenta con snpaniancia sn ol desarmoilo o8 proyecio

arquilecidnico y corminaomitn o obra AUV y
ramodel sl

Argly Jiménez Vilareal Diseflo y Comunicacian Vieus
por la Universidad Nacional Autdnoma da Méxiza an la
Escusls Maconal a8 Ares Plastcas

¥ e P ErpE et

Vicioe Sales Casiiln. Plarificisor uribaro sgrossdo S
Wmmymmm
is Universidad iberoamancans, ha partcipesdo e @
cagedinacion de distinios proyecios an plensacan y
disafio urpanci o salados oo s Repibica Madcana
\nbiss como, Damaca, Tlaxcals
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Serviclos que ofracemos

La empresa pueds participar tanto en las fases
de analisis y planeacién como en las de

instrumentacidn, evaluacién de proyectos
inmobiliarios, desarrollo de proyectos
arquitectonicos integrales y obras en los
sigulentes temas y servicios:

“*Estudios an materia de planeacién urbana y regional
=PFroyeclo Arguiteciénico Integral

=Direccién arquitectdnica, construccién y
supervisién de obra

castellanes




Planesclén Urbana y Reglonal

== Elaboracién y evaluacitn de planes y pragramas de
dasarroiio yrbang y regional. incluyando, entra olras
noionas, 1as siguentas:

= Formulacion y gestidn de esiudios de mpacio urbano.

* Formulacion de normas y reglamentos de usos ded
suslo, construcciones, imugen urbana, patrimenio
cultural y fraccionamienics

“Disafo de nstrumenios pars 'a planesacion v
adminisiracion urbana y nabilacionai

- Evaluacidn técrica y financiera de proyectos i desaroion
inmobilianos




Proyecto Arguitecténico Integral

= Desarrollc da proyectos arquilaclonicos integrales,
adaptaciones y remodelaciones.

> Agistencia en la adquisiclén, planeacién y desarrollc
de proysacios inmobiliarios

*Proyecto ejecutive, coordinacion y realizacion de
proyecto de ingenigrias eléctricas, hidraulico-sandarias,
sistemas, talefonia, estructurales y especiales

>Planeacion y proyecio de arquiteciura de interiores.

>Adaptacién de proyecto arguilectonico a espacios
sxsstentes en ramodelaciones o ampl-acionas.

>Frasupuestos integrales da obra can calendarios de
reaiizacidn y programas de egresos ¥ avance de obra,

=Estudios de faclibilidad econémica y fnanciera.
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Direccidén Arquitectdnica, Construccidn y
Supervisién de Obra

Proporcionamas servicios mbegrates de admmnisiracian
conatrsncion, drsccién aquitecidnics ¥ supendsion de
obra con @l conpoeplo integrado de fave an mano &
nuasiras cllenlas,

= Construccian. administracsdn y direccion arguiecianica
ds obra nueva ¥ remadelacarss.

* Coordinacian y direcclén de obras Ingenlerias gua iInciden
an &l desarmolle de obres nusvae y emodeincionss

- Infegracidn y coondinacién de proveedones de equpo v
soryicios para la realizacién de obras lave Bn mano
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Solicitud de informacién adicional

Para mayor informacldn sobre la compatila,

productos y servicios, porfavor

ltene esta forma.
Nombre:

E-mail:

Teléfono:

Comentarlos:

Submit

Reset
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Somos un despachd de arquilecicn SIDECIEEI0E B0
plansaciin y o CEsaTRID UDEND susheTiabie. nusItE CRmETs
dn clieniss nos respalden coma un grups profesional goo olece
sericias nlogriles de ssescria inmobdiata. disefio
anguiiecténico, proyecios o8 interiansma § fonstrucoidn o
hotabin, eEcEnciis, MoconRmaTiod, caninas

comaszinles v clicnns corporalivas anire olros

A conlinumcidn igs prosantsmos Egunod de los Irnbajos
roanzmdan, A salacodn @988 deathida po CabBor nd ¥ LoD de
proyecio, @1 CACS uUnl @ SERE USR] orcoETinany magenss
an A Gunos cason animagoren de loe proyecios desarmaliaaoe

= Desaeroio urbang

= Giros comerciafas

> merorsmo ¥ resdencas
- Qfinas corporatvas




Reticula 2 para Desarrollo Urbano, Giros Comerciales, Interiorismo y Residencias y Oficinas Corporativas




¥ @@ &8 @W
s w

Proyectos desarrollados

Fraccionamiento Ménaco Cancun Q.Roo 2003
Fraccionamienio Valle dei Fedon D.F. 2003

Plan Parcial Matecdn Cancun 2004 womes
Fonatur

Plan Maestro y de Negocios Malecdn Cancin 2004
Fonatur

Documento para Publicacidn del Plan Parcial
Malecon Cancun 2004
Fonatur
| = ==y
PTI Cosla Maya 2074
Fonatur
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o Fraccasamlento Vaie de Fefdn

Eg # Estado Actual Malacdn Gancun

Pian Fartisl blalnoon Canoin
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Has PRipal MEscdn C.lnn.n

PTi Costa Moy



Proyectos desarrollados

Tower Records Pabellon Allavista 1995

Tower Records Munda E 1889

Restauranie Piantac O.F. 1698

Nail & Body D.F 2002

Bagua Spa Sport City Monlerray 2002

Muebleria Cancin Q Roe 2002

Locaies Comarciales CANACO Cancun Q.roo 2002
Fideius Audio Palacio de Hisro 2003
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Proyectos desarrollados

Acropolis Interlomas Ede. de Méx 1955

Proyecio Laura Kaim Cancun Q.Roo 2001
Roofgarden Cancun Q.Roo. 2001

Remodelacion Casa Habitacién Amores D.F. 2001
Bosques de [as Lomas D.F 2002

Casa Minimal! 1 y 2 San Jerdnimo Montarrey 2002
Conjunio Resigencial Cacanuntales D.F 2003
Casa Rattinger en Chiconcuat, Morelpa 2004
Casa Familia Davila Juriguilia Oro, 2004 svoece
Casa Habilacidn Coatepec, Veracruz 2004s 0w
Edificic Residencial Polanco D.F. 2004

Casa Habitacian Famila Revarte Qro. 2004 =
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Proyectos desarrollados

Becklel Edo. de México 1985

Laboratorios Olarte y Akle D.F 1887

Agencia de Publcidad Lebrija & Rubio D.F 1689
Oficinas Corporativas Katedra D.F. 200

Cficinas Corporativas Adcebra D F. 2007
Corporativo Capsa Cancin Q.Reo 2001

CANACO y SERVITUR Cancun Q Roo 2001
Cflicinas Corporativas Hermes - Zachany O.F. 2001
Remodelacion Oficinas y Bodegas Toluca 2002
Cemex Pianta Tepeaca Puetda 2002

Casa de !a Cuitura Juricica
Edo. de México Toluza 2004
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5.8 Post produccién

5.8.1 Edicién

La ediclén de la paglna de Internet
consistié en darle funcién
especifica a los botones para crear
Interactividad, también se
programé cada una de las
Imagenes para que puedan ser
vistas en un mayor tamafio y en
una pagina nueva pero dentro del
mismo sitlo; de Igual manera se
crearon los enlaces hacia las
animaciones las cuales abren
directamente en el reproductor de
Windows.

Al camblar de una pdgina a otra se
inserté una transicién de
disolvencia en la cual va
desapareciendo la pagina actual
para dar paso a una nueva,
ademas de contar con un sonido
el cual se activa al preslonar el
mouse para dirigirse a otro entace.
Cabe destacar que por los
requerimientos del servidor de
Internet en cuanto a peso de
archivos las anlmaciones tuvieron
gue ser presentadas en un
formato wmv sin audio, con titulos
y créditos mas sencillos,

5.8.2 Etapa de prueba

Gracias al programa en el que se
realizo la pagina se puede visualizar
aun sin que se encuentre en Internet;
esto da la facilldad de poder hacer
cambios y modificaciones a la misma
En el caso particular de ésta se tuvo
que revisar la Interfaz grafica, la
resolucion de las imdgenes y que las
animaciones se vieran
correctamente, pero sobre todo gue
los botones y la interactividad
funcionaran blen, tanto para los
enlaces a los vinculos externos como
internos de la pagina, de este modo
al quedar completada se le dlo a
revision a los integrantes dei
despacho para que fuera finalmente
aprobada y se pudlera publicar en
[nternet.



Conclusiones

El interactivo y la pagina Web
realizado para esta tesis fue un
trabajo que proporcioné y a la vez
refirmé conocimientos, ofrecié la
oportunidad de conocer las
necesidades de disefio y
comunicacién de una empresa la cual
labora actualmente en el mercado y
no tenia una idea muy clara de cémo
dar a conocer sus servicios a los
clientes, fue un trabajo en equipo en
el cual se fueron desarrollando y
plasmando las ideas de la empresa
con los conocimientos adquiridos de
la licenciatura, gracias a ello se
reafirmé que el Disefio y la
Comunicacién Visual, no solo es
agradable para la vista sino que
también y lo més importante, tiene la
funcién de comunicar, ya que tiene la
capacidad de informar, y hacer
participes de una forma dinédmica al
emisor y al receptor, para ello se
utilizaron todos los recursos con los
que cuenta el disefio y la
comunicacién, no solo visual si no
también audiovisual, como lo son
técnicas, criterios y categorias.
Existen lineamientos para disefiar
dentro de los cuales se encuentra la
estructuracién y diagramacién

para lograr que los elementos tengan
un orden compositivo que no solo
sea agradable a la vista si no también
funcional, asi mismo existen criterios
icénicos, tipograficos y cromaticos,
los cuales tienen una funcionalidad y
finalidad de acuerdo al contexto al
cual estan referidos, de lo contrario,
podrian tener un significado diferente
y la informacién podria ser
distorsionada, bajo estos criterios se
diseflaron estos dos proyectos
déndole a cada elemento la
importancia y organizacién adecuada
con el fin de hacerlos entendibles,
dindmicos y agradables visualmente.
Pero todos y cada uno de estos
elementos, no nos sirven de mucho
por separado, al conjuntarlos y
formar un disefio que serd
audiovisual, es decir, que contendra
textos, imagenes, ya sean fijas o en
movimiento y audio debe tener un
orden narrativo, es decir una
secuencia en un determinado tiempo
y espacio para que sea entendible,
mas si es un disefio que por sus
caracteristicas sera bidireccional,
como es el caso de estos dos
proyectos los cuales permiten su
navegacién por sus diferentes

pantallas sin tener un orden
obligado y no perder detalle de la
informacioén, lo que hace que no se
vuelva aburrido y monétono.

Al ser proyectos multimedia,
cuentan ademds con conceptos de
animaciones, interactividad
Internet, los cuales refuerzan el
contenido que se quiere transmitir,
mas al ser una empresa donde los
servicios que se ofrecen se dan a
conocer de una manera mas clara
para el cliente de manera
audiovisual.

Cada uno de estos elementos
cuentan con varias etapas en su
realizacién, iniciando por la pre-
produccién donde por medio de
guiones, bocetos y story boards
se empiezan a organizar y darle
forma a las ideas, de esta manera
se empezaron a plasmar para
darles una légica a la informacién
proporcionada por la empresa, la
siguiente etapa es la de

produccién en ella, se crearon las
pantallas utilizadas en ambos
proyectos mediante software con
el fin de darle a cada elemento una
funcién tal y como quedé




establecido en |la etapa anterior
poniendo en practica técnicas
visuales como el equilibrio, la
unidad, transparencia, tanto en
elementos icénicos como
tipogréficos y crométicos,
finalmente en la post-produccién
se conjuntaron las pantallas
dandoles un orden y agregandoles
audio, entrando asi en una etapa
de prueba para corregir errores en
el caso de que los tuvieran para
asi ser entregados a los clientes.
En esta tesis se pueden encontrar
desarrollados cada uno de los
temas que se tomaron en cuenta
para la realizacién de los
proyectos, con el fin de que sea
entendible, practico y funcional el
proceso para la realizacién de
estos dos soportes multimedia.
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