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Introduccion

El presente trabajo presenta el proceso de investigacion, edicién y desarrollo de un
libro virtual para la difusion de la herbolaria mexicana. Este libro se originé con el
proposito de cubrir la necesidad de material didactico sobre el acervo medicinal del
Jardin Botédnico del Instituto de Biologia de la UNAM, sin embargo, debido a que
son pocas las especies de plantas medicinales con que cuenta el jardin, mi interés
se concentrd posteriormente, en desarrollar un libro orientado a la difusion de las
plantas medicinales endémicas de México que incluyera los usos y creencias de la
medicina tradicional que se preservan en el pais desde la época precolombina. Para
facilitar la difusién de la informacion, el proyecto fué concebido para ser distribuido
aprovechando la viabilidad que ofrecen los soportes digitales.

En la investigacidn realizada para llevar a cabo este proyecto se abordan diversos te-
mas, cada uno con sus correspondientes términos, conceptos, componentes, reglas
y teorias. La informacidn recopilada fue vertida en cuatro capitulos, de los cuales el
primero abarca lo relacionado con la multimedia, que incluye temas como el
ciberespacio, la interfaz, interactividad, usabilidad, material diddctico multimedia,
componentes multimedia, navegacion y algunos dispositivos de almacenamiento.
Este primer capitulo proporciona los conceptos basicos del soporte, es decir, la in-
terfaz grafica de usuario como medio utilizado para la transmisién del mensaje. El
segundo capitulo comprende la informacién vertida en el libro virtual, todo lo refe-
rente a la herbolaria mexicana. Describe los antecedentes de la medicina tradicional,
concepciones para poder entenderla y una serie de plantas, las cuales a pesar de ser
populares, desconocemos sus propiedades y los beneficios que pueden aportar a nues-
tro cuerpo. El tercer capitulo aborda los aspectos fundamentales para la cimentacién
de un proyecto grafico, como son el lenguaje, la estructura del discurso, los c6digos
visuales; elementos, tipos y leyes de la composicion; adecuacion tipogréfica; color y el
software utilizado para la edicién y publicacién del contenido. El capitulo concluyente
ejemplifica el desarrollo formal y estructural del libro virtual. Esta seccién incluye los
pasos realizados.

Este proyecto busca inducir al usuario a los usos y aplicaciones de las principales
plantas medicinales endémicas, pero sobre todo se persigue el hacerlo conciente de
la riqueza herbaria de México. Es importante poder apreciar la medicina tradicional
mexicana, parte de nuestra cultura e idiosincrasia, ya que muchas veces es menospre-
ciada y rebajada a charlataneria o placebo. Al interactuar con el contenido de este libro
virtual se tendréd un acercamiento a las antiguas concepciones de salud y enfermedad
que a su vez estan profundamente relacionadas con otros conceptos de vida, asi como
también se podrd apreciar y conocer la riqueza y belleza de la flora de nuestro pais.
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Capitulo I

Multimedia

EL CIBERESPACIO

No es posible comprender la esencia y funcién del disefio multimedia sin antes tener una
visién amplia y exhaustiva del medio para el que vamos a disefar: el ciberespacio.

La importancia de analizar las caracteristicas propias del medio digital es esencial, ya que
por definicidn, la disciplina del disefio es la responsable del uso y la comunicacién en los
espacios y las herramientas que se generan en los mismos. A partir del momento en que
conocemos el medio podemos introducir desde el disefio procesos que adecuen el medio
a nuevas necesidades.

Definicion del ciberespacio

El término ciberespacio se utilizé por primera vez en la novela Neuromancer, de William
Gibson, en 1984. El término proviene de cibernética (ciberespacio surge de la unién
de cibernética y espacio). En el Diccionario de la Real Academia Espanola existen dos
definiciones:

Cibernética: 1. Medicina. Ciencia que estudia el funcionamiento de la conexiones
nerviosas entre los seres vivos. 2. Electrénica. Ciencia que estudia comparativamente
los sistemas de comunicacion y regulaciéon automadtica de los seres vivos con sistemas
electrénicos y mecanicos semejantes entre ellos. Entre sus aplicaciones estd el arte de
construir y manejar aparatos y maquinas que mediante procedimientos electrénicos
efectian automaticamente calculos complicados y otras operaciones similares.

En el Gran Diccionario de la Lengua Espafola de Larousse se incluye:

Cibernética: (del griego kybernetike, arte de gobernar). 1. Tecnologia. Ciencia que estu-
dia los sistemas de construccién, control y manejo de mdquinas a partir de las analogias
entre éstas y el sistema nervioso del ser humano y de los animales.

Dentro de estas definiciones es evidente la interconexién de informaciones, de usuarios
o de recursos. También se hace referencia a la concepcién del sistema como algo que une
elementos y genera dependencias de tecnologias y datos compartidos. Se alude a la comu-
nicacién, por tanto al lenguaje y a la interactividad (persona-ordenador). La suma de estos
conceptos ayudan a definir el ciberespacio dentro del contexto del disefio multimedia.




! Echeverria, Javier.
Los sefores del
aire: Telépolis y el
tercer entorno.

El ciberespacio es el entorno electronico y artificial fisicamente compuesto de bits, que se
genera en algunos de los medios electrénicos mas comunes, como Internet, la telefonia, la
television digital, las redes de cajeros automadticos, etcétera; y donde tiene lugar la accién
e interaccidén del usuario.

El ciberespacio tiene la capacidad de simular ambientes con los cuales los humanos
pueden interactuar. Es el espacio sobre el cual el disefio generard herramientas e inter-
faces de comunicacién.

En el libro Los sefiores del aire: Telépolis y el tercer entorno de Javier Echeverria' encontra-
mos una definicién mds amplia y pormenorizada de ciberespacio, donde se establece una
taxonomia de los entornos en los que el hombre ha vivido y se ha comunicado para llegar
al tercer entorno (el ciberespacio). Echeverria propone un modelo de entorno tecnoldgico
y habitable, diferente de los otros entornos donde se ha desarrollado la humanidad. Para
comprender la definicion del tercer entorno es conveniente conocer el significado de los
dos primeros:

¢ El primer entorno, o entorno natural, comprende nuestro cuerpo (como frontera
entre nuestro interior y el exterior). Se cita textualmente “[...] el cuerpo es nuestro
primer entorno, interior, en este caso. Si hemos nacido ciegos, sordos, mudos o con
otras insuficiencias en la realizacion de la forma corporal candnica, nuestro decurso
vital estara marcado por esas discapacidades fisicas o psiquicas. [...] El cuerpo es tri-
dimensional y limitado. Sin embargo, posee cinco sentidos que amplian su campo de
influencia y definen su entorno exterior inmediato, o entorno vital. Lo importante es
que esos sentidos, en tanto medios de interrelacion con el exterior, son estrictamente
dependientes de la distancia.” Echeverria plantea que el gusto y el tacto necesitan de
una distancia cero para ser efectivos (estar en contacto con la superficie o medio),
mientras que el olfato dispone de una distancia corta para funcionar, y sin embargo
vemos u oimos hasta un limite mucho mas amplio. La distancia juega un papel muy
importante que se vera incrementada en el segundo y atin mas en el tercer entorno (el
ciberespacio) donde nuestro cuerpo hace uso de artefactos propios de dicho entorno.
En el primer entorno nos encontramos también con otras formas humanas y sociales
como “[...] el clan, la tribu, la familia, la choza, el corral, la casa, la aldea, el trabajo, el
trueque, la propiedad, la lengua hablada, los instrumentos y herramientas, las técni-
cas de produccién agricola y ganadera, las costumbres, los ritos, los lugares sagrados,
las divinidades, etcétera.” Todos ellos espacios, usos y costumbres pertenecientes al
entorno natural. En este entorno la intervencién del disefio es nula o muy primitiva.
Los sistemas de generacién de conocimiento se basan en la comunicacién hablada.
Los sistemas de abastecimiento, en la propia produccién y el intercambio de alimen-
tos. Con estas formas basicas socioculturales y econémicas no existe una necesidad
social de diseno.

* El segundo entorno ya no es natural, sino social y cultural. Surge en ciudades y pue-
blos, donde se desarrollan formas sociales tales como “[...] la vestimenta, la familia,
la persona, el individuo, el mercado, el taller, la empresa, la industria, el dinero, los
bancos, las escuelas, los cementerios, la escritura, la ciencia, las maquinas, el derecho,
la ciudad, la nacidn, el estado, las iglesias, etcétera”. En el segundo entorno el hombre
ha generado diferentes artefactos para conseguir objetivos que le llevan a vivir de
forma mas confortable o a evolucionar. Esta adaptacion del medio al sujeto (al con-
trario de lo que ocurria en el primer entorno [adaptacion del sujeto al medio]) genera
artefactos, herramientas, construcciones, cosas con las que el hombre se enfrenta y
comprende al mundo. Aparece el disefio, la arquitectura, la ingenieria, la medicina,
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etcétera, disciplinas con herramientas fisicas y conceptuales, que separan el segundo
entorno del primero. La distancia que separa nuestro cuerpo del entorno natural se
incrementa. En este mundo se desarrolla la humanidad hasta la aparicion de las tec-
nologias digitales.

* Eltercer entorno esta constituido como una gran ciudad donde se organizan y caben
diferentes formas sociales. La ciudad es una forma social integrada por multiples
formas sociales, una ciudad global y a distancia, el tercer entorno es un escenario
que integra actividades y conflictos de todo tipo (politicos, militares, econémicos,
juridicos, morales) y ofrece posibilidades para el desarrollo de diferentes formas
culturales, religiosas, artisticas, etcétera. El tercer entorno describe muy bien al
ciberespacio, compara el espacio generado por las nuevas tecnologias con la orga-
nizacién de una gran ciudad donde la humanidad se desarrolla. Echeverria propone
siete tecnologias como sustento del tercer entorno: el teléfono, la radio, la television,
el dinero electrénico, las redes telemdticas, la multimedia y el hipertexto. Para co-
municarnos y utilizar el ciberespacio siempre serd necesario (ademds del hardware
y software) una interfaz, un drea de comunicacién para la interaccién. En el primer
entorno el disefio es completamente prescindible. En el segundo entorno, es nec-
esario para generar la sobrenaturalaza con la que nos cubrimos y confortamos. Por
ultimo en el tercer entorno el disefio se vuelve imprescindible en el ciberespacio
para poder establecer comunicaciéon con el usuario y hacer eficaz y sencilla la obten-
cién de informacién. El ciberespacio depende de la traduccion que el disefio hace de
sus espacios y herramientas.

Caracteristicas del ciberespacio

De las analogias existentes entre el espacio y el ciberespacio podemos verificar que en
ambos actuamos y habitamos. El ciberespacio va cobrando mayor importancia ya que
cada vez lo “habitamos” mds.

El espacio es un lugar practicado y recorrido, definido por un nimero de elementos en
relacion con otros; reconocemos el espacio a través del movimiento y percibimos el mo-
vimiento en funcién de los elementos que delimitan el espacio.

Caracteristicas intrinsecas del ciberespacio

El ciberespacio estd formado por bits que contienen informacién. Todo lo que pueda
reducirse a informacién en bits puede formar parte del ciberespacio.

El ciberespacio es un medio artificial que necesita del funcionamiento de muchas méaqui-
nas para poder existir. Esta caracteristica se contrapone a la naturalidad del espacio
convencional.

El espacio existe por si mismo, no necesitamos de ninguna intermediacién para ex-
perimentarlo como usuarios. Por el contrario, el ciberespacio necesita del diseno de dife-
rentes artefactos para poder acceder a él, recorrerlo y habitarlo. El disefio y la tecnologia
son los encargados de construirlo y hacerlo posible.

El ciberespacio es un espacio basado y sustentado por una concatenacién de sistemas,
estas interdependencias condicionan nuestras acciones sobre el ciberespacio, el usuario



depende siempre de una serie de sistemas que le permiten manipular y actuar sobre los
mismos. La generacién de artefactos en el ciberespacio es tarea del disefio: el usuario
actda en el mismo por medio de extensiones tecnoldgicas de su propio cuerpo.

Caracteristicas espaciales del ciberespacio

En el ciberespacio, la relacion con los objetos (electrénicos) es mucho mds lejana, siempre
existe una interfaz y un dispositivo de entrada entre el usuario y la herramienta final.

El objetivo central del disefno de interfaces es crear herramientas de orientacion para el
usuario, eliminar el descontrol y poner a su disposicién las herramientas que le ayuden
a conseguir sus objetivos. El disefio genera herramientas que acercan al usuario a lo que
busca.

Caracteristicas temporales del ciberespacio

En el ciberespacio no existe linealidad en el tiempo, podemos interactuar con herramien-
tas y mensajes que han sido implementados o emitidos en el pasado.

Otra caracteristica temporal del ciberespacio es la capacidad de volver al pasado para
cambiar el futuro. La reversibilidad de las acciones permite al usuario trabajar con mds
flexibilidad y genera confianza en el sistema.

La reversibilidad se refiere a la capacidad de realizar una accién y una vez terminada y
habiendo pasado a la siguiente, poder volver a la anterior para cambiarla de nuevo como
si nada hubiese ocurrido. Esta capacidad de volver atrds se muestra practicamente en
todos los sistemas y es una herramienta fundamental de disefio para generar confianzay
sensacion de control en el usuario.

Caracteristicas culturales y sociales del ciberespacio

El usuario navega en el ciberespacio por medio de flujos de informacién. Estos flujos se
manejan por medio de la representacion de herramientas electrdnicas, que son exten-
siones del cuerpo humano. La sustitucién de nuestro cuerpo por herramientas electrénicas
ha posibilitado un renacimiento de la escritura y la comunicacién pictogréfica (iconos y
metéforas visuales) en el ciberespacio.

La funcién principal del disefio es generar herramientas visuales que posibiliten el desa-
rrollo de acciones y el flujo de informacién.

El lenguaje es la materia prima para definir y habitar el ciberespacio (como lo es para
definir y habitar cualquier espacio). Mediante el lenguaje generamos los espacios y cons-
truimos informacién para ser usada. El disefio como modificador del lenguaje lo optimiza
y lo hace accesible e inmediato para facilitar el uso de los objetos o procesos. Busca solu-
ciones a los problemas de comprension.

El disefio ayudado de la tecnologia, devuelve a la cultura soluciones conceptuales y practi-

cas a los problemas planteados, da nuevas posibilidades de accién y sobre todo una nueva
mirada de los objetos y los espacios.

Multimedia /
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El disefio desarrolla herramientas conceptuales para facilitar el uso de la tecnologia.
Aporta elementos de innovacién y de especulacién con los cuales la tecnologia se desa-
rrolla y se vuelve funcional.

Cada tecnologia de comunicacién hace uso de un lenguaje que toma de la cultura del
momento. Este lenguaje es configurado por el disefio, que a su vez esta condicionado por
la cultura (como manera de ver y entender el mundo).

INTERFAZ

Interfaz es la forma en que se presenta la informacién al usuario y su interaccién con ella.
Esto comprende lo que se desea comunicar (contenido), el conjunto de elementos gréficos
(botones, imagenes, barra de navegacion, ligas, colores, etcétera.) y el sistema de nave-
gacién que permiten la comunicacién del usuario con el programa.

Tay Vaughan? define una Interfaz de la siguiente forma:

“El conjunto formado por el material que se reproduce y la forma en que se presenta al
publico es lo que se denomina interfaz grafica de usuario o GUI (graphical user interface).
Esta interfaz bésicamente contiene las reglas que gobiernan lo que ha de suceder en res-
puesta a entradas del usuario, al mismo tiempo que representa el escaparate grafico que
se ofrece a éste para su interaccién con el producto multimedia”.

Historia de la interfaz grafica de usuario
En el desarrollo de la interfaz grafica existen 4 dreas de evolucién:

A. La evolucién de los proyectos de sefializacién.

B. La aparicién de los sistemas visuales para la transmisién de informacién.
C. Los trabajos de identidad grafica.

D. La evolucién tecnolégica en materia de comunicacién hombre-mdquina.

Los avances en estos cuatro campos, principalmente ocurridos en el siglo XX, represen-
taron un gran avance dentro de la comunicacién visual.

Proyectos de senalizacion

La generacién de espacios transitables informacionalmente comienza con los sistemas de
sefalizacion, desde el espacio convencional hasta llegar al ciberespacio.

El primer sistema de sefalizacion surge en Inglaterra, con la necesidad de optimizar el
uso del transporte colectivo en Londres, su disefio comenz6 en 1914 (un ejemplo es el
simbolo del London Transport adn en uso) y concluyé en 1933. El dibujante Harry C.
Beck ide el primer diagrama urbano (plano) que hasta la fecha sirve de orientacion para
el trazado de los planos de metro del mundo. Cre6 un mapa sustituyendo la fidelidad
geografica por una interpretacion a diferentes escalas y codificé las diferentes lineas
con colores para diferenciar unas de otras, el resultado fue éptimo ya que los usuarios
lo encontraron muy funcional. La contribucién de Beck a la configuracién de planos
para el usuario fue fundamental en el desarrollo del disefio de informacién, de hecho los
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mapas que encontramos en la actualidad en medios de comunicacién (periodi-
cos, web, etcétera.) provienen de estas representaciones.

La senalizacién se desarrollaba con la implantacién de sistemas de comu-
nicacion més rapidos y con mayor capacidad de mover personas. Orientar a
personas que se mueven para ir de un lugar a otro y a personas que se trasla-
dan virtualmente en un sistema electrénico de informacién son acciones muy
similares. Nuestro cerebro funciona de la misma forma cuando busca senales
(trafico, seguridad, etcétera.) para orientarse que cuando busca un icono o un
link en el ciberespacio. En ambos casos el disefio es el encargado de adminis-
trar informacidn, estructurar las sefiales adecuadas, el lugar idéneo y con el
contenido preciso; es disefiar objetivos similares en diferentes contextos.

En 1927, el Comité Especial de la Sociedad de Naciones propuso en Viena la
unificacion de las sefiales de circulacién internacionales. La estandarizacion de
las sefales de circulacién produjo un lenguaje global para el transito de vehicu-
los, mejorando las conexiones entre diferentes ciudades y representando un
paso importante en el camino que va desde la localidad hacia la globalidad.

Anos mas tarde (1974) en Estados Unidos el gobierno decidi6 crear el Programa
de Mejoramiento del Disefio Federal, convencido de la creciente necesidad de
la utilizacién del disefio como un instrumento para organizar espacios. El ob-
jeto del programa era mejorar la calidad de la comunicacién visual y optimizar
la relacion entre las agencias gubernamentales y los ciudadanos.

En ese mismo afio, el Deparment of Transportation de Estados Unidos pidié
al American Institut of Graphic Arts (AIGA) el desarrollo de un sistema de
simbolos dirigidos a pasajeros, peatones y usuarios de transporte. Este sistema
estaba constituido por una serie de 34 simbolos que solucionarian las barreras
del lenguaje y simplificaria los mensajes basicos en los medios de transporte
nacionales e internacionales. La serie final de simbolos fue disefiada por Roger
Cook y Don Shanosky su contribucién reside en la unificacién de significados
en la comunicacion grafica que trasciende barreras culturales e idiomaticas asi
como el captar la necesidad de crear sistemas de pictogramas para contextos
concretos.

En el afo 1981 se dio una gran evolucion en el uso de iconos y senales dentro
de la interfaz de usuario, Xerox introdujo el sistema operativo grafico Star el
cual utilizaba la metéafora del escritorio como base de la interfaz, las acciones
para manejar la maquina eran mucho mas simples y se establecen por vez pri-
mera una serie de iconos, heredados de las sefiales viales, que funcionan como
sefales para navegar el sistema. Los espacios reales del mundo son establecidos
como espacios virtuales, espacios informacionales representados por metéfo-
ras e iconos.

Sistema de simbolos dirigidos a
pasajeroa, peatones y usuarios

de transportes (AIGA, 1974). El legado de todo ese conocimiento en sistemas visuales se tradujo en una
mayor capacidad del usuario para comprender iconos y en una gran herencia
para el disefio en legibilidad, uso del color en sefializacién, conceptualizacién y
conclusién de imagenes. Pero sobre todo en la conciencia de la concepcién del

ciberespacio como un espacio que hay que sefializar para que sea transitable.

Multimedia |/ 11
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Sistemas visuales para la transmision de informacion

Las representaciones graficas con gran contenido de informacién y con un objetivo diddc-
tico pertenecen al conjunto de sistemas visuales de informacién. Por ejemplo los mapas
de sitio del ciberespacio o las imédgenes que representan procesos o situaciones que no
pueden ser visualizados por el usuario de otra forma.

Otto Neurath pionero en la realizacién de sistemas de signos y simbolos desarrollo en la
década de 1920 un sistema de signos llamado Isotipo con el objetivo de desarrollar una
estandarizacién visual para fines educativos. El propésito de Neurath era la elaboracién
de un lenguaje visual de signos que fueran comprensibles para cualquier ciudadano, in-
dependientemente de su nivel educativo. Con esta filosofia se desarrollo el Isotipo, la idea
central del movimiento desde los afios veinte hasta los cuarenta fue desarrollar un len-
guaje mundial sin palabras que atin hoy ejerce influencia en el campo de la comunicacién
y la tecnologia

El xilografista alemdn Gerd Arntz se unié al movimiento reduciendo los Isotipos a figu-
ras geométricas arquetipicas. Durante 1928 estableci6é una gréfica concisa que desem-
bocé en los pictogramas actuales utilizados en la sefializacién y en muchos iconos que
encontramos en el ciberespacio.

Otro gran avance en el desarrollo de sistemas visuales fue el realizado por el también
aleman Herbert Bayer, quien en 1953 publicé el Atlas Geografico Mundial donde presen-
taba gran cantidad de informacion de diferentes disciplinas como geografia, astronomifa,
economia y sociologia mediante el uso de simbolos, mapas geograficos y diagramas. Este
trabajo de representacién en mapas es uno de los primeros esfuerzos dedicados a visua-
lizar informacidn en estado puro (datos, limites geogréficos, etc.) y por lo tanto un ante-
cedente para la representacion de informacién tal y como se maneja en el ciberespacio.

Identidad grdfica: del espacio al ciberespacio

El arquitecto Peter Behrens y Otto Neurath (a principios del siglo XX) fueron los primeros
en sistematizar una imagen de identidad coorporativa. Mientras Behrens trabajaba para
la firma AEG (Allgemeine Elektrizitits-Gesellschaft), le pareci6 que los elementos o ac-
ciones que desarrollaba la empresa debian ser un ente unitario, coordinado y organizado;
desde el logotipo, las fabricas, las viviendas de los trabajadores, muebles, productos in-
dustriales, la papeleria, carteles, anuncios, escaparates, las tiendas, etcétera. Asi organizé
todo un sistema de identidad visual que dio a la firma mayor rentabilidad frente a otras
empresas, gracias al trabajo de Behrens AEG se mostraba como una firma sélida y confia-
ble, ventaja que s6lo mediante una imagen grafica coordinada podia alcanzar.

En Alemania Otl Acher aposté por el disefio como valor de cambio, su trabajo para la
compaiiia de electrodomésticos Braun llevé a entender la imagen corporativa como una
imagen global que organizaba todo el material grafico producido (logotipo, disefio de
papeleria y carteles, sefializacion, etcétera.) es decir un sistema para estructurar un ente
que pudiera ser identificado. Esa concepcién de sistema de identidad es el origen de los
actuales sistemas de identidad visual, tanto en el espacio como en el ciberespacio.



La evolucion tecnologica en materia de comunicacion hombre-mdquina

La historia de la interfaz grafica de usuario va de la mano de la evolucion tecnoldgica.
Mientras mas espacios de interacciéon hombre-maquina se crean con la tecnologia, mas
interfaces para la accidn son necesarios.

Las pre-computadoras electrénicas eran una serie de artefactos mecdnicos automatiza-
dos con dispositivos de entrada y salida, para realizar funciones de célculo, los usuarios
de estas maquinas eran personas muy especializadas (el ser humano tenia que adaptarse
por completo a la maquina), lo cual era lo mas alejado de la usabilidad.

En el Instituto de Tecnologia de Massachussets comenzaron las primeras investigaciones
de imagenes generadas por computadora. En 1949 se construyé el Whirlwind, la primer
madquina con capacidad de realizar calculos de forma digital y representarlos en una pan-
talla de rayos catddicos.

En 1958 William A. Higinbotham miembro del Centro de Investigacién Nuclear de Nue-
va York (quien también participd en el desarrollo de la bomba atémica) disen6 el primer
videojuego: Tenis for two. La pantalla estaba hecha a partir de un osciloscopio y el juego
era similar al que Atari haria comercial posteriormente.

En el afio de 1962 en el Instituto de Tecnologia de Massachussets, Ivan Sutherland de-
sarrollé como trabajo de tesis el pionero de la representacion grafica sobre pantalla: el
Sketchpad, un sistema para dibujar lineas, alterarlas, repetirlas, almacenarlas, etcétera,
frente a una pantalla de televisién. Lo més destacable del Sketchpad es que demostré el
potencial de las computadoras y abri6 brecha para una conceptualizacion diferente de la
interfaz y las relaciones hombre-mdaquina.

En 1965, Ivan Sutherland presenté en el Congreso de la International Federation of Infor-
mation Processing su programa de investigacién sobre grafismo computarizado. En ese
congreso se sentaron las bases del concepto de mundo virtual y entre sus conclusiones
estaba la importancia que tiene la posibilidad de habitar un espacio generado mediante
la tecnologia.

Posteriormente en 1968, Douglas Engelbart realiz6 la primera demostracién publica de
un sistema operativo con ventanas, la navegacion entre estas diferentes ventanas se reali-
z6 mediante un ratén y un teclado. Ademads Engelbart cre6 dentro del Stanford Research
Institute un centro de investigacién llamado Augmentation Research Center basado en la
necesidad de incrementar el intelecto humano.

Las investigaciones realizadas en este centro fueron precursoras de los conceptos de in-
terfaz de la actualidad, como el ratdn, las ventanas en la interfaz grafica, la utilizacién del
hipertexto pensado por Nelson, el trabajo en red y el correo electrénico. A su vez las in-
vestigaciones de este centro inspiraron a los investigadores del Palo Alto Research Center,
el centro de investigacién que mds trabajé el concepto de interfaz grafica, la generaciéon
de las primeras interfaces que incluian iconos, especificamente la interfaz Alto. De hecho
en 1975, David Canfield Smith (jefe de disefio del PARC) acuii6 el término icono en su
tesis doctoral.

En el Augmentation Research Center, Engelbart invent6 un ratén muy bésico, hecho de

madera y con un botén que era una moneda. Esto en 1963 para facilitar la interaccién
entre el usuario y la maquina, para poder manejar y seleccionar objetos en la pantalla.
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El ratén como dispositivo de entrada dié principio a la manipulacién directa, que fue la
base de la interactividad con objetos y graficos hasta nuestros dias.

En 1970, Xerox creé el Palo Alto Research Center con la finalidad de trabajar sobre las
relaciones entre las personas y las computadoras. Dentro de este centro Alan Kay fundé
el Learning Research Group para facilitar el uso de las computadoras y desarrollar la PC
(personal computer).

Un afno mds tarde, Intel sac6 a la luz el microprocesador, avance técnico que haria posible
el nacimiento de la informadtica personal y por lo tanto el desarrollo de la interfaz grafica
orientada al individuo. Ese mismo afo, Alan Kay dio origen a la metafora de representar
un escritorio de trabajo en la pantalla, el cual sigue vigente con algunas actualizaciones.

Xerox, a pesar de ser responsable de las investigaciones en interfaz grafica de usuario, no
tuvo vision a futuro de la nueva interfaz WIMP: windows, icons, mouse y pop up menus,
desarrollada en su centro de Palo Alto. Sin embargo el trabajo de Alan Kay, la interfaz
Alto, inspiré al disefiador de la interfaz de usuario de Macintosh, Steve Jobs, quien utilizé
las ideas de Kay para el escritorio de Macintosh. Steve Jobs trabajé por lograr una interfaz
amigable con el usuario, el resultado se veria reflejado afios mds tarde en la aplicacion de
la interfaz WIMP en la computadora Lisa de Apple.

Fue hasta 1983, cuando Apple lanzé al mercado la computadora Lisa (modelo anterior
al Macintosh). Con la difusién y distribucién de Lisa los usuarios tuvieron una nueva
forma de interfaz grafica: por primera vez con menus desplegables. El empleo de la inter-
faz WIMP dio como resultado la recuperacion del lenguaje pictogréfico para la gestion
de informacién y la sefializacion del espacio. El éxito definitivo de este nuevo disefio
de interfaz fue hasta 1984 con la comercializacién de la Macintosh que hizo popular el
sistema operativo representado graficamente por la metéfora del escritorio. El hecho fue
de suma importancia ya que cambid la idea de la época de que el usuario debia adaptarse
ala maquina, ahora se sabia que la interfaz debe facilitar las acciones que el usuario desea
realizar. El sistema operativo de la Macintosh fue el primer sistema centrado en el usu-
ario y mucho mads intuitivo que sus predecesores.

Desarrollo de iconos para el ciberespacio

Uno de los avances mds importantes en lo que se refiere a la historia de la interactividad
y al mismo tiempo de la concepcién de un ciberespacio de cardcter social, es el progreso
de las telecomunicaciones: como los juegos en red, las videoconferencias, etcétera. Habi-
tat un proyecto disefiado por Chip Morningstar y Randall Farmer en Lucasfilm Games,
entre 1986 y 1988, consistia en comunidades virtuales accesibles a miles de ordenadores
personales unidos entre si via modem. Habitat es un espacio donde los usuarios pueden
hacer negocios, publicar periddicos, conversar con otros usuarios y muchas otras cosas
que se pueden hacer en un espacio real. Los ciudadanos estaban representados como per-
sonajes de comic y se comunicaban a través de globos. Habitat marca el rumbo a seguir
para las interfaces graficas que tienen la gran labor de conectar a mucha gente entre si
por medio de comunidades virtuales, donde es posible la comunicacién en tiempo real.

La primera aplicacién que pondria en practica los conceptos de hipertexto originados
anteriormente por Theodore Holm Nelson fue Hypercard, que aparece en 1987. Su autor
Bill Atkinson desarroll6 esta aplicacién para Macintosh con la finalidad de configurarla
como una herramienta que pudiese servir para buscar, gestionar y guardar todo tipo de



informacidn (texto, iméagenes, audio, etcétera) y conectarla entre si. Atkinson utiliz6
el icono que representa una casa para representar el menu principal en el programa. Este
icono se ha estandarizado en todos los navegadores de Internet para representar la accién
de ir a la pagina de inicio.

En 1989, Tim Berners-Lee (fisico britdnico que trabajaba en el CERN, el laboratorio de
fisica situado en las afueras de Ginebra) escribié un documento con una propuesta de
gestiéon de informacién para distribuirla por medio de un sistema de hipertexto. Esto
era el punto de partida de la World Wide Web. Fue hasta 1991, cuando el CERN (Orga-
nizacién Europea para la Investigacién Nuclear) lanzé junto con su creador Tim Berners-
Lee la World Wide Web.

Dos anos mas tarde, en 1993, se diseiio en la Universidad de Illinois el primer navegador
para Internet, Mosaic, un prototipo de navegador que permite pasar de una pagina a otra
haciendo click con el puntero del ratén sobre una serie de iconos, flecha adelante, flecha
atrds y casa. El icono para ir a la pagina de inicio se toma de Hypercard.

1994 fue de gran importancia para los navegadores de Internet, se comercializ6 Netscape
Navigator en su primera version en diciembre de ese afio. Netscape Navigator el heredero
directo de Mosaic con un panel de control con nuevos iconos: ademds de las flechas (ade-
lante y atrds), home y recarga se afiaden carga de imdgenes, abrir direccién, imprimir,
buscar y parar.

Los iconos que usan estos navegadores son imagenes que tienen su origen en pictogramas
de senalizacion tradicional con las mismas caracteristicas conceptuales. La aparicién de
Internet y la necesidad de navegar ese espacio ha hecho que necesitemos de simbolos para
situarnos frente a la estructura espacial y temporal que representa el ciberespacio.

En 1995, Apple Computer publicé las reglas para crear productos que optimizasen la
interaccion entre las personas y los ordenadores Macintosh. En este manual aparecen las
bases que rigen la interfaz, consideraciones generales de disefo, el proceso de realizacién
de la interfaz, su desarrollo y el tratamiento de los diferentes elementos de la interfaz
(ments, ventanas, cuadros de didlogo, controles, iconos, color, el comportamiento de los
elementos, el lenguaje), etcétera.

Ese mismo afo en agosto aparecid el primer navegador de Microsoft: Internet Explorer.
Tanto en la version 1 y 2 aparecen los iconos de: abrir, imprimir, abrir un programa de
correo electrénico, adelante, atrds, parar, recargar, casa, buscar, news, favoritos, afadir
a favoritos, aumentar el tipo en pantalla, disminuir el tipo en pantalla, cortar, duplicar,
pegar y editar. Llenando la pantalla de iconos en un intento por ofrecer mayores servicios
y recabar mas usuarios.

En octubre aparece la version 2.0 de Mosaic. Esta version con dos iconos més en su panel
de navegacién respecto a la version 1: recarga y guardar documento. Hasta ese momento
era el navegador que lograba, con cinco iconos, mayor precisiéon de acciones frente al
saturado y complicado Internet Explorer.

En marzo de 1996 ya habia aparecido la versién 2.0 de Netscape Navigator, con una me-
jora importante, disponer dentro de la misma ventana de navegacion de un icono que nos

lleva a un programa de correo electrénico que incluia el propio navegador.

Al mismo tiempo que Netscape Navigator 2.0 aparece la version 3.0 de Internet
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Explorer con un redisefo de iconos poco 6ptimo ya que lo inico que tienen en comun es
similares dimensiones, en cuanto a significado no tienen un aspecto de familia o serie de
iconos; por lo que Netscape Navigator sigue ofreciendo mayor consistencia grafica en el
conjunto de todos los iconos.

En enero de 1997 Mosaic en su versién 3.0 incluye como novedad la posibilidad de que
los mismos cinco iconos que antes incluia en su version 2 puedan estar en una ventana
flotante, para ahorrar espacio en pantalla y colocar el panel de navegacién donde el usua-
rio considere mds préactico.

Actualmente Internet Explorer ha conseguido un mayor nimero de usuarios, sin em-
bargo compite con otros navegadores de menor uso como Mozilla, Opera, Safari, etcé-
tera, que adn utilizan la configuracion grafica y de iconos que desarrollaron Mosaic y
Netscape.

Caracteristicas de la interfaz grdfica de usuario

Una interfaz es la parte con la que el usuario interacttia, por lo tanto debe crearse de
acuerdo a sus necesidades, para que pueda acceder a los diferentes contenidos de forma
clara y sencilla.

Una interfaz debe cumplir con las siguientes caracteristicas:

* Sencilla
Los elementos deben ayudar y guiar al usuario.

* Clara
La informacién debe localizarse facilmente, debe estar organizada de manera légica,
jerdrquica o temadtica.

* Predecible
A acciones iguales corresponden resultados iguales.

¢ Flexible
Permitir volver al punto de partida y a la pagina principal, o abandonar la aplicacion
en el momento en que el usuario lo decida.

INTERACTIVIDAD

La interactividad es un concepto ampliamente utilizado en informatica y disefo. Con-
siste en poder acceder, controlar y seleccionar libremente la informacién en un medio de
caracteristicas no lineales. Esto implica un esfuerzo de disefio para planificar una nave-
gacidn entre pantallas en la que el usuario sienta que controla y maneja una aplicacion.

Cuando a un usuario se le permite tener control sobre ciertos elementos como: definir su
propia ruta, reproducir o detener sonidos, animaciones o video se habla de multimedia
interactiva.

Un programa interactivo comienza con un menu principal con diferentes opciones: bo-
tones, objetos y subments; con los cuales se puede acceder a otras pantallas de mayor



3 Gonzalez Quiza, Edna.
Desarrollo de Contenidos
Digitales.

Niveles de Interaccion

Tiro

Unidireccional
Usuario-sistema

Bidireccional
Usuario-usuario

Multidireccional
Usuario-usuarios

contenido. Los elementos interactivos de un programa son aquellos que permiten que el

usuario se comunique con la maquina, son elementos que dan la sensacion de tener cierto

control sobre el sistema.

De acuerdo con lo expuesto por Edna Gonzdlez?® existen diferentes niveles de interaccion,
segun el nivel de comunicacién que se establece.

N1vEL DE COMUNICACION

El usuario proporciona informacién
al programa y la respuesta que recibe
es a través del sistema, no se puede
modificar, siempre es la misma.

El sistema espera cierta respuesta del
usuario a partir de la informacién
que se le ofrece.

El usuario proporciona informacién
y el sistema manda la respuesta hacia
mads de un ususario.

EjJEMPLO

Al usar botones que
permiten navegar.

Cuando un usuario
envia un mensaje a otro
usuario.

Cuando un usuario par-
ticipa en un foro y puede
compartir comentarios.

ELEMENTOS
INTERACTIVOS

Botones, menus,
ejercicios,
cuestionarios y
juegos.

Correo electrénico.

Chat

USABILIDAD

La usabilidad se encarga de disenar el drea de comunicacion ente el hombre y la maquina, de
jerarquizar y ordenar la informacién, de estructurar la navegacién en diferentes niveles o
pantallas, de la claridad y de la optimizacién de los recursos graficos y audiovisuales que
se utilicen, asi como de la integracién de todos estos elementos.

La interfaz es el espacio donde el disefio formaliza el lenguaje para facilitar el uso. La ma-
teria de trabajo del disenador es el lenguaje (senales, texto, hipertexto, iméagenes, picto-
gramas, esquemas, etcétera.), la funcion del disefo es darle forma al lenguaje para hacer
que los objetos (carteles, libros, webs, etcétera.) se puedan usar, sean claros, orienten al
usuario, tengan identidad y una serie de posibilidades de accién.

Los disenadores nos encargamos de generar interfaces legibles, ficilmente manejables,
pero sobre todo con una dimensién grafica que facilite la comunicacién entre el usuario
y el mundo no tangible.

En el disefio de la interfaz gréfica de usuario convergen diferentes tipos de disefo: el dise-
no industrial (ergonomia), el disefio de sefializacion espacial (sistemas de navegacion, pic-
togramas), el disefo editorial (antecedente directo de la organizacion de la informacion)
y el disefio de la informacién (disefio de diagramas e imdgenes con claro cardcter infor-
macional y organizador).
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Multimedia

La labor principal de un disefio responsable es que los objetos sean usables, donde el
usuario es el centro de las preocupaciones del disefio. Un disefio que no es funcional y no
facilita la utilizacion del objeto no serd nunca un buen diseiio.

La Organizaciéon Internacional para la Estandarizacién (ISO)* propone dos definiciones
de usabilidad:

¢ La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido,
usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso.

* Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccién con la que un producto permite
alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico.

Ambas definiciones implican una éptima comunicacién entre el usuario y el software
(ciberespacio) en un contexto determinado. De acuerdo con Javier Royo® la usabilidad
depende de los siguientes factores:

* El usuario, que reconocerd, leerd, y manejara el artefacto en funcién de sus cono-
cimientos y de la capacidad de uso del artefacto.

* El artefacto, que serd leido y manejado por el usuario segtn el disefio de interfaz que
el disefiador proporcione (desde el punto de vista funcional y visual).

* El contexto, que influird y en algunos casos determinard el uso del artefacto, mo-
dificando su significado.

El disefiador proyecta una interfaz del sistema a fin de proporcionar al usuario nuevas
posibilidades de acciéon y una experiencia de usuario exitosa con respecto a los objetivos
que se plantea el usuario.

A continuacion las posibilidades de accién y de uso que el disefio de interfaz debe dar al
usuario seguin lo expone Donald Norman®:

* Facilitar la determinacion de qué actos son posibles en cada momento (utilizar limi-
taciones). Es decir, limitar las acciones posibles que el usuario vaya a utilizar, de tal
forma que las posibilidades que queden sean las trascendentes para el usuario. Al usua-
rio hay que darle las opciones que necesita, no todas las posibilidades.

® Hacer que las cosas sean visibles, comprendiendo el modelo conceptual del sistema,
los diversos actos posibles y los resultados de esos actos. Facilitar la comprensién del
sistema y fomentar la sensacién de control mediante la visualizacién, por medio de
metaforas, del sistema y de sus posibilidades.

® Hacer que resulte fdcil evaluar el estado actual del sistema, diseiando respuestas del
sistema al usuario cada vez que éste realiza una accion y senales informativas en los
espacios de espera o de cierta dificultad de comprensién de la situacion.

* Seguir las topografias naturales entre las intenciones y los actos necesarios, entre los
actos y el efecto comnsiguiente, y entre la informacion que es visible y el estado del
sistema. Conseguir que la interfaz sea comprendida de forma natural para conseguir
que la accién del usuario se lleve a cabo de forma satisfactoria.



7 Romero, Felipe. User
experience, modelos
mentales y expecta-
tivas.

Respecto a la experiencia de los usuarios, algunos autores han realizado taxonomias de
los mismos en funcién de su experiencia. Felipe Romero’ establece una tipologia de usua-
rios en relacién a sus modelos mentales. Un modelo mental es el reconocimiento que un
usuario hace de los elementos que aparecen representados en un entorno determinado
(en este caso la interfaz grafica). Un modelo mental por el cual se rige y orienta para
navegar.

El usuario activa un modelo mental obteniendo diferentes tipos de informcidn:

* Informacion perceptiva, de los elementos visuales de la interfaz, como el color, ti-
pografia e identidad del sistema. En un primer momento visualizamos el “aire” de la
interfaz, el color de fondo, el contraste, los titulares y el logotipo, su identidad.

* Informacion funcional, aplicando una posible tarea a cada uno de los elementos que
aparecen en la interfaz: hipertexto, iconos, botones, imédgenes, textos, banners, etc.

* Informacion jerdrquica, atribuyendo un orden de prioridades en los elementos de la
interfaz, niveles de lectura y actuacién sobre la misma.

* Informacion secuencial, cuando la interfaz y su entorno se establecen como una
secuencia, el usuario lee y prevé eventos en funcién de la secuencia. Vemos cémo se
mueve un botén que se altera cuando pasamos el cursor por encima o cémo preve-
mos el movimiento de una secuencia de informacién textual que pasa de derecha a
izquierda de la pantalla.

El modelo mental desempena varias funciones: ser un mecanismo de comprensién del
medio, una guia para la ejecucién de acciones del usuario, una orientacién en la aten-
cion sobre las cosas que tienen mds interés para el usuario y una forma de almacenar
informacién.

En un inicio el usuario no cuenta con ningtin modelo mental. Su reconocimiento del me-
dio se llevard a cabo por comparacion con otros sistemas de funcionalidad o apariencia
parecida (metdforas) en el mundo real y por medio del seguimiento continuo de sistemas
textuales o de datos (guias de ayuda). El alcanzar un nivel 6ptimo de uso dentro de la in-
terfaz se aprende sobre la marcha, el usuario aprende mientras navega. Para descodificar
y procesar la informacién que recibe, el usuario inexperto da prioridad al andlisis de los
elementos conocidos en el mundo exterior, a su conocimiento del mundo real, y los aplica
para comprender y empezar a construir su propio modelo mental. El usuario va evolucio-
nando hasta la fase en que el modelo mental se ha consolidado y ya posee la capacidad de
discernir elementos comunes en paginas dispares.

Como disenadores de interfaces intentaremos que el usuario se sienta lo mas cémodo
posible, que consiga realizar acciones cotidianas en el ciberespacio de la forma mas rapida
posible y con el menor esfuerzo mental. Para ello es fundamental que el usuario tenga
que realizar el minimo aprendizaje para entender el sistema, lo que equivale a tener en
cuenta, conocer y utilizar de la forma mas éptima sus modelos mentales.

Las interfaces nos ofrecen posibilidades de accién y aceleran los procesos de realizacién

de dichas acciones. Si las interfaces estan hechas a nuestra medida, los tiempos de adap-
tacion y aprendizaje seran menores.
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El usuario

La finalidad de un disefo de interfaz es obtener una experiencia de usuario exitosa. La
experiencia de usuario es el conjunto de sensaciones, valoraciones y conclusiones que el
usuario obtiene. Estas valoraciones no sélo son producto de su experiencia funcional,
sino también de su experiencia estética.

Las variables culturales del usuario dependerdn del conocimiento que éste tenga en el
uso de aparatos similares al sistema que planteamos. El usuario recupera conocimientos de
su propia cabeza y del mundo para interactuar con el sistema.

El conocimiento que recuperamos de la cabeza reside en nuestra memoria y recurri-
mos a ella para comparar lo conocido con lo que se nos presenta. Donald Norman® esta-
blece tres tipos de memoria diferentes, que utilizamos en funcién de la informacién que
necesitamos recuperar:

* La memoria de cosas arbitrarias: esta memoria es la que recoge los conocimientos y
datos que no tienen una relaciéon seméntica con otros. Datos no relacionados entre si.
Por ejemplo las claves personales de la computadora, la combinacién de teclas para
forzar la salida de un programa, etcétera. Esta memoria depende completamente de
un aprendizaje forzado. Tenemos que aprender el dato de memoria y usarlo en situa-
ciones o contextos que nada tienen que ver con el propio dato. Hay que evitar el uso
de esta memoria cuando disefiamos una interfaz de usuario. No hay peor opcién que
la de anadir mds cddigos a la cantidad que ya tenemos en nuestra cabeza.

* La memoria de relaciones significativas: la memoria basada en relaciones significati-
vas es la que utiliza recursos de significado que ya se encuentran en la memoria para
integrarlos en otros adquiridos recientemente y de esta forma interpretar con més fa-
cilidad un sistema. Esta es la mejor forma de recordar las cosas, adaptando formas
de hacer y conocimientos que ya tenemos a contextos y situaciones nuevas.

* La memoria mediante explicacion: partiendo de la base de que el ser humano necesi-
ta asimilar las cosas por medio de la comprension, ésta serd posiblemente el tipo de
memoria mas potente. Si comprendemos un determinado sistema (gracias a nuestros
modelos mentales), podemos aplicarlos no sélo a otro similar, sino a otros modelos
diferentes. Basta con que la memoria vaya intentando acoplar un modelo mental a un
sistema, y esto ocurre cuando el contexto en que se halla el usuario es capaz de darle
pistas para ser relacionado con otro anterior.

Usabilidad e iconos

“Los iconos se tratan de pequeiios signos visuales que se entienden sin grandes explica-

ciones y permiten ahorrar espacio en la organizacién de una interfaz y los contenidos”’

Iconos y texto son los elementos hipertextuales minimos sobre los que interactuamos.
Existen algunas normas relativas al disefo de la usabilidad de los mismos:

* Los iconos encierran significados concretos acerca de acciones que podemos desa-
rrollar en el ciberespacio.

* Son en si mismos unidades de significado y ocupan, dentro de la interfaz, muy poco



espacio. Esto los hace muy recomendables para introducir en espacios reducidos.

* Los iconos, frente al texto, cuentan con la ventaja de representar ideas que traspasan
los idiomas, que no necesitan de los mismos para ser comprendidos, pero tienen el
inconveniente de no ser resistentes a la multiculturalidad.

* Los iconos se reconocen mejor si su numero es limitado. La inclusién de un gran
numero de iconos en la pantalla los hace dificiles de comprender y manejar.

* Es necesario usar metéforas visuales apropiadas, de tal forma que la comprensién del
contenido del mensaje sea rapida y efectiva, que no de lugar a confusiones.

* Hay que optimizar los iconos para poder ser leidos en diferentes tipos de pantalla
(desde millones de colores hasta el blanco y negro), deben funcionar visualmente
para bien para todas las posibles salidas de color.

Factores para mejorar la usabilidad

' Royo, Javier. A continuacién se enumeran una serie de principios que muestran pautas de disefio de
Diserio Digital. . . 10
usabilidad propuestos por Javier Royo':

* Fomentar la anticipacién. El sistema debe anticiparse a las necesidades del usuario.
Hay que evitar que el usuario pierda tiempo buscando opciones o pasos obvios.

® Dar autonomia al usuario. Autonomia no quiere decir autonomia total. El usuario
necesita limites para actuar. S6lo podemos actuar si sentimos que nos encontra-
mos en un entorno, que controlamos un espacio abarcable, no infinito. Necesitamos
mecanismos que nos informen acerca del espacio que recorremos.

* Sensacion de estabilidad. Las computadoras introducen una nueva complejidad: el
espacio en el que tiene que moverse el usuario no es un espacio real, sino un espacio
que esté asentado sobre diferentes metaforas. El usuario necesita puntos de referen-
cia. Es importante saber qué objetos son o no susceptibles de ser seleccionados y con
cudles podemos realizar acciones. Al igual que es importante conformar un espacio
limitado, también lo es disefiar un espacio de posibilidades y de accién limitados.

* Evitar los problemas con el color. Hay que ser especialmente cuidadosos con los con-
trastes de color y la eleccion de los colores que aparecerdn en nuestra interfaz.

* Consistencia. La consistencia se consigue cuando facilitamos que los conocimientos
adquiridos por el usuario en la utilizacién de determinadas herramientas puedan ser
transferidos a la utilizacién en otro programa sin ningn problema. Es importante
disefar en funcién de las expectativas del usuario, contando con el aprendizaje pre-
vio del mismo. Hacer que el lugar (estructura) que ocupa cada uno de los items del
menu sea lo mds natural (o familiar) posible para el usuario.

* Aumentar la eficiencia del usuario. Uno de los objetivos mas importantes de la usa-
bilidad es que el usuario sea lo mds eficiente posible. Unificar acciones posibles,
ordenarlas en el sentido adecuado y 16gico para el usuario o establecer un nimero de
pasos suficiente para que una tarea compleja sea sencilla.
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* Diseriar interfaces verdaderamente explorables. Senalizar de forma clara las posibles
acciones que puede desarrollar el usuario para que su recorrido sea lo méas rapido y
comodo posible.

* Manipulacion directa. La manipulacién directa permite a los usuarios sentir un con-
trol directo sobre los objetos representados en pantalla. De acuerdo con este prin-
cipio, las acciones que realiza el usuario deben ser inmediatamente visibles sobre la
pantalla.

® Proporcionar reversibilidad. Precisamente ésta es una de las caracteristicas mds
importantes del ciberespacio, su capacidad para retroceder en el tiempo de las
acciones, permitir equivocarnos y poder corregir nuestras acciones.

® Reducir los tiempo de espera. Una de las mayores incomodidades para el usuario
son los prolongados tiempos de espera. La opcion, si no se puede evitar la espera, es
proporcionar al usuario vias alternas de accion.

® Reducir la curva de aprendizaje. La interfaz sin necesidad de aprendizaje no exis-
te, sin embargo podemos acercarnos si disefiamos una interfaz donde los pasos que
tiene que seguir el usuario sean claros y escalados. El objetivo es que puedan ser
facilmente utilizados desde el primer momento.

* Usar adecuadamente las metdforas. Es importante elegir metaforas que de forma ins-
tantdnea ofrezcan al usuario una visualizacién del sistema, incluso de los detalles del
mismo. Un buen diseno de metéforas puede ayudar a que la curva de aprendizaje sea
menor. Ademads, las metaforas generan modelos mentales que pueden ser aplicables
posteriormente a otras metaforas. Por ejemplo la metafora del meng, las carpetas, los
documentos, etcétera, de la interfaz de usuario de Macintosh, que son arquetipos de
objetos utilizados en el mundo fisico para trabajar.

¢éQUE ES MULTIMEDIA?

Multimedia es un término que se aplica a cualquier medio de comunicacién que com-
bine diferentes formas de contenido como texto, audio, imagenes, animacién y video. La
multimedia estimula la vista, el oido, los dedos y lo mds importante la mente. Es la trans-
mision de contenidos por varios sentidos a la vez producidos en un tinico soporte.

A esta gran variedad de fuentes, se une la posibilidad de acceder a ellas de manera no
lineal. El usuario puede escoger en el momento deseado aquello que mas le interesa y
acceder de forma directa, sin seguir un proceso lineal (dirigido) que le obligue a entrar
en contacto con temas que no resulten de su interés; la buisqueda es por lo tanto directa.
Para que sea posible, los distintos tipos de informacién han de estar organizados con to-
tal autonomia los unos de los otros, manteniendo una serie de enlaces que permitan una
facil circulacién del usuario por todos ellos.

Cuando al usuario se le permite elegir que elementos del proyecto y cuando navegar en
ellos, se ofrece un material multimedia interactivo; si a esto se afnade una estructura con
elementos vinculados que el usuario puede examinar libremente entonces se denomina
como hipermedia.

Dentro de las aplicaciones multimedia se encuentran los dispositivos de almacenamiento en



CD ROM y DVD para computadora y television, las redes de comunicacién como internet
y los juegos de video. Los contenidos multimedia pueden ser muy diversos, entre ellos se
encuentran el informativo, educacional o lddico.

La difusién de informacién electrénica puede verse enriquecida con el uso de multimedia, ya
que la multimedia mejora las interfaces tradicionales compuestas solo por texto y genera
beneficios importantes. Cuando en una aplicacién multimedia se combinan adecuada-
mente los medios, se mejora notablemente la atencién, la comprension y el aprendizaje,
ya que asemeja la forma habitual en que los seres humanos nos comunicamos, cuando
empleamos varios sentidos para comprender un mismo concepto.

MATERIAL DIDACTICO MULTIMEDIA

El material multimedia ofrece una percepcién visual y auditiva que se convierte en es-
timulos. La percepcion es la base del acto comunicativo, que no es un acto exclusivamente
fisiolégico idéntico para todos, sino que se particulariza en cada individuo, pues en el acto
comunicativo intervienen la sensibilidad y la cultura individuales, ambas fruto de muchos y
complejos procesos vitales, entre ellos la educacién y la formacion.

El video, el audio, las presentaciones, diapositivas, discos compactos, paginas web, tele-
visién, videoconferencias, etcétera; son algunos de los medios para transmitir infor-
macién y comunicarnos. Actualmente la educacidén es asistida por estos medios y se ha
cuestionado qué tanto pueden sustituir la presencia de un profesor y un aula de clases.
Sin embargo, es posible combinar medios (multimedia), no para sustituir al profesor sino
para enriquecer la ensefianza y el aprendizaje; en este contexto la responsabilidad total
del aprendizaje es del usuario. La multimedia cumple la funcién de hacer llegar al usuario
la informacién necesaria para su aprendizaje con el propdsito de obtener un aprendizaje
significativo.

La educacién a distancia asistida por computadora tiene implicitamente multimedia.
Presenta contenidos de manera atractiva, dindmica y significativa mediante el uso de una
sola herramienta, donde se conjuntan diversos medios de informacién y comunicacion.

La multimedia permite generar recursos interactivos, es decir, da lugar a un intercambio
de informacidn (retroalimentacién), un didlogo entre el sistema y el usuario. En la edu-
cacion, la multimedia tiene hoy infinidad de aplicaciones y se espera que tenga muchas
mds, ya que permite generar recursos diddcticos. Los recursos educativos multimedia
son todos los contenidos y materiales diddcticos a través de los cuales se imparte ca-
pacitacion. La multimedia se utilizé por primera vez para producir cursos de aprendizaje
computarizado y manuales multimedia de consulta rapida. Este tipo de propuestas per-
miten al usuario recorrer una serie de presentaciones de texto sobre un tema particular,
acompaiiado de recursos asociados en varios formatos (por ejemplo ilustraciones).

El material multimedia puede ser un servicio o un producto que se presenta a través de
la pantalla de una computadora o un medio electrénico, son programas que se utilizan
como herramientas para distintos propdsitos. Estos pueden ser comerciales, de divul-
gacidn, de consulta, educativos, etcétera.

Un software o programa educativo es un material electrénico que se produce con el fin

de apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje, como diccionarios, enciclopedias, tuto-
riales, etcétera.
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El software educativo se clasifica de acuerdo al uso y contenido, y también puede distinguirse
por el medio en que sera difundido.

CLASIFICACION CARACTERISTICAS
Locales Estén contenidos en un disco compacto.
Red Se vizualizan en una pagina web, se requiere conexion a Internet.

Por Contenido

CLASIFICACION PrOPOSITO EjEmPLOS
Consulta Presentar informacién al usuario sobre algin Diccionarios, revistas y
tema de su interés. enciclopedias electrénocas.
Refuerzo Ejercitar y repasar conceptos. Autoevaluaciones como trivias

y tutoriales.

Juegos Disenados para que mediante la experimentacién Memoramas y maratones
se puedan obtener nuevos conocimientos. basados en temas especificos.
Simuladores Reforzar el aprendizaje y adquirir experiencia Simuladores de vuelo.

de situaciones de dificil acceso en la realidad.

En el desarrollo de material educativo se deben cuidar con especial atencién los aspectos
didacticos. Algunas caracteristicas que hacen a un programa educativo un material til
son: que tenga un fin didactico, que contenga informacién veridica, valiosa y adecuada;
que haga un buen uso del medio, que sea interactivo, funcional y con fundamentos peda-
gogicos. Para cumplir con estos requisitos pueden considerarse los siguientes elementos

"' Gonzdlez Quiza, propuestos por Edna Gonzalez!!:
Edna. Desarrollo

de Contenidos L L. . . . :
Digitales. * Objetivos iniciales. Consisten en identificar el problema al que se le quiere dar solu-

cién, cdmo se solucionard y hasta donde se llegard con el problema.

® Perfil de usuario. Implica las caracteristicas del usuario, como edad, nivel e estudios,
conocimientos en cédmputo, etcétera.

* Resultados finales. Que queremos lograr con el programa, lo que queremos que logre

el usuario después de consultar nuestro contenido.

Para garantizar el aprendizaje del usuario debe tomarse en cuenta la forma en que éste
adquiere informacidn, para asi poder presentar e interactdar de forma adecuada con la
informacion.

Cuando se trata de divulgar conocimientos es preciso ser muy selectivos en la infor-
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macién que transmitimos, debemos tomar en cuenta los conocimientos y la preparacién
del publico al que nos dirigimos. Lo que se explique pero no se visualice (y lo que se
visualice pero no se explique) tiene menos posibilidades de ser asimilado, de ser com-
prendido.

COMPONENTES MULTIMEDIA

Hipertexto

Dentro de la hipermedia (acrénimo que combina las palabras hipertexto y multimedia)
encontramos el hipertexto. Hipertexto es el sistema de elementos sensibles (de ser pul-
sados) ya sea en forma de texto, imagen o color mediante los cuales podemos acceder a
otros espacios de informacién. Son los nédulos que unen toda la informacién en el ciber-
espacio. El hipertexto ha sido el sistema de lectura que ha permitido integrar de un modo
mas activo imagenes y lenguaje no alfabético.

El hipertexto es la base sobre la que se construyen las relaciones y las conexiones en el ci-
berespacio. Es el texto que en una pantalla conduce al usuario a otro texto relacionado. Es
un componente de documentos electrénicos que hace referencia a otro elemento, como
otro documento o un punto especifico dentro del mismo.

Ted Nelson (creador del hipertexto) lo imaginé como un tipo de escritura no secuencial,
dejando de este modo abierto el término a cualquier cédigo linguistico.

La forma mas comun de hipertexto son los vinculos. Cuando el usuario selecciona un vin-
culo haciendo clic sobre éste, el programa de la computadora muestra inmediatamente el
documento enlazado. Los enlaces o vinculos son parte importante del hipertexto ya que
permiten navegar en el documento y pasar de un contenido a otro. Los vinculos son una
de las grandes ventajas de la lectura en pantalla pues permiten al lector decidir que ruta
seguird a través de la informacion.

El uso del hipertexto nos hizo replantear la funcion de los c6digos secuenciales dentro del
proyecto de diseno: las secuencias de cualquier tipo son también portadoras de signifi-
cado. Disenar el tiempo, se disefia el tiempo porque el ciberespacio estd configurado por
codigos lingiifsticos en movimiento. El espacio que se produce no obedece una estructura
secuencial lineal, sino una estructura secuencial hipertextual.

Entre las caracteristicas mds importantes del hipertexto tenemos las siguientes:

* No es lineal. A través de enlaces de navegacion, los lectores pueden “saltar” de un
documento a otro.

* Es interactivo. Permite a cada usuario seleccionar los temas que sean de su interés o
que le parezcan més importantes.

* Permite al autor ofrecer informacion relacionada en torno a sus ideas principales. El
autor puede estructurar sus textos como una red de informacién con enlaces inter-

relacionados y resaltar las ideas principales con ellos.

* Permite seleccionar los temas de interés. El hipertexto no debe utilizarse para frac-
cionar textos lineales extensos en varias paginas. El uso adecuado del hipertexto
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consiste en permitirle al lector seleccionar los temas de su interés y visitar solamente
esas paginas o contenidos.

Imagen: pixel, bits y formatos graficos
Pixel

Pixel es la abreviatura inglesa de picture element (elemento de imagen). Es la unidad
minima de una imagen digital, esto se refiere a los puntos de pantalla utilizados para
representar una imagen, ya sea una fotografia, un grafico o un video. Esta compuesto por
sefal RGB.

Al situarnos a cierta distancia de la pantalla, la visidn de los pixeles se pierde en beneficio
de la visién unitaria o de conjunto. Si se amplia lo suficiente una imagen digital, pueden
observarse los pixeles que componen la imagen. Los pixeles aparecen como pequefios
cuadrados en color, en blanco o en negro, o en matices de gris. Las imédgenes se forman
como una matriz rectangular de pixeles, donde cada pixel forma un area relativamente
pequeria respecto a la imagen total.

Resolucion o profundidad de pixel

La resolucién esta determinada por el nimero de colores que puede contener cada pixel,
cada pixel se define por la cantidad de bits que utiliza. Cuantos mads bits, mayor sera el
numero de colores que pueden ser creados y, consecuentemente, la representacién de la
imagen digital serd mas fiel al original.

Podemos hablar de resolucién en dos mometos distintos del proceso: resolucién de pan-
talla y resolucién de la imagen.

La resolucién de pantalla se refiere a su grado de detalle, de nitidez; nos informa sobre el
numero maximo de puntos por unidad de superficie que puede llegar a mostrar una pan-
talla determinada. Se puede trabajar con la méxima resolucién o disminuirla a voluntad
dentro de ciertos parametros.

La resolucién de la imagen depende del niimero de pixeles que la compongan. Cuanto
mayor es la resoluciéon, mds suave resulta la transiciéon entre los colores y mds matices
admite la imagen, con lo que gana en detalle. Si la resolucién de una imagen es mayor que
la resolucion de la pantalla que la muestra, podemos ampliar un fragmento de imagen sin
perder definicion. Si por el contrario, una imagen tiene menor resolucién que la pantalla,
quedara pixeleada, es decir se verdn los pixeles de la imagen.

La resolucién se mide en puntos por pulgada (dpi) o en pixeles por pulgada (ppi). Si mul-
tiplicamos el nimero de puntos horizontales por el de puntos verticales obtendremos el
numero total de puntos de la imagen, es decir, su resolucién. A mayor resolucién, mayor
definicién visual y, en consecuencia, una percepcién de la imagen mas perfecta.

A continuacion las méds comunes:

1 bit de profundidad = 2 valores / blanco y negro
8 bits de profundidad = 256 colores

24 bits de profundidad = 16,777,216 colores



Un bit puede tener dos valores, 0 o 1, las dos posibilidades del lenguaje binario digital que
corresponden al apagado y el encendido; por lo tanto si un pixel esta formado por dos bits
tendrd cuatro combinaciones posibles: 00, 01, 10 y 11. Si tiene ocho bits, pueden obte-
nerse 28 (es decir, 256) colores distintos en cada pixel. En una imagen de 24 bits por pixel
pueden obtenerse 224 colores distintos, o sea, 16,777,216 variantes.

Algunos formatos grdficos

BMP

Los archivos con extensién .BMP, Bit Mapped Picture, mapa de bits, se componen
de direcciones asociadas a cddigos de color, uno para cada cuadro en una matriz
de pixeles. Puede usarse para guardar imagenes de 24 bits (millones de colores), 8

bits (256 colores) y menos; también puede darse a estos archivos una compresion sin
pérdida de calidad.

GIF

GIF, Compuserve GIF o Graphics Interchange Format, es un formato gréfico utilizado
ampliamente en internet, tanto para imdgenes como para animaciones. Es un formato
sin pérdida de calidad para iméagenes con hasta 256 colores, es decir son imagenes com-
puestas por una paleta restringida a este nimero de colores; las imagenes con mas de
256 colores (con una profundidad de color mayor a 8 bits) son adaptadas reduciendo sus
colores, produciendo la consecuente pérdida de calidad.

JPEG

Joint Photographic Experts Group, es un algoritmo diseniado para comprimir imdgenes
con 24 bits de profundidad o en escala de grises. JPEG s6lo aplica para imdgenes fijas,
pero existe un estandar relacionado llamado MPEG para videos. El formato de archivos
JPEG se abrevia frecuentemente JPG debido a que algunos sistemas operativos sélo acep-
tan tres letras como extension. JPEG es un algoritmo de compresion con pérdida. Esto
significa que al descomprimir la imagen no obtenemos la misma imagen que se tenia
antes de la compresién. Una de las caracteristicas que hacen muy flexible el formato JPEG
es el poder ajustar el grado de compresion. Si especificamos una compresién muy alta se
perderd una cantidad significativa de calidad, pero obtendremos un archivo de tamaiio
pequefio. Con una tasa de compresion baja se obtiene una calidad muy parecida a la del
original, y un archivo de mayor peso.

PNG

Portable Network Graphics, esta basado en un algoritmo de compresion sin pérdida para
bitmaps. Este formato fue desarrollado para solventar las deficiencias del formato GIF y
permite almacenar imagenes con una mayor profundidad de contraste y otros impor-
tantes datos.

TIFF

Tagged Image File Format, formato de archivo de imdgenes con etiquetas, contiene
ademds de los datos de la imagen “etiquetas” en las que se guarda informacidén sobre las
caracteristicas de la imagen, como soporte para su tratamiento posterior. Un aspecto
muy préctico del formato TIFF es que permite almacenar més de una imagen en el mismo
archivo.
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Audio

El sonido es la interpretacién que realiza el cerebro de las variaciones de presiéon que
genera un objeto que vibra en un medio determinado (como el aire). La fuente de sonido
puede ser cualquier cosa que al vibrar produzca ondas que se propaguen en un determi-
nado medio, este puede ser sdlido, liquido o gaseoso; dichas ondas al penetrar en nuestro
oido crean vibraciones que generan sensaciones sonoras.

El audio es una sefial electrénica, una representacion eléctrica exacta de una sefal so-
nora.

Un formato de archivo audio es un contenedor que guarda una grabacién de sonido,
ya sea musica, un discurso, etcétera. Lo que hace a un formato distinto del otro son
sus propiedades: como se almacenan los datos, sus capacidades de reproduccién, y como
puede utilizarse el archivo en un sistema de administracién de archivos (etiquetado).

Existen diferentes tipos de formatos segtin la compresién de audio. Hay formatos de au-
dio sin compresion, formatos con pérdida de informacion y formatos sin pérdida de in-
formacion.

Algunos formatos de audio

AIFF

Audio Interchange File Format, AIFF o formato de archivo de intercambio de audio. El
formato fue desarrollado por Apple en 1988 y actualmente es utilizado en las computa-
doras Macintosh y también por Silicon Graphics. AIFF es uno de los formatos lideres,
junto a wav es usado a nivel profesional para aplicaciones de audio ya que, a diferencia
del conocido formato con pérdidas mp3, este formato es comprimido sin ninguna pér-
dida, aunque tiene la desventaja de usar un gran espacio en disco. Ademas el estandar da
soporte a bucles para notas musicales para uso en aplicaciones musicales o samplers. Las
extensiones para el formato estandar AIFF es .aiff o .aif.

MIDI

MIDI son las siglas de Musical Instrument Digital Interface. Es un protocolo industrial
estandar que permite a las computadoras, sintetizadores, secuenciadores, controladores
y otros dispositivos musicales electrénicos comunicarse y compartir informacién para
la generacién de sonidos. Este formato define diversos tipos de datos como niimeros que
pueden corresponder a notas, nimeros de patches de sintetizadores o valores de contro-
ladores. Gracias a esta simplicidad, los datos pueden ser interpretados de diversas ma-
neras y utilizados con fines diferentes a la musica.

MP3

MPEG-1 Audio Layer 3, méas conocido como MP3, es un formato de audio digital com-
primido con pérdida, desarrollado por el Moving Picture Experts Group (MPEG) para
formar parte del formato de video MPEG.

WAV

WAV (0 WAVE), ap6cope de WAVE form audio format, es un formato de audio sin com-
presién de datos desarrollado por Microsoft e IBM que se utiliza para almacenar sonidos
en PC, admite archivos mono y estéreo a diversas resoluciones y velocidades de muestreo,
su extension es .wav.



Animacion

La animacioén es la sucesion continua de imdgenes que da sensacién de movimiento. Cada
fotograma o frame es ligeramente distinto del anterior y del posterior, y vistos en sucesién
constante desaparece total o parcialmente la sensacion de salto entre las imagenes.

Esta sensacion de continuidad del movimiento se produce por el fenémeno de la persis-
tencia de la visién, que provoca un solapamiento visual de las imigenes debido a que el
cerebro las retiene mds tiempo que la retina, este fenémeno 6ptico ocurre cuando los
objetos se desplazan con una velocidad superior a la de una determinada frecuencia (18
y 24 veces por segundo). La animacion es posible gracias a la persistencia de la visién y al
fenémeno psicoldgico llamado phi. Un objeto visto por el ojo humano permanece quimi-
camente en la retina del ojo durante un breve tiempo después de haberlo observado. Si
se combina esto con la necesidad de la mente humana de completar conceptualmente
una accidén percibida, es posible que una serie de imagenes que cambian ligeramente y a
rapida velocidad den la impresién de mezclarse y crear la ilusiéon de movimiento.

Video

El video permite la captura electrénica, grabacién, tratamiento, almacenamiento, trans-
misién y reconstruccién de una secuencia de imagenes que representan escenas en mo-
vimiento. La calidad del video depende del método de captura y de almacenamiento uti-
lizados.

Algunos formatos de video

MPEG-4

Utilizado para la distribucién en linea de videos grandes y video grabado en memoria
flash. Introducido a finales de 1998, es el nombre de un grupo de estandares de codi-
ficacion de audio y video asi como su tecnologia relacionada normalizada por el grupo
MPEG Moving Picture Experts Group. Los usos principales del estindar MPEG-4 son los
flujos de medios audiovisuales, la distribucién en cD y emision de television.

MPEG-2

Usado para DvD y Super-vcD, codificacion de audio y video acordado por MPEG. Es por
lo general usado para codificar audio y video para sefiales de transmisién, que incluyen
television digital terrestre, por satélite o cable. MPEG-2. Con algunas modificaciones, es
también el formato de codificacién usado por los discos DVD’s comerciales de peliculas.

MPEG-1

Usado para video cb. La calidad de video con la de compresién usual usada en vcD es
similar a la de un casete video vHS doméstico. Para el audio, el grupo MPEG definié el
MPEG-1 audio layer 3 mejor conocido como MP3.
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NAVEGACION

El disefio audiovisual crea aperturas o transiciones dentro de un mismo espacio con sec-
ciones o partes internas. Es una forma de diferenciar el todo sin perder la unidad de las
partes, y aumentar el ritmo visual.

La estructura interna organiza todo el volumen informativo bajo un solo aspecto con-
ceptual, y pone a disposicién del usuario una serie de posibles accesos que le den libertad
para acceder a todos los apartados y poder regresar en cualquier momento a un punto
anterior. El disefo de cualquier producto multimedia debe ofrecer una navegacion trans-
parente, ficil e intuitiva. Debe evitarse que el usuario este obligado a un sobreesfuerzo
para acceder paulatinamente a los distintos contenidos.

La navegacion se refiere a la libertad que tiene el usuario de dirigirse a la zona de su in-
terés, ya sea a la pagina principal, pdginas de contenido, imégenes, videos, etcétera.

El receptor abandona en el entorno multimedia la actitud pasiva propia de otros sistemas
comunicativos, va en busca de informacion, saltando de una a otra pdgina siguiendo sus
intereses dentro de la oferta que se le presenta. Al disefiar un entorno visual interactivo,
el primer objetivo debe ser lograr que la disposicién de informacién en pantalla y el de-
sarrollo del cédigo de navegacion faciliten el acceso a la informacién. El usuario debe
experimentar una sensacién de fluidez en la lectura de los contenidos.

La pantalla es el espacio en el que se produce el intercambio de informacion con el usu-
ario. La navegacién rompe con la linealidad en la lectura con importantes consecuencias
a nivel formal. La capacidad del lector para ir escogiendo su propio itinerario obliga a
desarrollar un sistema de enlaces y sefializacién que le indique cual es su posicion res-
pecto a todo el volumen informativo. Tipografia, flechas, cédigos de color o pictogramas
pueden ser utilizados como indicadores.

La jerarquizacion de la informacién marca los estadios por los que el visitante debe pasar
antes de llegar a la informacién concreta. Por ello en su primer contacto, el visitante no
tiene porque conocer todo a lo que puede acceder. La claridad facilitara la lectura rapida
y entendedora, y aportard la confianza suficiente para adentrarse en la informacién. En
paginas sucesivas, puede ir aumentando la cantidad de imégenes y textos centrados en
los intereses del visitante.

Un mapa de navegacién muestra conexiones o vinculos a las diferentes dreas de contenido.
El esquema de navegacién también proporciona una grafica del flujo de la interfaz.

A continuacién se ejemplifican diferentes tipos de navegacion:

Estructura Ramificada
Esta organizada linealmente, pero
contiene nodos subordinados.
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Estructura Paralela
Tiene un orden lineal con
nodos al mismo nivel.
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Estructura Concéntrica

Estructura Lineal
So6lo permite avanzar o retroceder.

Organiza secuencias lineales en torno al

inicio, sin poder navegar entre los nodos
del mismo nivel.

Estructura Reticular
Todos los contenidos estan
conectados.
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Estructura Jerarquica

Organiza los contenidos de
lo general a lo particular.

Multimedia

DIiSPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO

CD ROM

El cp rROM puede usarse para distribuir imédgenes, sonidos, texto, video y animaciones
bajo un sistema multimedia. cp RoM, del inglés Compact Disc Read Only Memory, es un
disco compacto 6ptico utilizado para almacenar informacidn, el mismo medio utilizado
por los cp’s de audio, que puede ser leido por una computadora con lector de cD ROM.
Un cD RoM es un disco de plastico plano con informacién digital codificada en una es-
piral desde el centro hasta el borde exterior. El denominado Yellow Book que define el cp
RoOM estandar fue establecido en 1985 por Sony y Philips, el Yellow Book pertenece a un
conjunto de libros de colores conocido como Rainbow Books que contiene las especifica-
ciones técnicas para todos los formatos de discos compactos. Microsoft y Apple fueron
entusiastas promotores del cb ROM.

Actualmente estd siendo sustituido en las computadoras personales por las unidades de
DVD, tanto de lectura como reescribibles. Esto se debe principalmente a que un bvd ROM
tiene mayor capacidad de almacenamiento que un cD ROM.

Un cp RoM estandar puede albergar de 650 a 700 MB de datos. El cb RoM es muy popular
para la distribucién de software, aplicaciones multimedia, asi como bases de datos.

Los datos almacenados en un cD ROM se conservan durante un periodo de entre 10 y 50
anos dependiendo de la tecnologia de grabacién utilizada y las condiciones de conser-
vacién. La duracion de los datos depende de la temperatura y de la exposicién a la luz
del sol, para una duracién 6ptima se recomienda mantener los discos a una temperatura
constante de 20 grados y en ausencia de radiacién solar.



Capacidades de los discos compactos

Tiro CAPACIDAD DE DATOS CAPACIDAD DE AUDIO TiEMPO
8 cm 193.536 222.264 21
Mini cp
12 cm 681.984 222.264 74
650 MB
12 cm 737.280 846.720 80
700 MB

DVD

DVD, en inglés Digital Versatile Disc, que debido a su uso en peliculas también lo llaman
Disco de Video Digital, es un formato de almacenamiento 6ptico usado para guardar
datos, incluyendo peliculas con alta calidad de video y audio. Semejante a los discos com-
pactos en cuanto a sus dimensiones fisicas (con didmetro de 12 u 8 cm), pero codificados
en un formato distinto y con mucho mayor densidad.

Un pvD de capa simple puede guardar hasta 4.7 GB, aproximadamente siete veces mds
que un cD estindar. El disco puede tener una o dos caras, y una o dos capas de datos por
cada cara; el niimero de caras y capas determina la capacidad del disco. Los discos de dos
caras se utilizan muy poco. Las capas dobles regularmente son de color dorado, mientras
que las capas simples son plateadas, como la de un cp.
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Capitulo 11

Tradicion Herbolaria
Mexicana

ANTECEDENTES DE LA MEDICINA TRADICIONAL

Toda sociedad en algiin momento de su desarrollo genera un sistema de salud, es decir
una respuesta social y organizada para afrontar enfermedades, accidentes, desequilibrios
o la muerte.

La medicina herbaria consta de 4 principales tradiciones: la china, la ayurvédica, la euro-
pea (que incluye Egipto) y la indigena americana.

La medicina tradicional indigena es un sistema de conceptos, creencias, practicas y re-
cursos materiales y simbdlicos para la atenciéon de padecimientos y procesos desequili-
brantes. Es la manifestacion de una cultura médica que mantiene estrechos lazos con
el pasado, una cultura médica en la que la transmisién oral de conocimientos tiene un
papel esencial.

Las diversas culturas precolombinas desarrollaron sistemas médicos que contenian
profundos conocimientos sobre los recursos naturales pero sobre todo la aplicacién de
ellos para combatir distintas enfermedades, las cuales formaban parte de una cosmo-
visién profundamente religiosa.

Los testimonios de los primeros conquistadores y cronistas, y de autores coloniales pos-
teriores, abundan en datos sobre el conocimiento y experiencia indigena de la herbolaria
medicinal.

Los usos de las plantas en Mesoamérica (cuyas fronteras llegan al territorio centroameri-
cano al sur y al norte con los estados de Sinaloa, Jalisco, Durango, Zacatecas y San Luis
Potosi) fueron muy diversos: medicinal, artesanal, alimenticio, decorativo, sagrado,
energético, simbolico y adivinatorio, entre otros. Asimismo, aprovecharon los elementos
de diversos ecosistemas, como plantas acudticas, de la montaiia, de las praderas, las xe-
rofitas de lugares secos, e incluso buscaron adaptar plantas de lugares lejanos que tenian
usos especiales.

Segtn Motolinia se traian plantas medicinales de comarcas lejanas con el objeto de estu-
diar sus propiedades y Motecuhzoma “mandaba sus médicos hiciesen experiencias de
aquellas yervas y curasen a los caballeros de su corte, con las que mds tuviesen conocidas
y experimentadas’.
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Antes de la llegada de los espaiioles a América, en el territorio mexicano habia ciertas
estructuras de atencién médica para las diferentes culturas.

Los emperadores mexicas mantenian jardines botanicos en todo su gran imperio, sobre
todo en México-Tenochtitlan, donde estaba uno de los mayores invernaderos-jardines del
mundo de la época, el cual dejé maravillados a los espafoles. Uno de los propoésitos de
estos jardines era de proveer al Ticitl con nuevas plantas para experimentar en la cura de
las enfermedades.

La practica nosocomial no fue desconocida para los aztecas, los hospitales del viejo mun-
do recibian el nombre de Cocoxcacalli, los cuales eran sostenidos por el sobrante de las
cosechas del diezmo destinado al culto de los dioses. Los hubo en Tenochtitldn, Cholula,
entre otras. En la ciudad capital los hubo para los viejos y los enfermos. Moctezuma II
creo en Culhuacan un hospital para invalidos, que era sostenido por el estado para servi-
dores civiles y militares. En Texcoco también hubo un hospital del mismo tipo, estaba
al cuidado de los chichimecas. Todos ellos desaparecieron con la conquista. En la obra
intitulada Monarquia indiana de Fray Juan de Torquemada escribe:

“..lo demds que sobraba (de los tributos), se repartia entre pobres y necesitados, asi casa-
dos como solteros y enfermos; para lo cual habia en los pueblos y ciudades grandes (como
México, Texcoco, Tlaxcala, Cholula y otros) hospitales donde se curaban y acudian los
pobres, donde se repartia y distribuia el recibo y sobredicho...”

Esto demuestra que en la medicina pre-cortesiana se trataba el problema que en forma
mds amplia se conoce hoy en dia como Asistencia Pablica. Desde el momento mismo
en que la poblacién europea transformé el espacio urbano de lo que habia sido México-
Tenochtitlan para adaptarlo a lo que eran las ciudades espanolas, las condiciones sanita-
rias se redujeron debido a varias razones, entre ellas, la mezcla de individuos y la precaria
organizacién administrativa en los anos que siguieron a la conquista.

En México la herbolaria no desaparecié con la conquista y la implantacién de la medicina
europea; por el contrario, continué no sélo entre la poblacién indigena sino también en-
tre mestizos y criollos; y pervive hasta nuestros dias.

En el ano de 1528, Fray Andrés de Olmos, mediante relatos de los viejos nativos ya cerca-
nos a la muerte, recogié los largos discursos que poseian como bibliotecas vivientes con
los cuales adoctrinaban a los jévenes. Esos discursos, llamados Huehuetlahtolli (“platicas
de ancianos”) eran una coleccién de dichos, discursos y consejos que dictaban una serie
de normas aplicables a diversas ocasiones, como palabras para recibir a un recién nacido,
para despedir a los fallecidos, recomendaciones para formarse como un individuo sano
(con autoestima e integrado a la sociedad), etc. Los Huehuetlahtolli contenian el cono-
cimiento del pensamiento, de la vida, de la sociedad y de la accién del pueblo azteca.

Contemporéaneo de Olmos era Fray Bernardino de Sahagtin, célebre historiador, entre otras
tantas cosas, de la medicina precortesiana. Quien dedicé sesenta afos de su vida, a la
tarea de recopilar todo cuanto hay que saberse de la descripcién de una cultura. En 1558
comenz6 a escribir la “Historia General de las Cosas de la Nueva Espaiia”'? donde cita:

“El médico suele curar y remediar las enfermedades; el buen médico es entendido, buen
conocedor de las propiedades de las yerbas, piedras, drboles y raices, experimentado en
las curas, también tiene por oficio concertar los huesos, purgar, sangrar, sajar al enfermo,
dar puntos y al fin librar de las puertas de la muerte. El mal médico es burlador, y por ser
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inhdbil, en lugar de sanar, empeora a los enfermos con el brebaje que les da, y atin a veces
usa hechicerias y supersticiones para dar a entender que hace buenas curas”.

Fray Bernardino de Sahagtn realiz6 su obra a base de informes proporcionados por los
indios viejos de Tepepulco, Tlatelolco y México, en especial con el auxilio de los alumnos
y ex-alumnos del Colegio de Santa Cruz de Tlatelolco, a los que en conjunto se les llamé
“Los Informantes de Sahagiin’.

El libro médico mds antiguo de América es, sin lugar a duda, el Libro de Medicina Azteca
escrito en el afio 1552 por Martin de la Cruz (médico indigena de formacién empiri-
ca), donde en ndhuatl plasma conocimientos tradicionales del modo de curar que habia
aprendido de sus mayores. El libro es traducido al latin por el xochimilca Juan Badiano,
como “Libellus de Medicinalibus Indorum Herbis”. Ambos, de la Cruz y Badiano, eran
estudiantes de medicina del Imperial Colegio de Santa Cruz de Tlatelolco, donde se re-
capitula gran parte del conocimiento de la medicina Mesoamericana sobre herbologia de
los tltimos 3000 afios.

El libro no tenfa un fin médico y existen varias versiones sobre su origen, una de ellas es
que se tratd de un regalo para un emperador y esto hizo que su factura fuera impecable y
lujosa. El rey de Espaiia (Carlos V) habia olvidado mandar dinero para sostener el colegio
y el envio era un buen pretexto, un indirecto recordatorio y a la vez una muestra de lo que
eran capaces de hacer los indios mexicanos. Otra versién narra que el libro fue dedicado a
Francisco de Mendoza, hijo del primer Virrey de la nueva Espana, Don Antonio de Men-
doza. Carlos Viesca® afirma que dicho encargo tenia la finalidad por parte de la familia
de Mendoza, de llevar ante Carlos V una muestra de la riqueza natural de las nuevas tie-
rras. El manuscrito fue llevado a Espafia entre 1626 y 1628, casi sin que nadie lo tocara y
después de producir admiracién en la corte, pasé a la Biblioteca Real de Palacio de donde
algunos afios después lo obtuvo y lo firmé el boticario real Diego de Cortavila y Sana-
bria; no mucho tiempo después se hizo una copia, resumida en algunas partes, que fue
llevada a Inglaterra, donde formo parte de los libros del rey Jorge I11 y que actualmente se
encuentra en la biblioteca Real de Windsor. Afios posteriores, el manuscrito original fue
adquirido por el Cardenal Francesco Barberini, sobrino del Papa Urbano VIII, fue propie-
dad del Cardenal y en 1679 pasé a poder del Vaticano junto con toda la biblioteca Bar-
berini. El Cddice Cruz-Badiano, como también se le conoce, permanecié extraviado en la
Biblioteca Vaticana cerca de 400 afos; hasta que en 1923 fue descubierta la copia inglesa
por G. Gabrieli quien la menciona en su Iconographia Botanica, mas tarde en 1929 el li-
bro original fue redescubierto por Charles Upson Clark, un antropdlogo norteamericano
interesado en la cultura mesoamericana. Finalmente el Libellus fue devuelto a México en
1990 por el papa Juan Pablo II al entonces presidente Carlos Salinas de Gortari.

CONCEPTOS BASICOS

Para poder entender las causas de los males asi como las formas de curarlos es necesario
comprender la cosmovisiéon mesoamericana. La vision prehispdnica se basa en opuestos
complementarios: frio-calor, dia-noche, femenino-masculino; y por supuesto la dicotomia
salud-enfermedad. En la cosmovisién mesoamericana el cosmos esta dividido en innu-
merables pares opuestos y complementarios.

Ademads existe una creencia generalizada de una division del cosmos a partir de las cuali-
dades frio-caliente y las enfermedades también forman parte de esta clasificacién. La po-
laridad frio-calor destaca la importancia de mantener un equilibrio en la temperatura del
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organismo con el fin de preservar la salud. Los alimentos también poseen las cualidades
frio-caliente por lo que inciden en el bienestar fisico, si se consumen en exceso alimentos
frios o calientes produciran males con el mismo calificativo.

Mantener la salud y evitar los males es una cuestién de equilibrio, de moderacién y de
cumplir con las obligaciones del cuerpo, la sociedad y los dioses. La ruptura de ese ba-
lance se considera la causa de multiples enfermedades y su tratamiento incluye la magia,
las hierbas, curanderos y dioses.

Segin describe Alfredo Lopez Austin'* toda Mesoamérica tenfa una cosmovisién comun,
estas creencias compartidas nos ayudan a comprender las concepciones de salud y enfer-
medad: la divisiéon del mundo en pares complementarios, la visiéon del cuerpo humano
como un microcosmos reflejo del universo, los ciclos, los chamanes, un universo formado
por el cielo, la tierra y el inframundo; comunicacién con los tres niveles del universo
mediante estados de trance obtenidos con la ingestién de alucinégenos; la existencia de
fuerzas animicas en el cuerpo, entre otras.

En el mundo mesoamericano es esencial el concepto de moderacién y equilibrio, una
buena vida depende de la busqueda de un “término medio”, al igual que para otros siste-
mas médicos el conservar la salud implica mantener un equilibrio.

EL CUERPO

En el pensamiento prehispdnico el hombre esta dotado de un cuerpo fisico portador de
diversas entidades animicas, las tres més importantes son: el tonalli, el teyolia y el ihiyotl.
La creencia en fuerzas animicas es la esencia del funcionamiento de los hombres y el uni-
verso. Un centro animico puede definirse como la parte del cuerpo en la que existe una
concentracién de fuerzas, de sustancias vitales, donde se generan los impulsos basicos
de los procesos que dan vida y movimiento al organismo y permiten la realizacién de las
funciones psiquicas.

Los centros animicos se encuentran distribuidos por todo el cuerpo, pero concentrados
en la cabeza, el corazén y el higado. Como se menciona anteriormente los centros animi-
cos mayores son: el tonalli en la cabeza, el yolia o teyolia en el corazdn, y el ikiyotl en el

higado.

El tonalli, fuerza animica relacionada con el sol se considera una entidad luminosa y
caliente por ser el aliento de los dioses que adopta la figura de quien la posee y que tiene
por vehiculo la sangre, ésta se ubica en la coronilla. El tonalli permite el crecimiento y la
vitalidad de los hombres, es la fuerza que da vigor fisico, su ausencia produce enfermedad
e incluso la muerte, es una fuerza que determina el grado de valor animico del individuo,
ya que es la encargada de crear un vinculo entre el hombre y la voluntad divina, otorga a
los individuos un temperamento particular y afecta su conducta futura. El tonalli puede
abandonar el cuerpo de forma normal (durante el suefio o el coito) y anormal, estando
fuera del cuerpo corre el riesgo de ser atrapada por seres malignos, pero puede retornar
espontineamente o ser reubicada mediante procedimientos terapéuticos para asi recu-
perar la salud.

La segunda fuerza animica es el teyolia ubicada en el corazon, se vincula con el buen

juicio, la voluntad y el entendimiento. Si el teyolia es dafiado se afecta el corazén lo que
produce enfermedad o locura. Esta entidad sélo sale del cuerpo en el momento de la
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muerte, por lo que se le relaciona con el concepto del alma cristiana,
el alma que va al mas alld después de la muerte, tras morir el teyolia
va a uno de los cuatro destinos de los muertos, el cual depende de
la forma en que muere el individuo. El yolia es inseparable del ser
humano, esta intimamente ligado a la vida y a las ideas de interiori-
dad, sensibilidad, tendencia, afeccién y conocimiento; representa la
esencia humana.

La tercer fuerza animica el ikiyotl se encuentra en el higado, consi-
derado el motor de las pasiones, posee la capacidad de dispersarse
en la superficie terrestre y convertirse en seres fantasmales o enfer-
medades.

Ademis los seres humanos emanamos ioyotl, sustancia adn llamada
“aire de noche” que son alientos, gases y olores que desprende el ser
humano. Siendo la peor emanacién la de los cadaveres. En ocasiones
maligno pero en proporciones adecuadas benéfico para uno mismo
y para los demas. El iioyotl como aliento de vida es constantemente
revitalizado por las fuerzas de la naturaleza, ya sea como aire que se
respira, o como alimento que comunica al cuerpo su energia.

Las diferentes funciones psiquicas de las tres entidades van desde
las mds racionales del tonalli hasta las mdas pasionales del ihoyotl, y
las mds importantes radican en la entidad central, el teyolia. Las tres
deben operar arménicamente para dar por resultado un individuo
sano, equilibrado mentalmente y de recta moral. Si se perturba al-
guna de ellas, afectard a las otras dos.

En varias comunidades indigenas actuales se concibe al hombre rela-

cionado animicamente con un animal comparero con el que com-
parte un mismo destino.

SALUD Y ENFERMEDAD

Centros animicos

Tonalli
Teyolia
Ihiyotl

/

Desde siempre ha sido una preocupacién bésica del hombre la observacién de sus padeci-
mientos, sobre ellos elabora sus concepciones de vida y muerte, las enfermedades y sus
tratamientos. Estas concepciones son parte importante del patrimonio cultural de cada
pueblo, donde se han formado sistemas médicos empiricos desarrollados a partir del uso
y conocimiento de los recursos naturales. Conocimientos que se transmiten de genera-
cién en generacién para preservar la vida y reproducir la cultura.

La salud se considera como el estado de armonia y equilibrio en el funcionamiento organi-
co del cuerpo y de la entidad animica o entidades animicas que lo vivifican. Es decir, un
estado en que la persona esta tranquila, feliz, no tiene suefo ni cansancio durante el dia
y no le duele el cuerpo.

La enfermedad es un desequilibrio de cualquiera de los componentes del hombre: del
interior de nuestro cuerpo, entre cuerpo y alma, en las relaciones con los demis, con la
naturaleza que nos rodea o con el mundo sobrenatural.
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Socialmente se ejerce cierto control mediante el cuerpo, castigando las desviaciones con
enfermedades. Para ser castigado no es necesaria la intervencién de brujos, espiritus o
dioses; la enfermedad es una consecuencia automatica de las propiedades de las fuerzas
animicas. Sabiendo que para obtener un cuerpo equilibrado es necesario la moderacién
de la dieta, hacer ejercicio y sobre todo tener un comportamiento adecuado.

El modo de enfermar estd directamente relacionado con la ideologia médica, que puede
abarcar desde conceptos de la ciencia hasta las mas variadas cosmovisiones, que incluyen
la interaccion entre seres humanos y sobrenaturales en un contexto magico-religioso; por
lo tanto las causas de las enfermedades son muy diversas, sin embargo, si los padecimien-
tos agravan el punto de partida es siempre el mismo: la persona o la familia han transgre-
dido las normas morales y de conducta establecidas por la tradicién y han perdido el favor
de los dioses. Las enfermedades pueden llegar a la persona por las diversas entidades
animicas pero las manifestaciones siempre se concretan en el cuerpo.

En nuestro pais coexisten diferentes sistemas médicos, cada uno con su forma para con-
cebir la enfermedad. Por una parte esta la medicina guiada por el saber cientifico y por
otra otros tipos de medicina en las que intervienen aspectos magico-religiosos, como la
medicina tradicional cuya base es la transmision oral y el saber empirico de un grupo
culturalmente definido.

Las enfermedades se atribuyen a diversos elementos:
A. Causas sobrenaturales,
B. Causas naturales o
C. Causas mixtas.

A. En el primer caso alguna deidad o un servidor divino envian la enfermedad al
hombre como castigo divino por quebrantar una norma religiosa, por incumplir
una promesa, por llevar a cabo mal un ritual, atin inconscientemente.

B. En el caso de las enfermedades atribuidas a causas naturales no existe mayor
conflicto entre la medicina oficial y la tradicional, la tnica diferencia esta en los
medicamentos empleados, asi como la forma de aplicarlos; unos remedios son sin-
téticos otros son productos naturales.

C. La causa mixta de enfermedades es la atribuida a factores religiosos y a una con-
juncién de elementos naturales y sobrenaturales, la mas controvertida por la
medicina oficial.

Al. La curacién de enfermedades, cuya causa es atribuida a un castigo divino, consiste
en actos rituales para excusarse con la divinidad ofendida, como mandas, sacrifi-
cios, peregrinaciones, ofrendas, etcétera. Estas curaciones pueden ser sélo a base
de actos religiosos y algunas veces también incluir medicamentos.

B1. La terapéutica indigena que se aplica cuando la enfermedad se atribuye a una
patologia del organismo, como casos de indigestion, cansancio fisico excesivo,
etcétera; consiste unicamente en plantas medicinales o sustancias animales o

vegetales.

C1. En la terapéutica indigena mixta, empleada para combatir enfermedades causadas
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por elementos sobrenaturales y naturales, el proceso curativo comprende acciones
rituales: oraciones, mandas, purificaciones, penitencias, etcétera, y también pres-
cripcion de sustancias de origen vegetal, animal o mineral.

Entre los mesoamericanos, que conservan sus usos y costumbres, se piensa que el hom-
bre enferma porque pierde un elemento vital en su organismo (el alma, la sombra, el tona,
etcétera); por la introduccién de un elemento dafiino en su cuerpo (espiritus, demonios,
aires, animales u objetos que un brujo envia, etcétera); por violar una norma de conducta
o por cometer pecado. También existen enfermedades compartidas con nuestra ideologia
médica, una persona puede enfermar por accidentes, ingestion de alimentos dafiinos,
microbios y virus, entre otros.

Otro factor importante dentro de la concepcion de enfermedades es la division en polos
opuestos, la més influyente es la dicotomia frio-caliente del cosmos que aplica a todos los
elementos. El dia y el sol son calientes, mientras que la noche, la luna y las nubes son frias.
Los martes y los viernes por ser dias calientes son propicios para realizar curaciones.

En gran parte del pais se concibe el embarazo, el parto y la menstruacién como estados
moérbidos de la mujer, con cualidades calientes; y por el contrario son enfermedades frias
las provocadas por aires malignos, al igual que el susto o espanto.

Los aires son también causantes de enfermedad, concebidos como una corriente brusca de
vientos que pueden causar males, como paralisis facial, ojos lagaiosos, dolor de oidos, en-
fermedades respiratorias, deformaciones y embarazo de aire (falso embarazo). Los aires
tienen rasgos humanos, pueden ser masculinos o femeninos, jévenes o viejos, buenos o
malos. Los aires viven en cuevas, cerros, manantiales y en el arcoiris. Dentro de los aires
se considera al ihoyot! que emana de los hombres, de algunos animales y de los cadaveres.

Podemos darnos cuenta de que en el pais se cree en padecimientos no considerados por
la medicina cientifica, que incluso pueden causar la muerte, como mal de ojo, susto o
espanto, perdida del alma, sombra o tona, maldad puesta (brujeria), por citar algunos.

El mal de ojo es una enfermedad causada por la “mirada fuerte” que poseen algunas per-
sonas, esta puede ser provocada voluntaria o involuntariamente.

El susto o espanto surgen cuando una persona sufre una fuerte impresién que le provoca
pavor o cuando pasa por una situacién demasiado estresante o vergonzosa. Cuando es
causado por una fuerte impresion se denominan por lo que provocé el susto por ejem-
plo: susto de muerto, susto de ahogado, susto de rayo, etcétera. Los que sufren este mal
presentan falta de apetito, depresion, abulia (falta de voluntad o disminucién notable de
energia), insomnio y debilidad.

La brujeria es un dafio enviado por un brujo, causado por si mismo o a peticién de un ter-
cero. La accidn de los brujos no sélo causa daiio en la persona fisicamente, también puede
provocar la pérdida de sus bienes materiales o de sus animales.

En México la concepcién de enfermedades tradicionales parte de principios que han
perdurado durante siglos. La medicina indigena no se inventa o produce “por generacién
espontdnea”, es producto de largos afos de poner a prueba un tratamiento, verificar su
efecto terapéutico, de volver intentar cuantas veces sea necesario, hasta encontrar un
buen resultado.
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4 Anzures y Bolaos,
Maria del Carmen.
“Medicina tradicional

y poder”, La medicina

tradicional del norte
de México.

“La medicina tradicional es el conjunto de conocimientos, causalidades y técnicas
curativas desarrolladas por las diversas etnias de México para el tratamiento de la

enfermedad, el restablecimiento de la salud y su conservacion”'*

Este sistema de conocimientos producto de la transmisién oral y de la tradicién, asi como
de la observacion y experimentacion, es espejo de la identidad que se poseen los pueblos
de México.

La medicina de un pueblo es parte sustancial de su cultura. De ella depende la seguridad
y prosperidad de su vida fisica y psicoldgica, lo cual condiciona el desarrollo individual y
por lo tanto social.

PERSONAS QUE CURAN

Después del descubrimiento del nuevo continente muchos conocimientos médicos
autéctonos se perdieron al desestructurarse la organizacion de los pueblos originarios,
pero al mismo tiempo se adoptaron algunos elementos de las concepciones, terapéutica y
medicamentos traidos por los nuevos colonos y sus esclavos.

Durante la colonizacidn las practicas médicas autoctonas fueron prohibidas y perseguidas
por enfrentar las concepciones religiosas de conquistadores y conquistados. No obstante,
continuaron practicindose clandestinamente, como parte de la resistencia cultural de los
pueblos nativos.

Al igual que hoy, en la época prehispanica existian especialistas en el diagnoéstico, cu-
racién y terapia de las distintas enfermedades, quienes requerian, ademds de un don, de
un largo entrenamiento para adquirir el conocimiento y dominar las diferentes técnicas
de curacion; para conocer las propiedades medicinales de las plantas, los lugares y épocas
de produccién y recoleccion, las formas de preparar los remedios, las dosis indicadas, asi
como los animales y minerales usados en la preparacién de recetas, sin olvidar el ritual y
el lenguaje empleado en cada caso particular.

Los médicos tradicionales fundamentan su saber en la tradicién oral, en el aprendizaje por
observacién de la naturaleza y los fendmenos vitales, en la experiencia de la vida diaria y
en la reflexion compartida de todo lo anterior. Puede parecer que carecen de estudios por
no realizarlos dentro de la formalidad que nosotros otorgamos a una escuela, sin embargo
adquieren su saber por los mismos procedimientos: el estudio, la observacion continua, la
practica experimental, la tutoria, etcétera. Ademds cuentan con la transmisién cotidiana
de sus tradiciones, las ensefianzas de los padres y la convivencia con curadores nativos, lo
que incrementa la riqueza de su conocimiento.

Los padres les ensefian lo que del reino vegetal, animal y mineral sirve para alimentarse,
para curar y dafiar; en que época del afio estos elementos son mds eficaces, como pre-
pararlos y como administrarlos. Esta ensefianza no es sélo teérica, también es visual y
practica, lo que hace que el saber adquirido sea mads rico y preciso. Aprenden el nombre
de cada planta, de cada animal, de las tierras, rocas y minerales.

La tutoria es importante en la formacién, en muchos casos el candidato a medico re-

cibe la ensenanza y préctica de la profesion orientado y adiestrado por otro medico
tradicional ya experimentado. El novato aprende del maestro cémo fue adquiriendo sus
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4 Canez de la Fuente,
José. “Caracterizacién
de la Medicina tradi-
cional guarijio”, La_
medicina tradicional
del norte de México.

conocimientos, como recibe al enfermo, cémo interroga al paciente, cémo diagnostica
la enfermedad y qué remedios receta. Es también comun que el aprendiz vaya a vivir a la
misma choza del maestro.

La vocacidén para convertirse en médico llega de diversas formas, puede ser por tradicién
familiar, por algin defecto o caracteristica fisica que en la tradicién indique que esa per-
sona debe dedicarse a curar o por haberlo sofiado.

El poder que tiene el médico nativo, el que le confiere la comunidad, es debido no sélo a
sus conocimientos y experiencia curativa, se debe también al hecho de que tiene acceso al
mundo sobrenatural, distinto al que la mayoria de la gente tiene. La fuente de este poder
es divina y el terapeuta no hace mds que cumplir con la misién que le ha sido confiada.

Son especialistas médicos que en contacto con lo natural y lo sobrenatural, tratan de
restablecer la salud de la gente. De la nobleza de su vocacion, de su comunicacién con lo
sobrenatural y del saber tanto curar como enfermar, procede el estatus de poder y respeto
que se les reconoce.

En la actualidad existen distintos tipos de especialistas como chamanes, curanderos,
hueseros, sobadores y parteras(os). José Canez de la Fuente' propone las siguientes defi-
niciones:

Chaman  Es la figura mas representativa, funge como profeta y curandero, es
un protector que conoce los rituales que establecen y restablecen la
armonfa, particularmente en épocas de transicién o peligro, como el
nacimiento, la enfermedad, la muerte y las estaciones del afo. Tiene
el poder de manipular a los espiritus, quienes lo ayudan a curar o pro-
vocar enfermedades, para ejercer influencia sobre la fecundidad de
las plantas, el suelo, humanos y animales, asi como para modificar las
condiciones atmosféricas. Debido a sus relaciones privilegiadas con los
poderes del supra e inframundo, desempena en beneficio de su comu-
nidad y en perjuicio de extrafos y enemigos, una accién favorable o
nefasta para los fines sociales.

Curanderos Son los encargados de atender afecciones como diarrea, pulmonia, gri-
pa, anemia, tosferina, sarampidn, reumas, dolor de cuerpo, fiebre, caida
de mollera, debilidad del cuerpo, entre otras. Algunos pueden curar el
“mal puesto”. Para curar utilizan plantas medicinales, sobadas, infu-
siones, acomodamiento manual. Determinados curanderos realizan
rezos o pedimentos espirituales para recuperar la salud del enfermo.

Hueseros Atienden principalmente descomposturas, quebraduras y desgarres.
Utilizan recursos como aceite comestible, aceites herbales, Vick Vapo-
Rub y plantas medicinales. Sus procedimientos terapéuticos consisten
en sobar, acomodar la parte afectada y recomendar infusiones o cata-
plasmas.

Sobadores Atienden primordialmente encogeduras de los nervios o cuerdas,
desconcertaduras, cdlicos, diarreas, reumas y dolor de cuerpo; me-
diante sobadas e ingestién de infusiones. Utilizan al igual que los
hueseros aceites comestibles o herbales, Vick VapoRub y polvos de
plantas diversas.
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Parteras(os) Son las encargadas de atender el parto y su estimulacidn, asi como las
dolencias propias como amenaza de aborto, placenta pegada, hemorra-
gia, desacomodamiento del nifio, célicos, dolor de cintura, hinchazén de
pies, problemas de menstruacién y fertilidad. También tratan enferme-
dades de los nifios como caida de mollera, fiebres, sarampion, tosferina
y diarreas. Su proceder terapéutico consiste en sobadas e infusiones.

El proceso de curacion puede dividirse en cuatro partes:
1. Diagnosis
2. Prondstico
3. Intervencién

4. Recuperacién

1. La diagnosis consiste en identificar el mal y la causa, esta puede realizarse
mediante diversos métodos, como palpaciones del cuerpo, la adivinacion, la
interpretacién de los sueiios, etcétera.

2. El pronéstico es la valoracién del médico, aqui el curandero expresa la
probabilidad o la carencia de éxito, y por consiguiente la aceptacién o rechazo
del caso.

3. Después viene la terapia requerida que puede ser una combinacién de pro-
cedimientos magicos y médicos. La intervencién del médico algunas veces
consiste en chupar, palpar, punzar, soplar, pintar la parte afectada, recomendar
dietas especiales, infusiones, etcétera. Otros remedios pueden incluir el uso de
temazcales y purgas para la purificacién del enfermo.

4. Para lograr la recuperacion del paciente se requiere casi siempre, ademds del
remedio, la capacidad por parte del médico de comunicarse con las fuerzas
naturales y los dioses.

La sociedad mestiza le dié al médico tradicional una funcién muy importante: la conser-
vacion de su cultura. Se estableci6 la creencia de los poderes sobrenaturales del chaman
o curandero, quienes no sélo pueden dar salud sino que también tienen la capacidad de
provocar enfermedad y la muerte.

LAS PLANTAS

La profunda relacién entre el mundo vegetal y el ser humano es notoria cuando reparamos
en que algunas plantas producen sustancias que influyen en la mente, el espiritu y cuerpo

del hombre.

Las plantas (que absorben los rayos solares para sintetizar compuestos orgdnicos y
almacenarlos en forma de energia quimica, fuente de la mayor parte de los procesos vi-
tales tanto vegetales como animales) conceden poderes curativos a quienes las estudian,
trabajan con ellas y las respetan.
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A continuacién se enlista una muestra representativa de plantas medicinales de uso
comun y facil adquisicién. Es importante mencionar que a pesar de que el propédsito
de esta informacién es incrementar el conocimiento sobre las propiedades curativas de
las plantas, es indispensable la valoracién de un médico debido a que cada organismo
reacciona de diferente forma. Para usar hierbas medicinales sin correr riesgo alguno es
necesario que un médico recete y supervise el empleo de las plantas curativas, por lo que
se recomienda siempre buscar orientaciéon médica para asi tomar la decisién mas acer-
tada para la recuperacién y mantenimiento de la salud, ya que si las plantas son usadas
incorrectamente pueden ser daifiinas.

Aguacate

Persea americana Mill.

Arbol nativo de América tropical, cultivado por su fruto comestible. En la medicina tradi-
cional se usa contra dolores musculares, problemas cutdneos, digestivos, respiratorios,
ginecoldgicos y contra pardsitos intestinales.

Ahuehuete

Taxodium mucronatum Ten.

Arbol robusto nativo de México, crece en las orillas de los rios. Su nombre ndhuatl sig-
nifica “viejo de agua”. Su corteza y hojas se emplean tradicionalmente en el tratamiento
de quemaduras y otros problemas de la piel, también es utilizado para combatir diarreas,
hemorroides y problemas menstruales.

Amor seco

Gomphrena decumbens Jacq.

Hierba anual, silvestre o cultivada, originaria de México. Esta especie tiene uso ornamen-
tal y ritual ya que se usa en las ofrendas de dia de muertos. En la medicina tradicional se
emplea el cocimiento de las hojas y de las flores para aliviar problemas digestivos como
dolor de estémago y diarreas, también sirve para “purificar la sangre” y bajar la fiebre.

Anis

Tagetes filifolia Lag.

Hierba anual, nativa de México. El té de esta planta se utiliza para diversos problemas
digestivos, como cdlicos, dolor de estémago, empacho y diarrea. También se usa como
tranquilizante nervioso y para aliviar la tos.

Aiil

Indigosfera suffrusticosa Mill.

Arbusto nativo de América austral. Planta silvestre que se utilizé en la época prehispéni-
ca como colorante para tefiir fibras naturales de color azul intenso. Sus hojas en forma de
emplasto se emplean tradicionalmente para bajar la temperatura, eliminar verrugas y cu-
rar heridas y quemaduras. El polvo extraido de las hojas se usa contra el estrefiimiento y
la sarna. Las semilla se emplean en el tratamiento de enfermedades urinarias y tlceras.

Arnica

Heterotheca inuloides Cass.

Hierba nativa de México. Tradicionalmente se emplean sus hojas y flores en fomentos o
en cataplasma para lavar heridas y contusiones, contra golpes internos y también para
tratar diversos problemas hepdticos, respiratorios y digestivos. No se debe confundir con
Arnica montana, planta de origen europeo, medicinal pero téxica.
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Caléndula

Calendula officinalis L.

Planta herbdcea, aromética, de anual a perenne. Las flores son amarillas, con una
floracién que dura practicamente todo el aio, cerrandose de noche y abriéndose al ama-
necer. Como medicina se utiliza para diferentes enfermedades relacionadas con la piel,
comunmente como cicatrizante, en el tratamiento de heridas se utiliza toda la planta
hervida y con el agua se lava la parte afectada Se recomienda tomada en caso de inflama-
ciones internas o externas y para deshacer moretones. La coccion se utiliza también para
hacer gargaras contra la irritacién de garganta y anginas.

Capitaneja

Verbesina crocata Ness.

Arbusto silvestre, nativo de México. La coccidon de las ramas se utiliza en la medicina
tradicional en forma de bafios, en infusiones y para el lavado de heridas. Se utiliza para
acelerar el parto, para facilitar la eliminacién la placenta y para la “limpieza de la matriz”.
Con las hojas frescas se preparan bebidas refrescantes.

Capulin

Prunus serotina-capulli (Cav.) Mc. Vaugh

Arbolsilvestre y cultivado, nativo de México. Crece en climas célido, semicalido, semiseco
y templado. Su fruto maduro es comestible. Se utiliza medicinalmente en la preparacién
de aguardiente para tratar enfermedades pulmonares o en jarabes para aliviar la tos. Es
una planta téxica.

Ceiba

Ceiba pentandra (L.) Gaerth.

Arbol con tallo cubierto de protuberancias en forma de espinas, nativo de América tropi-
cal, crece silvestre en clima célido y semicalido, se cultiva como ornamental. La madera
se utiliza como combustible y el algodoncillo que envuelve a las semillas se usa tradicio-
nalmente para rellenar almohadas. El cocimiento de su corteza se utiliza para controlar
la diabetes, para lavar heridas y para desinflamar golpes, piquetes de insectos, sarna y
granos en general.

Cempasuchil

Tagetes erecta L.

Hierba nativa de México, cultivada extensivamente con fines comerciales. Es una planta
que se utiliza desde la antiguedad como ornamental, colorante e insecticida. Tiene tam-
bién uso ceremonial en las ofrendas de dia de muertos. En la medicina tradicional se usa
para tratar el empacho, diarrea, célico, dolor de estébmago, vémito y problemas respira-
torios.

Chaya

Cnidoscolus chayamansa Mc. Vaugh.

Arbusto silvestre y cultivado, originario del suroeste de México. Sus hojas son comes-
tibles y medicinales. Se utiliza para controlar la diabetes, como lactégeno, para curar la
ulcera, la gastritis, el dolor de rifiones y para bajar la presion. Su latex aplicado localmente
es til para quitar granos, mezquinos y verrugas.
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Chia

Salvia polystachya Ort.

Planta arbustiva, silvestre, nativa de México, cuyas flores de color azul se desarrollan
durante el periodo de lluvias. Tradicionalmente se utilizan sus hojas estrujadas para
detener la hemorragia nasal. Su semilla se adiciona al agua fresca de limén para preparar
la tradicional agua de chia.

Chicozapote

Manilkara zapota (L.) Van Royen.

Arbol hasta de cuarenta metros de altura, originario de Mesoamérica. Crece en climas
calido y semicalido, asociado a bosques tropicales caducifolio y perennifolio. Se cultiva
por sus apreciados frutos y por su latex de donde proviene el chicle natural. Como planta
medicinal se emplea para tratar enfermedades de los rifiones, disenteria y diarrea.

Cola de caballo

Equisetum hyemale L. subsp. affine

Planta perenne, originaria de Norteamérica. Habita cerca de las corrientes de agua.
La coccién de la planta es utilizada para tratar problemas de vias urinarias, problemas
gastrointestinales y para bajar la temperatura.

Colorin

Erythrina americana Mill.

Arbol nativo de México, cultivado por sus flores las cuales tienen uso ornamental y
comestible. Sus téxicas semillas forman parte de amuletos de la buena suerte y son uti-
lizadas en rituales. Se utiliza para curar llagas. Planta téxica.

Damiana

Turnera diffusa Willd.

Planta arbustiva, originaria de México, crece silvestre en climas semisecos y secos. El
cocimiento de toda la planta se utiliza para tratar problemas ginecoldgicos, para hacer
fecundar a las mujeres estériles, contra la impotencia sexual, para la gripa y dolor del
cuerpo.

Doradilla

Selaginella lepidophylla Spring.

Especie nativa del continente americano, planta herbdcea en forma de roseta, que en
época de secas enrolla sus frondas (conjunto de hojas o ramas) y en época de lluvias las
extiende. Se utiliza para tratar problemas de vias urinarias, especialmente el “mal de
orin”, para dolor de rifién, como diurético y también para algunos problemas digestivos.

Epazote

Teloxys ambrosioides Weber.

Hierba originaria de México, silvestre y cultivada. Sus usos condimenticios y medicinales
son ampliamente difundidos y muchos son reportados desde la época prehispénica. Ac-
tualmente su emplea para eliminar lombrices intestinales, calmar el dolor de estémago,
agilizar la memoria y curar el espanto. También se utiliza en “limpias”. En dosis muy
elevadas es una planta toxica.
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Espinosilla

Loeselia mexicana (Lam.) Brand.

Planta subarbustiva, nativa de México. Se emplea para bajar la temperatura, en proble-
mas digestivos, enfermedades respiratorias y renales. También se aplica en bafos para
tratar problemas de la piel, para evitar la caida del cabello y contra la caspa.

Estafiate

Artemisia ludoviciana Nutt. Subsp. mexicana Keck.

Hierba perenne, nativa de México, ampliamente distribuida y cultivada en huertos fa-
miliares. Tradicionalmente se utiliza el cocimiento de tallos, flores y hojas contra proble-
mas gastrointestinales como dolor de estémago, “retortijones”, célicos, diarreas y contra
parasitos. Por su sabor amargo es tomado para tratar “la bilis” generada por un coraje o
un susto.

Flor de terciopelo

Celosia cristata L.

Hierba nativa de América tropical, de vistosa flor de color rojo purpura en forma de cres-
ta ondulada. Se cultiva anualmente con fines ornamentales y rituales al ser utilizada para
adornar los altares de las ofrendas y panteones en dias de muertos. Con el tallo y las hojas
en cocimiento se prepara un remedio contra la disenterfa.

Gobernadora

Larrea tridentata.

Arbusto pequeiio de uno a dos metros de alto con olor amargo. Se aprovechan las hojas
y ramas. El cocimiento de hojas, de sabor amargo, se recomienda para disolver calculos
del rifién y la vesicula, en fomentos se usa en escoriaciones y heridas, asi como en las
reumas.

Gordolobo

Gnaphalium oxyphyllum DC.

Hierba nativa de México, de vida corta, crece en el bosque de pino-encino. Las flores y
tallos, en forma de cocimiento, son muy utilizados para atender problemas respiratorios
y digestivos, para lavar heridas, contra la fiebre, dolor de cabeza y lumbago. Existen otras
especies con este mismo nombre comin que se utilizan para los mismo padecimientos.

Hoja santa

Piper auritum H.B. K

Planta nativa de América tropical, cultivada por su uso condimenticio y medicinal desde
épocas antiguas. Actualmente se utiliza el cocimiento de las hojas contra pardasitos in-
testinales, para problemas ginecolédgicos y respiratorios. Las hojas frescas masticadas se
emplean para aliviar problemas digestivos como célicos y diarreas.

Huele de noche

Cestrum nocturnum L.

Arbusto nativo de México y el Caribe cultivado para ornato. Es una planta muy fragante
por la noche durante su periodo de floracion. En la medicina popular se usa contra el
dolor de cabeza, “susto” y mezclado con otras plantas contra ataques epilépticos.
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Huizache

Acacia farnesiana Willd.

Arbusto subcaducifolio originario de América tropical. Desde épocas antiguas se emplea
como combustible, pegamento, forraje y cerco vivo. El cocimiento de la corteza se utiliza
para combatir problemas digestivos, para “rearfimar la dentadura” y para problemas de la
vista como carnosidad, cataratas y nubes en los ojos.

Jicama

Pachyrrhizus erosus (L.) Urban.

Planta herbécea rastrera o trepadora, originaria de México y Centroamérica. La raiz es
comestible y muy refrescante. Se usa popularmente para aliviar problemas del rifién y
también se afirma tiene efecto anticonceptivo.

Jitomate

Lycopersicum esculentum Mill.

Planta herbécea, cultivada y originaria de Mesoamérica. En la medicina tradicional se usa
el jugo del fruto para el cuidado del cabello y como desinflamante.

Laurel mexicano

Litsea glaucescens K.B.K.

Arbol nativo de México, las hojas se utilizan para condimentar diversos platillos.
También tiene uso ceremonial durante las procesiones del calendario littrgico cristiano,
principalmente en el domingo de ramos. Como medicina se emplea para problemas
digestivos, ginecoldgicos, respiratorios y para aliviar dolores reumaticos.

Muicle

Justicia spicigera Schlecht.

Hierba nativa de México, se encuentra silvestre y cultivada. En la época prehispénica era
utilizada como colorante para teir algunas fibras de uso doméstico. En la medicina se
emplean las hojas y los tallos como estimulantes para problemas del sistema circulatorio,
como “purificador” de la sangre y para combatir la anemia y el estrefiimiento, también se
utiliza en banos para el “susto” y el “mal de ojo”. La planta fresca es usada en “limpias”.

Nochebuena

Euphorbia pulcherrima Willd.

Arbusto nativo de México, cultivado ampliamente por sus apreciadas flores, identificadas
con la temporada navidefia. Su latex se emplea en la medicina para tratar problemas de la
piel como verrugas, mezquinos y granos infectados. Las flores son usadas desde la época
prehispdnica para aumentar la secreciéon de leche en las mujeres que amamantan a sus
hijos.

Ocote

Pinus teocote Schldl. & Cham.

Arbol nativo de México, crece en el bosque mixto de pino y encino, se caracteriza por el
olor agradable de su resina, es una especie muy explotada para obtener su madera la cual
se emplea en la elaboracién de carbén, como lefia y para la construccién. La resina de
ocote se utiliza en la medicina para tratar problemas del sistema respiratorio, principal-
mente la tos; también se usa para aliviar dolores musculares, torceduras y fracturas.
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Papayo

Carica papaya L.

Planta cultivada originaria de América tropical. Su fruto es comestible. Sus semillas secas
se usan para favorecer la digestiéon y su fruto como desinflamante. Las hojas hervidas en
forma de emplasto se usan en caso de asma.

Salvia real

Salvia leucantha Cav.

Hierba perenne, silvestre, nativa de México. Sus flores de color morado se comercializan
”

como ornamentales. Se utiliza para tratar problemas de la piel como “jiotes”, “chincual”
junto con otras plantas frescas se emplea en limpias para curar “el aire” y el “mal de ojo”.

Sauce

Salix humboldtiana Willd.

Arbol nativo de México, crece silvestre en dreas hiumedas a la orilla de rios y arroyos. El
cocimiento de la corteza se usa contra la temperatura. Sus hojas y corteza en alcoholato
se utilizan para aliviar dolores musculares.

Sauco

Sambucus mexicana Presl.

Arbol o arbusto nativo de México, crece silvestre y cultivado, con uso ornamental y
ceremonial. Se emplea para bajar la fiebre y en diversos problemas respiratorios como
bronquitis, tosferina, tos y dolor de pecho. También se usa en bafos de temazcal.

Siempreviva

Sedum dendroideum Moc. & Sessé.

Planta semiarbustiva, perenne, nativa de México. El jugo de las hojas es usado para tratar
cataratas y nubes en los ojos. También se usa en diversos problemas bucales como fuegos
y ulceras, quemaduras, en lavados contra infecciones vaginales.

Tepezcohuite

Mimosa tenuiflora (Willd.) Poiret.

Arbol nativo de México, crece silvestre en el sur y sureste del pais. Su corteza se emplea
para tratar problemas cutdneos, por su efecto cicatrizante, como heridas y quemaduras,
también es utilizado en infecciones vaginales. La corteza pulverizada se usa para cerrar
heridas.

Toloache

Datura inoxia Miller.

Hierba anual, originaria de zonas tropicales, crece silvestre en dreas de cultivo y pertur-
badas. Preparada en alcoholato tiene efecto analgésico en dolores musculares, reumas y
hemorroides. También se usa para curar heridas, eliminar los dolores del parto, como
desinflamante y para hacer enloquecer de amor a la persona amada. Esta especie se ha
utilizado desde la época prehispdnica con fines rituales. Planta téxica.

Tomate verde

Physalis ixocarpa Brot.

Planta herbédcea nativa de México, se cultiva por el fruto que es muy usado en guisos y
salsas. La cdscara del fruto y el fruto mismo se usan en el tratamiento de las anginas y
contra la caida del cabello.
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Toronjil

Agastache mexicana (Kunth.) Lint & Epling.

Hierba nativa de México, muy aromdtica, crece silvestre y se cultiva en huertos fami-
liares. Tradicionalmente se toma en té para los nervios y contra el insomnio, como diges-
tivo, para tratar el dolor de estémago y en diversos colicos. También se emplea fresco para
tratar el “susto”, el “mal de 0jo” y en “limpias”.

Trébol

Oxalis latifolia Kunth.

Hierba originaria de Mexico, Sudamérica y el Caribe. Es una planta pequena de hojas en
forma de corazén, de color verde obscuro. Las flores se organizan en forma de sombrilla
de color rosa. En algunas comunidades es comestible preparado en guisos o fresco en
ensaladas. Tradicionalmente se usa para quitar el hipo y las agruras.

Vainilla

Vanilla planifolia G. Jackson. Ex. Andrews.

Hierba trepadora en arboles, nativa de América tropical. Crece silvestre en lugares hiime-
dos en el bosque tropical perennifolio y de encino. También se cultiva ya que del fruto se
extrae una sustancia aromatica usada en perfumes, tabacos y como saborizante. Cuando
las vainas del fruto maduran adquieren un color negro, por lo que reciben el nombre de
tlilx6chitl, que en nahuatl significa “flor negra”. Medicinalmente se utiliza para bajar la
temperatura, como auxiliar en partos dificiles, como estimulante nervioso y para con-
trarrestar picaduras de animales ponzofnosos.

Valeriana

Valeriana edulis. subsp. procera. (Kunth) Meyer.

Hierba perenne, silvestre, originaria de América. La raiz se emplea para tratar el insomnio,
o se prepara en alcoholato por su efecto analgésico en dolores de espalda y pecho.

Zapote blanco

Casimiroa edulis Llave et Lex.

Arbol nativo de México, silvestre y cultivado en huertos por su fruto comestible. Sus ho-
jas se utilizan para bajar la presion y contra el insomnio. Sus semillas son téxicas.

Zapote prieto

Diospyrus digyna Jacq.

Arbol nativo de América tropical, crece silvestre y se cultiva en huertos familiares por
sus frutos comestibles. Tradicionalmente se utilizan sus frutos tiernos para combatir la
sarna.

Zarzamora

Rubus adenotrichus Sch. & Cham.

Planta arbustiva originaria de México y Centro América, de clima templado-frio que
crece en forma silvestre a orillas de los caminos, aunque también es cultivada debido a
sus frutos. El fruto licuado se usa para tratar problemas digestivos como diarrea y disen-
teria, el cocimiento de las hojas se utiliza contra la diabetes y como desinflamante de las
anginas.
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Capitulo II1

Proceso del proyecto
multimedia

La creacion de calidad necesita tiempo. Es un continuo proceso de selecciéon de ideas que
obliga a manejar gran cantidad de datos y de informacién para ligar todos los detalles
en un proceso con avances y retrocesos. Un proyecto no es una sistematizacién de pro-
cesos que llevan a unos resultados previstos y exactos, sino algo sometido a numerosos
vaivenes sobre los que no podemos tener el control absoluto. La necesidad de rectificar es
la raiz misma del modus operandi y sin ella no hay posibilidad de acierto. La calidad de
las ideas es determinante pero no hay que despreciar la calidad del detalle y la precision
del acabado que le dan al producto final valor anadido.

5 Royo, Javier. Para acercarnos a la naturaleza del disefio digital, Javier Royo'® define cuatro condiciones
Disefio Digital. - f;ndamentales para la produccién de un proyecto de disefio:

* Tiene que existir un espacio de percepcién determinado, que es un espacio cultural
y un espacio comun. En el caso de las nuevas tecnologias y del disefio digital, surge
un nuevo espacio con nuevas caracteristicas fisicas y conceptuales concretas: el
ciberespacio.

* Tiene que haber personas que accionen sobre ese espacio. Los usuarios de ese espacio
se ponen en movimiento y lo “habitan™ los cibernautas, los usuarios.

* Tiene que existir un cddigo (o cdédigos) de comunicacién consensuados entre los
usuarios. Estos c6digos configuran la materia de la comunicacién, la materia misma
del diseiio: el lenguaje.

* Debe darse la condicién de que dentro del espacio exista un drea susceptible de ser
tratada por el disefio, un drea donde se da la comunicacién (puesta en comun) y el
lenguaje, alli donde se produce la relacidn entre el medio y los usuarios: la interfaz.

Durante la preproduccion se tomardn las decisiones previas que prefiguran el resultado
final, un proceso que va de lo global a lo local, durante el cual, a medida que va pasando
el tiempo, las decisiones van acotando el marco de referencia, de manera que se obtienen
cada vez cosas mds concretas y precisas.

En la produccién las cosas deben ir tomando su forma definitiva pero también deben ser

sometidas a la evaluacién final de su eficacia visual. Todo aquello que visualmente no
funcione debe ser modificado o corregido hasta que supere la evaluacién.
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LENGUAJE

El lenguaje ha ocupado una posicién tnica en el aprendizaje humano. Ha funcionado
como medio de almacenamiento y transmisién de informacién, como vehiculo para el
intercambio de ideas y como medio para que la mente humana pueda conceptualizar. Los
lenguajes son sistemas construidos por el hombre para codificar, almacenar y descodifi-
car informacién.

Aprendemos cosas que no podemos experimentar directamente gracias al lenguaje
contenido en medios visuales, en demostraciones, en ejemplos. Aunque una descripcion
verbal puede ser una explicacion extremadamente efectiva, el caricter de los medios
visuales se diferencia mucho del lenguaje, por su naturaleza directa.

La progresiva implantacién de la cultura audiovisual, de la cultura mediética y de la
cultura de la imagen ha creado nuevas formas de comunicacion.

El disefio es una actividad generadora de cultura. Disenamos y establecemos espacios que
abren nuevas posibilidades a las personas. Para ello disponemos del lenguaje, de nuestros
propios codigos lingiiisticos; construimos y sefializamos espacios a partir del lenguaje.

El uso de cédigos lingiiisticos sobre un medio como el ciberespacio genera herramientas
de comunicacién: disefiar una interfaz grafica es crear una herramienta de comunicacién
a partir del lenguaje. Estas herramientas dependen de la cultura, de la percepciéon del
mundo por parte del individuo. El disefio debe orientarse a que la habitabilidad del ciber-
espacio sea mas cdmoda, mds légica y humana.

Ellenguaje es el encargado de ponernos en contacto con el mundo que nos rodea, a través
del lenguaje comprendemos la realidad. El hablar, leer y escribir, implica que sabemos
manejar un nivel abstracto de comprensién, hemos aprendido a expresarnos mediante
signos abstractos. Tanto para comunicar algo como para comprenderlo es necesario el
uso de un cédigo de signos (como el alfabeto) que comprendan el emisor y el receptor. El
lenguaje es una construccion social y cultural. Todo lo que conocemos (y transitamos)
lo asimilamos como informacién lingiiistica, tanto el espacio como el ciberespacio son
construcciones culturales y lingiiisticas del ser humano.

El usuario busca un lenguaje claro, una forma coherente de llegar a contenidos y de
interactuar con el sistema. La efectividad de nuestro discurso se mide por la capacidad de

influir en el receptor, en su toma de decisiones.

Los cddigos lingliisticos con que generamos (escribimos, programamos, disefiamos) y
leemos (escuchamos, vemos, interactuamos) en el ciberespacio pueden dividirse en tres:

* Los codigos visuales: la escritura alfabética (tipografia), la escritura no alfabética (pic-
togramas, esquemas) y la imagen fija (ilustracion o foto).

® Los cddigos sonoros.

* Los cddigos secuenciales: la imagen en movimiento y la hipertextualidad.

El ciberespacio funciona mediante un sistema hipermedia que estructura la informacién.
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El término hipermedia se refiere al conjunto de elementos (informacién) conectados en-
tre si. Estos elementos forman parte del lenguaje visual, sonoro o secuencial.

Nos valemos de cédigos visuales, hablados, secuenciados, escritos o sonoros para comu-
nicar mensajes a los demds. A través de esos cdigos (del lenguaje) formulamos todo lo
que queremos expresar, Como emisores y como receptores, como disefiadores y como
usuarios. Por ello se debe prestar especial atencién al lenguaje y a los cambios que se
producen en los espacios de informacién generados a partir del uso que se da a las llama-
das nuevas tecnologias, ya que la banalizacién de los mensajes implica la negacién de la
verdadera funcién de la comunicacién: el desarrollo cultural humano.

DisSENO

El disefio de la comunicacién visual se encarga de la construccién de mensajes visua-
les con el propdsito de afectar el conocimiento, las actitudes y el comportamiento de la
gente.

El disefo facilita la usabilidad y visibilidad de los contenidos, ademas de dar un valor
estético, da funcionalidad al contenido. Aporta un valor simbdlico al consumo, crea una
imagen de los servicios o productos de manera que cada vez que vemos sus imagenes o
simbolos los relacionamos con ellos.

El disefo audiovisual proporciona simbolos en color, con movimiento y sonido, y de esa
forma existen mayores posibilidades de una asociacién de significados.

La solucién formal debe convertirse en un valor afiadido al propio mensaje y al mismo
tiempo establecer determinadas referencias que permitan la fijacién de la informacién
en el universo cognoscitivo del receptor. Definir un cédigo capaz de transmitir fielmente
el mensaje. La naturaleza de todo cédigo presupone un reconocimiento de los signos
utilizados por parte del destinatario. Asi la informacién pasard de un modo natural e
inconsciente a formar parte de su bagaje cultural.

Como diseniadores debemos trabajar desde el diseno para facilitar al usuario la utilizacién
de las aplicaciones y herramientas digitales, siempre considerando que las referencias
culturales de nuestros receptores variardn de uno a otro y que las cualidades del medio
inciden en el mensaje.

La aparicién del medio digital y de la interactividad han provocado un cambio sustancial
en el lenguaje visual que utilizamos. La tipografia y los graficos se han tenido que adecuar
a una reticula de pixeles. La representacién de mensajes ya no depende sélo de un espacio
bidimensional y tnico, sino que las imédgenes se suceden unas a otras formando secuen-
cias. El medio es mas rico en lenguajes y el disefio se enriquece con él. El ciberespacio es
un lugar muy versatil para la representacién visual.

Para hacer que la identidad de la interfaz sea consistente y coherente, que posea una
identidad visual, es necesario mantener una coordinacién grafica de todo el sistema. Es
importante desarrollar una estandarizacién gréfica de los elementos que pertenecen al
mismo grupo (por ejemplo iconos de una misma familia o la tipografia de los diferentes
cuerpos de texto).
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No basta con la técnica ni con la intuicién artistica ni con el condicionamiento cultural,
para comprender los medios visuales, para expresar ideas en una terminologia visual, es
necesario estudiar los componentes de la inteligencia visual, los elementos bdsicos, las
estructuras sintdcticas, los mecanismos de percepcion, las técnicas, los estilos y los siste-
mas. Conociéndolos se pueden dominar de la misma manera que el hombre aprendié a
entender, controlar y utilizar el lenguaje.

Para lograr un disefio funcional y estético debe manejarse adecuadamente el lenguaje
visual, que es la base de cualquier disefio. Para ello deben conocerse los principios, reglas y
conceptos referentes a la organizacion que son la gramatica del lenguaje visual.

Estructura del discurso

El disefio audiovisual necesita de un espacio estructurado para que pueda establecerse
la comunicacién. Si no lo hay, no hay posibilidad de lectura porque no hay un orden
expositivo.

La creacién de una estructura se basa en crear una sintaxis que sirve para establecer
relaciones espaciales entre diversos elementos. Debe haber una coherencia interna para
que su lectura sea posible.

El disefio audiovisual es un sistema de comunicacién que se basa en la capacidad expre-
siva de la forma a través de unidades de significacién. Es un sistema de signos ya que es
una forma de comunicacién que interrelaciona signos visuales, auditivos y verbales. Los
signos son los elementos basicos de la comunicacién y esta comunicacién se transmite
tanto a través de su caracter semdntico (por la significacién y la informacién), como a
través de la estética (por su condicién audiovisual).

Forma semdntica

La comunicacién en el disefio audiovisual se produce a través de los signos. Utiliza signos
del lenguaje verbal, signos del lenguaje visual y signos del lenguaje auditivo.

En el uso del lenguaje podemos distinguir entre significado e informacién. Los signos
codificados son significados, tienen una interpretacién conocida y compartida por las
personas de una misma cultura. La informacion son los signos cuya interpretacién no
esta codificada y, por lo tanto, la idea que transmite es mas ambigua y su interpretacién
depende de cada receptor.

La interpretacion de los signos depende de cada espectador, y aunque para la mayoria de
las personas de una misma cultura los signos tienen un significado compartido, el cono-
cimiento y las sensaciones que se provoquen dependeran de las vivencias, formacién,
sensibilidad, etcétera, de cada persona.

Signos verbales

En el disefio audiovisual los significados pueden transmitirse de forma explicita a través
de signos verbales, ya sea como texto o habla. Son utilizados para los mensajes mas
precisos, para aquello que es vital que quede claro. Cuando predomina la funcién infor-
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mativa (la eficacia informativa), el lenguaje verbal tiene mayor protagonismo.

El lenguaje verbal se expresa a través de signos lingiiisticos (palabras, frases o discursos)
que tienen un significado concreto en un contexto determinado. En el discurso del disefio
audiovisual los signos lingiiisticos adquieren carécter de signo visual y cardcter de signo
auditivo, segin su uso en forma de texto o de habla, forman parte de las imagenes y de los
sonidos. Esto puede ocurrir especialmente con la tipografia, que en algunas ocasiones al
dar un tratamiento tipografico puede conseguirse un aspecto de imagen.

Signos auditivos

En el disefio audiovisual los sonidos estdn asociados y coordinados con imégenes, esta
diversidad de estimulos tienen un efecto multiplicador en la percepcién, y asi sonido e
imagen se convierten en una unidad de significacién.

Signos visuales

Rafols y Colomer'® plantean que en el disefio audiovisual existen tres tipos de signos vi-
suales: el icono, el simbolo y la metafora.

Los iconos y los simbolos son signos codificados, siguen reglas de un cddigo establecido
y tienen un significado asociado, es decir un icono o un simbolo producen automaética-
mente un significado para quien lo lee.

Los iconos se caracterizan por su parecido con su representaciéon. Hay en ellos una
analogia-similitud que nos hace asociarlos con su significado. Los iconos son signos que
no tienen problemas de interpretacidn, se leen tal como se presentan.

Los siMBOLOs en cambio, si requieren de la interpretacién y la convencidn, para leer un
simbolo debe conocerse el cédigo. El disefio audiovisual crea signos simbdlicos que al
verlos asociamos a determinados significados.

El simbolo tiene un significado asociado mientras que el icono se parece a la cosa repre-
sentada.

LA METAFORA altera las reglas establecidas y crea un nuevo contenido, produce un nuevo
discurso pero de forma que sea comprendido. Cuando leemos, oimos o vemos una meta-
fora hacemos asociaciones para interpretar el contenido.

La diferencia entre el simbolo y la metéfora es que el simbolo tiene un significado asocia-
do y aceptado, mientras la metafora es un signo no codificado que crea esta asociacién a
partir de la imaginacién o la sensibilidad, de forma que al no tener un significado estable-
cido el receptor lo puede entender de la forma planeada por el emisor o de otra manera.

La metéfora se construye a partir de iconos y de simbolos, es un signo que requiere de
otros signos para construir su significado.
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El discurso semantico

La unién de las distintas imédgenes y de los diferentes sonidos debe formar un discurso,
formar parte de una unidad comunicativa con sentido.

El signo por si mismo no es una unidad de significado, sino una unidad reconocible en
el proceso de comunicacion. La lectura no se realiza interpretando signo por signo, lo
importante es el significado global, leemos los signos en un proceso de creacion de sig-
nificado.

Los signos se articulan en sistemas de signos, cada signo se combina con otros formando
unidades superiores de significacién. La interpretaciéon de un mismo signo puede variar
seguin el contexto en el que se encuentra, contexto del que forma parte y por el que se ve
influido.

La informacién que recibamos serd comparada con la informacién que poseemos, cuando
se logra la asociacion entre ambas es cuando se produce la comunicacion.

Forma estética

En el disefio audiovisual la estética forma parte del proceso comunicativo, forma parte
del mensaje. Un disefio estético bien logrado comunica su mensaje y al mismo tiempo
invita a la contemplacién.

El entorno social y cultural

Existe un saber colectivo respecto de lo que es bello, valores estéticos compartidos so-
cialmente. La estética es actualmente un fenémeno de agrupacion e identificaciéon social,
por ello definir con que grupo se quiere establecer comunicacién es un factor determi-
nante para codificar el mensaje audiovisual.

Si se trata de un producto dirigido a cautivar al gran publico, la estética debera ser menos
agresiva y mds suave para suscitar el minimo rechazo posible y el méaximo de adhesiones,
mientras que si se persigue a un publico mds especifico, podran utilizarse las claves de
su lenguaje estético, que serad capaz de crear mayor adhesion entre quienes participan de
esas determinadas claves y comparten gustos similares; aunque con ello se produzca un
cierto rechazo, éste se dard entre el ptblico al que no se dirige el producto.

El discurso estético

Segin Otl Aicher": “La estética se propone transformar las relaciones indeterminadas en
relaciones precisas, esto es, en coordinaciones. Estas pueden ser proporciones numéricas,
ordenaciones de contenido o relaciones psiquicas’.

Construir un disefio audiovisual es crear un discurso estéticamente coherente, y el
principio de unidad y variedad tiene esta finalidad, para que el disefio audiovisual no se
convierta en un muestrario de cosas inconexas y dispersas ni tampoco en un conjunto de
imégenes puestas una detrds de la otra sin relacién aparente. La articulacién expositiva
define el orden y el ritmo en el que se produce la comunicacién. Articular significa dar
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coherencia entre si a las diferentes partes, y darles coherencia también con la globalidad.
Cada elemento expresivo adquiere un valor determinado, segin su posicién en el tiempo
y en el espacio y segtin su intensidad en el enunciado audiovisual.

Coédigos visuales

Los cédigos lingiiisticos graficos con los que generamos (escribimos, programamos, dise-
flamos) y leemos (escuchamos, vemos) y participamos (interactuamos) en el ciberespacio
se pueden dividir en dos:

* Cddigos visuales: la escritura alfabética (tipografia), la escritura no alfabética (iconos,
esquemas) y la imagen fija (ilustracién, fotografia).

* Cddigos secuenciales: la imagen en movimiento y la hipertextualidad.

Tipografia

Tanto en el ciberespacio como en los impresos, la tipografia debe ceilirse a ciertas
reglas:

* Legibilidad y contraste. La tipografia que usamos debe ser leida con claridad por los
usuarios de nuestro sistema, debe ser clara y disponer de interlineados y espacios
comodos para su lectura. El control sobre el contraste entre las formas y los espacios
vacios tipograficos es también fundamental para obtener una buena legibilidad.

* Jerarquia de informaciones. Los titulares, subtitulos, pies de foto u otros tipos de
texto tienen que disponer de diferentes configuraciones para que el lector distinga
unos textos de otros de forma sencilla.

* Consistencia. Si los textos de todo un sistema guardan una apariencia formal que se
vea integrada (tener el mismo tamano, color, etcétera.) el usuario sabrd que navega
por una interfaz concreta y generard una sensacion de control.

Se han disefiado tipografias que se cifien a la reticula de pixeles y estdn pensadas especifi-
camente para su uso en el ciberespacio. Estas tipografias utilizan como unidad de medida
el pixel y no son escalables, se disefian para un alto de pixeles y funcionan 6ptimamente
sélo para ese alto o, para medidas proporcionales, es decir, si esta disefiada para ser uti-
lizada a 7 pixeles, su lectura serd éptima a 14, 21, 28, etcétera.

Iconos

La utilizacién de iconos en el ciberespacio ha tomado una dimensién muy superior a la
del espacio. En numerosas aplicaciones encontramos sistemas de iconos que nos ayudan
a orientarnos y usar herramientas.

Los sistemas de iconos se crean por la necesidad de optimizar el flujo de usuarios por un

determinado espacio. También hay casos donde se da la apropiacién de iconos de otros
sistemas para utilizarlos en uno nuevo.
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Esto resulta muy eficaz, se utiliza todo el conocimiento que tienen los usuarios de un de-
terminado icono pero variando su sentido (el significado que el usuario le da) cambiando
el contexto.

“Los iconos constituyen una unidad grdfica auténoma en las maquetaciones digitales, y
en principio se encuentran en armonia con la imagen general (deben ser coherentes con su
lenguaje visual). El tamariio y la aplicacion grdfica deben cumplir normas uniformes a fin
de que el icono sea reconocible e identificable como tal. Para conseguir dicho fin, suelen
proporcionarse caracteristicas a los iconos para diferenciarlos del resto de la interfaz”'

Existen ciertos criterios para el disefio y la estandarizacion de un sistema de iconos. El
sistema planteado por Javier Royo' comprende tres dimensiones semiéticas del icono:

* La dimension semdntica. La relacién de la imagen con su significado: ;en que medida
el icono representa el mensaje?

® La dimensidn sintdctica. Se refiere a las relaciones entre unos iconos y otros:
spertenecen todos a un mismo sistema visual?

* La dimension funcional. Donde se estudian las relaciones de los iconos con el usuario.

Las tres dimensiones mencionadas anteriormente son cuestiones que se deben tener en
cuenta en el momento de estandarizar un sistema de iconos.

Dimension semantica
CONCEPTUALIZACION OPTIMA DEL MENSAJE

La eleccion del concepto del icono. El icono debe representar el mensaje de la manera mas
concisa posible. El esquema de un objeto real es la forma que se utiliza para designar ese
objeto (muestra el objeto si puedes hacerlo). En el caso de que haya que representar una
accidn en la que se utiliza un objeto, la representacién del objeto desarrollando la accién
es lo més recomendable. Si el icono se refiere a una accién en la que no se utiliza ningtin
objeto concreto, podemos representar un objeto cercano a esa accién o alguna conven-
cién que se haya utilizado anteriormente. Es necesario que el icono sea univoco, que no
lleve a confusiones por el posible parecido con la representacion de otro objeto o accién.
Hay que evitar que el icono pueda tener un significado ambiguo.

Convenciones. Si un icono ha sido utilizado con anterioridad y ha tomado una signifi-
cacidén fuerte en una comunidad de usuarios, es importante tenerlo en cuenta a la hora
de decidir sobre varios.

La convencion historica. A veces los iconos que mejor se interpretan, y que siguen leyén-
dose de una forma inequivoca, son los que se utilizan desde hace mucho tiempo, aunque
éstos ya no desempeiien exactamente la funcién que representan. Un ejemplo es la repre-
sentacion de los sobres en el sistema de correo electrénico de los navegadores.

CONCISION GRAFICA Y SIGNIFICADO

La dificultad de aprendizaje de un icono debe minimizarse, puesto que debe tener un alto
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valor comunicativo en un espacio de tiempo lo mas reducido posible. Para ello existen
algunas reglas:

* Eliminar elementos que contrarien o afiadan significados adicionales no necesarios
es vital para optimizar la comunicacién.

* Tomar en cuenta las partes importantes del icono para la significacion es tan impor-
tante como eliminar las partes superfluas.

* Cuidar especialmente no utilizar dos iconos iguales para dos significados diferentes.

* La significacion del color que se da a un icono es tan importante como el significado
de la estructura.

* A mayor pregnancia visual del icono, mayor efectividad en el momento de memo-
rizarlo.

ELECCION DE TEXTOS COMPLEMENTARIOS

Escoger las palabras que pueden acompanar de manera adecuada al icono. En caso de que
el icono vaya acompanado de texto, éste siempre debe ser lo mas conciso y breve posible
(es preferible usar una palabra que tres).

Dimension sintactica
EL cONTEXTO

El contexto es la situaciéon en la que vemos el icono. Esta situacion esta conformada por
otros elementos que coexisten o interfieren en el campo de visién del icono (o iconos). El
contexto incluye los iconos adyacentes, los textos, otras ventanas o elementos, objetos del
sistema, etcétera. El contexto define el significado que damos a los iconos.

RELACIONES ENTRE LOS PICTOGRAMAS QUE FORMAN EL SISTEMA

Debe existir una coherencia formal entre las diferentes partes del icono (en cuanto a la
forma, el tamano, el color, etcétera.)

El borde utilizado en el pictograma es una reminiscencia gréfica de los botones de los
aparatos eléctricos. En algunos casos pueden ayudar a incrementar la uniformidad del
sistema de iconos.

La relacién de un icono con otros de su mismo sistema en el aspecto formal debe ser clara
al primer vistazo. Debemos reconocer la pertenencia de un icono a un sistema incluso
fuera de dicho sistema.

La estructura espacial, la direccién de la lectura en las estructuras de iconos horizontales

cumple la misma regla que el sentido de la lectura, siempre se leen de izquierda a derecha
y de arriba a abajo.
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NUMERO DE ELEMENTOS GRAFICOS (COMPONENTES) DEL {CONO

El icono debe tener un niimero de componentes (elementos) que no entorpezcan la lec-
tura del mismo.

PROPIEDADES GRAFICAS DEL {CONO

Buscar coherencia formal entre el tamafo de unos y otros es un aspecto importante a
tener en cuenta, asi como la coherencia de la construccién del mismo icono (el uso de
figura-fondo, superposicidén, transparencia, orientacién, formato, escala, color, textura,
etcétera.). Los iconos comunican significados a través de las propiedades grificas que
muestran.

El tamaiio. El tamaiio de los iconos desempeiia un papel jerarquizador, de reconocimiento
de los iconos mas importantes en cuanto a su uso dentro de un contexto y los que pueden
leerse en segundo plano.

El color. El color en los iconos debe ser un elemento muy cuidado. Usado con propiedad,
el color comunica significados validos, pero si se hace un mal uso del mismo, puede llevar
a la confusién.

El formato. El formato define la estructura posterior del icono, basado en una relacién
de tamaiio. El formato o el encuadre que elegimos como soporte, de un icono o de un
sistema de iconos, definird la estructura posterior del resto, el formato es el primer
elemento condicionante del resultado visual de la composicién asi como del resultado
funcional, es el que define en buena parte la jerarquia del reconocimiento de iconos.

La forma. La forma del icono puede ser regular o irregular, con dngulos rectos o redon-
deados, cédncavo o convexo. Dependiendo de estas variantes variard el significado del
icono.

Angulo y orientacion. La orientacion o dngulo de un objeto relativo al receptor y al hori-
zonte contribuye al significado del mismo, a la accidén que quiere describir.

INDICADOR DE ESTATUS DEL {CONO

El usuario necesita un feedback claro. Para ello debemos disefiar los diferentes estatus
del icono: normal, seleccionado, activo, inactivo y pulsado. Debemos establecer reglas
mediante las cuales este estatus se reconozca automaticamente.

JERARQU{A DE RECONOCIMIENTO

La utilizacién de una jerarquia de reconocimiento (reconocer primero los elementos mas

importantes) es imprescindible, por medio de la disposicidn, el tamaifio, la relacién de es-
calas o el color.
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Dimension pragmatica
DisTANCIA

La distancia 6ptima de visién aconsejada por los fabricantes de computadoras fluctia en-
tre 45 y 70 cm. Teniendo en cuenta estas medidas, los pictogramas tienen que ser visibles
(y reconocibles) a esa distancia.

LA LEGIBILIDAD Y LA VISION DEL USUARIO

La legibilidad del icono depende de la visién (como capacidad fisioldgica) del usuario y de
las condiciones en las que se produce la visibilidad, la resolucién, el contraste del monitor,
etcétera. Los iconos que se disefien deben estar bien contrastados con respecto al fondo
y permitir una facil visualizacién.

LAS CARACTERISTICAS DEL MONITOR

Hay que considerar las caracteristicas de la legibilidad del monitor: la resolucion es de 72
puntos por pulgada, lo cual hace que nos limitemos a esa resolucién a la hora de disefar
iconos, y el contraste debe ser alto para evitar confusiones entre el fondo y la forma.

ESTRUCTURA DEL SISTEMA Y FUNCION

Después de usar durante un tiempo un programa para computadora, cuyas herramientas
estdn representadas por iconos, nos dirigimos instintiva e intuitivamente hacia el espacio
en que se hallan estas herramientas. Se consigue un proceso de automatizacién de ac-
ciones.

MEMORIZACION Y GRADO DE UTILIZACION

El consenso al que se ha llegado con algunos de los iconos en los sistemas de navegacién
es importante. Por ejemplo en las flechas de adelante y atrds o en la representacién de una
casa para aludir a la pagina principal. La memorizacién estd ligada a la frecuencia de uso,
tanto en navegadores de Internet como en programas que se utilizan habitualmente, las
figuras de los iconos se reconocen como conceptos que representan acciones.

CANTIDAD DE {CONOS EN LA INTERFAZ
Esta demostrado que el uso de demasiados iconos disminuye su efectividad, ya que la ca-

pacidad de visualizacién, lectura y reconocimiento del usuario se ve perjudicada si existe
un gran numero de ellos (no puede memorizarlos y situarlos todos en pantalla).

Secuencialidad (Ritmo visual)

Con la utilizacién del hipertexto se han desarrollado otras formas de describir la realidad,
de mostrar informacién. El uso del hipertexto nos obliga a cuestionar la funcién de los
codigos secuenciales en el proyecto de diseno, las secuencias de cualquier tipo son por-
tadoras de significado. Es disefiar el tiempo, el espacio de percepcién que constituye el
ciberespacio configurado por cédigos lingiiisticos en movimiento.

El diseno del tiempo o mds bien de los tiempos, se concreta también en el diseno de
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elementos animados (tipografia, iconos, color, etcétera.), de secuencias y estructuras hi-
pertextuales.

Los elementos formales que dan continuidad al conjunto, todo aquello que convierte
el discurso en un flujo coherente con su propia légica interna, un flujo en el que cada
elemento aparece como una consecuencia directa del que le precede, de la misma manera
que éste prepara la entrada del siguiente. Para que esto ocurra debe haber orden y clari-
dad expositiva, para que el discurso se entienda y sea agradable a la vista y al oido.

Cada signo adquiere valor por su relacién con los demads, o sea, en funcién del sistema al
que pertenece. Las formas deben escogerse y situarse en funcion del conjunto.

Los colores predominantes, aquellos que se repiten insistentemente aun con pequeiias
variaciones, crean una fuerte sensacién de conjunto y continuidad.

La relacién de unidad es una relacién de parecidos, de formas y objetos que comparten
elementos en comudn, que mantienen nexos de unién entre ellos, que repiten elementos
de una manera mas o menos parecida a lo largo del tiempo y configuran asi la base orga-
nizativa de la obra.

Tiempo, sonido y movimiento

El tiempo. Las relaciones espaciales de las formas se realizan en el tiempo y no tienen un
caracter estatico sino que por definicién son variables. Cada una de las formas tiene un
tiempo determinado de presencia en pantalla. Este acotamiento temporal obliga a que
para todas ellas haya un principio y un final, dentro de un flujo determinado por el ritmo
de los acontecimientos, que debe tener un caracter global y coherente.

El sonido. Influye en la creacién de la sensacién de espacio, porque los sonidos se rela-
cionan con ciertas imdgenes que adquieren asi un mayor protagonismo, destacando del
resto, normalmente potenciando la figura, aunque también puede relacionarse con el
fondo.

El sonido, por su definicién temporal, es una pieza fundamental en la construccion de la
estructura del discurso porque impone a las imagenes una idea de sucesién y linealidad.
La presencia del sonido influye en la percepcion de las imdgenes modificando y refor-
zando el ritmo visual, de forma que todo tiende a quedar encadenado, aumentando la
sensacion de continuidad. El sonido tiene una estructura propia, una sintaxis.

La existencia de la sincronia conduce la atencién del receptor y lo guia hacia una parte
concreta del conjunto de movimientos visuales. El sistema perceptivo tiene la necesidad
de que haya coherencia entre los distintos estimulos que provienen del mismo fenémeno
fisico, entendiéndolos como variaciones del fenémeno que los produce.

El movimiento. Significa desplazar objetos e implica el establecimiento de relaciones
temporales entre ellos, relaciones que no son estables sino que se modifican y sufren
cambios. Las relaciones se establecen entre las formas contemporaneas, entre aquellas
que estdan actuando en un preciso momento, pero también se establecen relaciones con
las formas anteriores y con las posteriores.

El movimiento establece interacciones entre las partes y también entre las partes y el
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conjunto. Al igual que se crean las formas, el movimiento también tiene que crearse
ya que las formas no tienen movimiento por si mismas (con excepcién de las imdgenes

grabadas).

COMPOSICION

En la comunicacién visual el contenido nunca estd separado de la forma. Un mensaje
se compone con un fin: comunicar, expresar, explicar, etcétera. Para alcanzar ese fin se
hacen determinadas elecciones que buscan reforzar la intensién expresiva, con el fin de
conseguir un control maximo de respuesta.

La composicién es el medio interpretativo destinado a controlar la reinterpretaciéon del
mensaje visual por sus receptores.

Componer es reunir y disponer diversas cosas, formando un sélo conjunto, de forma que
todas ellas contribuyan a constituir un mismo conjunto.

Para Fabris Germani®® la composicion es el ‘disponer en el espacio-formato distintos
signos segiin una idea directriz para obtener un efecto deseado mediante una forma esté-
ticamente agradable y fdcilmente legible”.

En la composiciéon no existen reglas absolutas sino cierto grado de comprension y
previsidn de lo que ocurrird en términos de significado si disponemos las partes de deter-
minada forma para organizar los medios visuales.

El receptor del mensaje ve primero los hechos visuales, ya se trate de informacién
extraida del entorno o de simbolos. En segundo plano, el sujeto ve el contenido composi-
tivo, los elementos basicos, las técnicas.

El contenido y la forma, determinados por el disefiador, constituyen sélo parte de los fac-
tores que intervienen en el proceso de comunicacién visual. La percepcidn, el poder de
organizar la informacién visual que se percibe, depende de mecanismos naturales, de las
necesidades y propensiones del sistema nervioso humano. El contenido y la forma son la
declaracién, el mecanismo de percepcion es el medio para su interpretacién.

Para controlar el efecto todo lo posible, el compositor visual debe comprender los com-
plejos procedimientos del organismo humano para ver vy, a través de ese conocimiento,
aprender a influir en la respuesta mediante técnicas visuales.

El pensamiento, la observacién, la comprensién y otras tantas cualidades de la inteli-
gencia estan ligadas al entendimiento visual. Gracias a las aportaciones de la psicologia
Gestalt conocemos un poco sobre la forma en que procesamos la informacién que perci-
bimos, cémo el organismo humano ve y luego organiza. Como pusieron de manifiesto los
experimentos gestaltistas existe la necesidad de organizar todos los estimulos visuales en
tonalidades racionales. Reducir la tensidn, racionalizar, resolver las confusiones, todo ello
parece predominante en las necesidades del hombre.

La informacién visual puede tener una forma definida, ya sea mediante un significado
atribuido en forma de simbolos o mediante la experiencia compartida del entorno o de la
vida; por ejemplo arriba, abajo, cielo azul, drboles verdes, fuego rojo, que son cualidades
denotativas que todos compartimos visualmente y que respondemos a su significado con
cierta predeterminacion.
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El significado de la composicién se controla conociendo las acciones psicofisiologicas de
los estimulos exteriores sobre el organismo humano: la tendencia a organizar las claves
visuales en formas simples, el relacionarlas con similitudes identificables, la busqueda de
equilibrio, la conexién de unidades visuales préximas, el favorecer la izquierda sobre la
derecha. Todos estos factores rigen la percepcién visual.

Equilibrio?. La influencia psicoldgica y fisica mds importante sobre la percepcién huma-

na es la necesidad de equilibrio. El equilibrio proporciona cierto grado de certidumbre,

* Dondis, Donis A. es la referencia visual més fuerte y firme del hombre, su base consciente e inconsciente

f;;;’:i“m dela para la formulacién de juicios visuales. Por eso la horizontal-vertical es la relacién basica
del hombre con su entorno.

En la expresion o interpretacion visual este proceso de estabilizacion impone a todas las
cosas vistas y planeadas un eje vertical y un eje secundario horizontal, entre los dos se
establecen los factores estructurales que miden el equilibrio. Este eje visual se denomina
eje sentido, lo cual expresa mejor la presencia no vista pero dominadora del eje en el acto
de ver. Es una constante inconsciente.

La ambigiiedad es totalmente indeseable desde el punto de vista de una sintaxis visual
correcta. La vista es el sentido que menos energia gasta. Experimenta y reconoce el equi-
librio, evidente o sutil, y las relaciones de interaccion entre los diversos datos visuales.

Tension*. A pesar de que muchas de las cosas que vemos parecen no tener estabilidad in-
dependientemente de la disposicion de los elementos, el ojo busca siempre un eje sentido
* Dondis, Donis A., en cualquier hecho visual en un proceso incesante por establecer un equilibrio relativo.
op. cit.
Las diferencias de peso arriba-abajo e izquierda-derecha tienen un gran valor en las de-
cisiones compositivas.

Cuando el material visual se ajusta a nuestras expectativas en lo relativo al eje sentido, a
la base estabilizadora horizontal, al predominio del drea izquierda sobre la derecha, y al
de la mitad inferior sobre la mitad superior, tenemos una composicién nivelada y de ten-
si6on minima. Cuando se dan las condiciones opuestas, tenemos una composicién visual
de tensién méxima.

Los elementos visuales situados en dreas de tensién tienen mas peso que los elementos
nivelados. El peso en este contexto significa fuerza de atraccién para el ojo, tiene desde
luego una gran importancia para el equilibrio compositivo.

“La complejidad, la inestabilidad y la irregularidad incrementan la tensién visual y, en

consecuencia, atraen la mirada como ocurre con las formas regulares y las irregulares.

* Dondis, Donis A., Ambos grupos representan la eleccion entre dos categorias fundamentales de la com-

op: cit. posicion: la composicidn equilibrada, racional y arménica, a la que se contrapone la
composicién exagerada, distorsionada y emocional.” 2

ANO RFO

Formas regulares Formas irregulares
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Elementos basicos

La mayor parte de lo que sabemos acerca de la interaccién y el efecto de la percepcién
humana sobre el significado visual es debido a los estudios y experimentos de la psicologia
Gestalt. La base tedrica de la Gestalt consiste en abordar la comprension y el andlisis de
cualquier sistema como un todo constituido por partes interactuantes que pueden ais-
larse y observarse en completa independencia para después recomponerse en un todo. No
es posible cambiar una sola unidad del sistema sin modificar el conjunto.

Toda formulacidén visual esta constituida por unidades minimas: punto, linea, contorno,
direccion, tono, color, textura, dimensién, escala, movimiento. Son la base de la infor-
macion visual que estd formada por elecciones y combinaciones selectivas, mediante
estas selecciones se estructura el trabajo visual, es decir se determina qué elementos
estin presentes y con que jerarquia.

La eleccidén de elementos bésicos a emplear en un disefno y la manera de utilizarlos crearan
la forma y la forma dard lugar al contenido, es por ello que deben considerarse los proce-
sos de interpretacion que realizan nuestros sentidos respecto a cada unidad.

Cualquier acontecimiento visual es una forma con contenido, el contenido esta intensa-
mente influido por el significado de las partes constituyentes, como el color, el tono, la
textura, la dimensidn, la proporcién y sus relaciones compositivas con el significado.

A continuacién se exponen los elementos basicos de una composicion sugeridos por Donis
Dondis.*

Direccion

La referencia horizontal-vertical constituye la referencia primaria del hombre respecto a
su bienestar y su andar. Su significado basico no sélo tiene que ver con la relacién entre el
organismo humano y el entorno sino también con la estabilidad en todas las cuestiones
visuales. No sélo facilita el equilibrio del hombre sino también el de todas las cosas que
se construyen y se disenan. La direccion diagonal tiene una gran importancia como refe-
rencia directa a la idea de estabilidad, es la formulacién opuesta, la fuerza direccional
mds inestable y, en consecuencia, la formulacion visual més provocadora. Las fuerzas
direccionales curvas tienen significados asociados al encuadramiento, la repeticion y el
calor. Todas las fuerzas direccionales son muy importantes para la intencién compositiva
dirigida a un efecto y un significado finales.

Tono

Las variaciones de luz, o sea el tono, constituyen el medio con el que distinguimos 6ptica-
mente la complicada informacién visual del entorno. En otras palabras, vemos lo oscuro
porque esta préximo o se superpone a lo claro, y viceversa. Vivimos en un mundo dimen-
sional y el tono es uno de los mejores instrumentos de que disponemos para indicar y
expresar esa dimensidn.

La sensibilidad tonal es basica para nuestra supervivencia, s6lo le gana en importancia la
referencia horizontal-vertical en el conjunto de las claves visuales que afectan a nuestra
relacion con el entorno, gracias a ella vemos el movimiento stbito, la profundidad, la dis-
tancia y otras referencias ambientales.
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Color

Dado que la percepcién del color es la parte simple mas emotiva del proceso visual, tiene
una gran fuerza y puede emplearse para expresar y reforzar la informacién. El color no
solo tiene un significado universalmente compartido a través de la experiencia, sino que
también tiene un valor informativo independiente a través de los significados que se le
atribuyen simbdlicamente.

El color es brillante o apagado segtin la yuxtaposicién, de la misma manera que los va-
lores tonales relativos sufren enormes modificaciones visuales segtin sea el tono que esta
junto o detras de ellos.

Textura

La textura esta relacionada con la composicién de una sustancia a través de variaciones
diminutas en la superficie del material.

Escala

Aprender a relacionar el tamano con el propdsito y el significado es esencial para la
estructuracién de mensajes visuales.

Movimiento
El movimiento es una de las fuerzas visuales predominantes en la experiencia humana.

El ojo estd escudrifnando constantemente el entorno, siguiendo numerosos métodos para
absorber informacién visual. La convencién formalizada de la lectura, por ejemplo, sigue
una secuencia organizada. El ojo se mueve también en respuesta al proceso inconsciente
de medicién y equilibrio regido por el “eje sentido” y las preferencias izquierda-derecha
y arriba-abajo.

Estos elementos: el punto, la linea, el contorno, la direccidn, el tono, el color, la escala, la
textura, la dimensién y el movimiento son los componentes irreductibles de los medios
visuales. Son los ingredientes basicos que utilizamos para el desarrollo del pensamiento y
la comunicacién visual. Tienen la capacidad de transmitir informacién de una forma fécil
y directa, mensajes comprensibles sin esfuerzo para cualquiera que los vea.

Tipos de Composicion

El resultado final de cualquier composicién radica en la interaccién de parejas de opues-
tos o polaridades: en primer lugar las fuerzas del contenido (mensaje y significado) y de
la forma (disefio: medio y ordenacién); en segundo lugar el efecto reciproco del emisor
(diseniador) y el receptor. En ambos casos, el primero no puede separarse del segundo, la
forma es aceptada por el contenido y el contenido es aceptado por la forma. El mensaje es
emitido por el creador e interpretado por el receptor.
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El hablar de composicion implica la estructuracién y configuracion de fuerzas. En el dise-
o los diferentes elementos graficos poseen una tensién propia, una energfa intrinseca, un
lenguaje particular. Es por ello que el control de fuerzas empleadas en una composicién
debe basarse en leyes que permitan obtener el resultado deseado.

De acuerdo a la disposicién de elementos se puede determinar el estilo o forma de una
composicion. Para Fabris Germani* existen dos clases fundamentales de composiciones:

* Composicion cldsica o estdtica. Es una composiciéon basada en motivos estéticos
perennes, expresados mediante normas precisas y determinadas. Este tipo de
composicién busca una afirmacién estatica que acentte el sentido de continuidad y
elimine cualquier sugerencia de movimiento, evolucién y transformacién. La com-
posicion clésica usa el estatismo de la unidad, del equilibrio, del ritmo y de la sime-
tria, conjugando los elementos compositivos en una armonia general de conjunto.

* Composicion libre o dindmica. La composicién libre o dindmica esta dominada por
el contraste. No esta inspirada en reglas constantes, mds bien expresa la sensacién
del momento con todas las técnicas y medios de que dispone, sin dejar de someterse
a ciertas reglas de la composicion como la unidad y el equilibrio.

Dentro de esas dos grandes divisiones, existen también otras clases de composicién:

* Composicion continua. En este tipo de composicion la accién se desarrolla domi-
nando todo el espacio-formato con una narracién continua, sin que ningtn punto
preciso sea determinado por un interés predominante. La lectura visual es continua
y sucesivamente coordinada en todas las zonas del cuadro.

Dos tipos derivados de la composicién libre o dindmica son la composicién espiral y
polifénica.

* Composicion en espiral. La linea espiral se expande hacia el exterior del cuadro o
repliega sus espiras hacia si misma. Este género compositivo alude al sentido de pro-

fundidad.

* Composicion polifénica. Consta de temas compositivos desarrollados simultdnea-
mente y que se compenetran entre si.

Leyes de la composicion

Una vez que se entiende la composicién como la organizacién de fuerzas (energias) se
puede afirmar que estas fuerzas y su organizacién se complementan en un conjunto de
leyes, que son al mismo tiempo generadoras y generadas por una buena composicion.
Estas leyes comienzan a existir en el mismo instante en que se establece el espacio, los
signos y la composicion.

Fabris Germani* propone dividir las fuerzas compositivas en dos grupos de leyes o ten-
siones:

* Leyes generales. Son las que pueden considerarse intelectuales. Estas leyes son la ley
de la unidad o del orden estético, y la ley del ritmo.
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* Leyes especificas. Las leyes especificas son los medios que se emplean como factores
sensibles, fisicos y materiales de la composicidn, sin ellos la composicién no podria
existir. Son leyes especificas la variedad, el interés, el resalte, la subordinacién, el
contraste, etcétera; todas intervienen directamente con la ley general de unidad. Con
la ley de ritmo interviene la ley del equilibrio.

Ley de la unidad

La funcién de una composicién debe resolverse en la unidad, en la armonia entre lenguaje
y signo, entre contenido y forma. Lograr la unidad es la finalidad de la organizacién de
fuerzas, para ello es necesario evitar la distribucion casual de elementos, en su lugar debe
favorecerse la claridad y la estabilidad, ambas biisquedas constantes en la percepcion del
hombre. La unidad es el principio fundamental del orden estético. Todos los elementos
participes de la composicion tienen una relacién reciproca, un orden que los configura
como una unidad superior. La unidad debe ser tan sélida que serd imposible aislar o
modificar un elemento sin que esto afecte a todo el conjunto.

Leyes asociadas a la unidad
Ley de la variedad y del interés

Para obtener variedad en la composicién es necesario seleccionar adecuadamente los
elementos que la conforman, mientras mas variada sea una composicién mayor sera el
interés creado. El interés también se produce mediante el conflicto, el contraste y las ten-
siones de los diferentes elementos. La variedad es la encargada de atraer al observador,
el hombre sélo dirige su atencién hacia aquello que maravilla, cautiva o deslumbra, la
atencién desinteresada no existe.

Ley del resalte y la subordinacion

Regularmente se consideran al contraste y la unidad como antagénicos, pero en la com-
posicién es necesario que ambos coexistan. Por medio del resalte se consigue que haya
un elemento dominante, acorde con el fin que persigue la composicién. Al establecer un
elemento dominante se determinan también los elementos subordinados.

Ley del contraste o del conflicto

El principio de contraste esta directamente relacionado a la ley de resalte y subordinacién.
El resalte implica contraste, as{ como la subordinacién requiere una categorizaciéon de
los elementos que forman parte. En las estructuras compositivas siempre existen ele-
mentos antagonicos que a pesar de estar unidos podemos diferenciar y leer por medio
del contraste.

Ley del ritmo

Las energias o fuerzas organizadas que rigen una composicién pueden ser también regu-
ladas mediante el ritmo y el equilibrio.

Por medio del ritmo, es decir de la sucesién y armonia de valores visuales, se rige el uso de
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los elementos o factores de la composicion. La forma mas adecuada del ritmo se consigue
aplicando leyes de proporcidn (relaciones numéricas de los entes), de movimiento (cada
ente tiene una posicion en el espacio-formato), y de logica (razonar los medios apropiados
para lograr un fin).

Segtin sea la sucesion de elementos en una composicién pueden distinguirse dos clases de
ritmo:

® Ritmo constante. La forma mds simple de ritmo en proporcién y movimiento consiste
en la sucesién regular de un mismo patrén segiin un movimiento de traslacién y/o
rotacion. En pocas palabras el ritmo constante es una repeticién, que puede ser util
para crear efectos decorativos, repitiendo o alternando formas. Al ser predecible por
ser una repeticion constante es una forma de expresién mondétona, que puede pro-
ducir aburrimiento.

® Ritmo libre. La sucesion en el ritmo libre es una variaciéon que parece indefinida.En el ritmo
libre el equilibrio se consigue con la variedad de elementos, de tono, de estructura, de
posicion, etcétera; una variedad que forma un conjunto con equilibrio dindmico.

La sucesidn en el ritmo constante y en el ritmo libre constan de periodos diferentes.

* Ritmo de periodo simple. Es el ritmo elemental que resulta de la suma de procesos
ritmicos sucesivos. El periodo simple en el ritmo compositivo consta de un signo com-
puesto, es la sintesis de dos momentos del signo, ilustra el paso del signo por su es-
tado laxo y por su estado tenso.

® Ritmo de periodo compuesto. Es el resultado de la suma de procesos ritmicos simples.
El ritmo compuesto se percibe como un ritmo global ya que esta constituido por un
namero de ritmos menores.

Relacién figura-fondo

Las relaciones entre los elementos que conforman una composicién son de gran trascen-
dencia tanto en la significacién como en la jerarquizacion, de ahi la importancia de la
relacién de los elementos con el fondo que los soporta.

David Skopec expone : “Los elementos graficos (individuales o en grupos) forman figu-
ras, que se encuentran dispuestas en relaciéon con el fondo. De esta forma, las figuras y el
fondo se influyen unos a otros de manera considerable. El objetivo de disefiar la relacién
figura-fondo es promocionar la percepcién de las figuras y organizar la interaccion con
la interfaz. Cuando el proceso se aplica a una situacién individual, se corresponde con el
principio de ‘montaje vertical’, y puede construirse de acuerdo con criterios formales y
semanticos. Los ‘montajes verticales’ dirigidos a la creacion de una relacién figura-fondo
pueden distinguirse de acuerdo a dos principios: un montaje segtin normas formales y el
montaje de acuerdo a criterios semanticos.””

El término ‘montaje vertical’ propuesto por David Skopec refiere al montaje de una sola
pdgina o ventana de la interfaz de usuario.
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A continuacion ejemplos de relaciones formales y semanticas presentados por Skopec.

Relacion formal figura-fondo

— [
_ _
I
|
Centrado Ritmico
Situado en el medio de la composicion. Los elementos individuales se colocan a

distancias recurrentes e idénticas.

Ajustado

Muy cerca de los bordes para conseguir un
area lo mas amplia posible en los otros
extremos.

Relacion semantica figura-fondo

|

I

————
Jerarquico Lineal
La posicion depende de la importancia del El orden se corresponde con los posibles
elemento. hébitos de lectura.

Relacién figura-figura

 Skopec, David “Las relaciones entre las propias figuras constituyen la base para un sistema de ordenacién,
op. cit. necesario para la descodificaciéon de una interfaz. La maquetacién digital une diferentes
componentes en un espacio confinado, cuyas caracteristicas funcionales pueden eti-

quetarse segin la estructuracion espacial”.*®
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Ejemplos de relaciones figura-figura también propuestos por Skopec.

Relacion espacial figura-figura

Espacio
Se usa el espacio para vincular y separar. Se entiende que dos objetos situados cerca el uno del
otro estan relacionados entre si. Por otra parte, la distancia crea una idea de separacion.

Relacion tonal figura-figura

Codificacion
Por medio del color se ofrece una sensacién de intreconexion.

Relacién figura-fondo-tiempo

David Skopec también hace referencia a las relaciones figura-fondo a través del tiem-
po, de estas correspondencias expone:

“El ‘montaje horizontal’ es la unién de imédgenes o secuencias de imagenes en un
orden cronoldgico. Algunas partes de la maquetacién pueden sufrir un cambio o mo-
vimiento dindmico, mientras que otras quedan simplemente integradas en su forma
estdtica, lo que puede suceder totalmente al contrario la préxima vez. Los principios
sintacticos y técnicos del montaje horizontal corresponden a los de la edicién de
peliculas y se dividen en cortes ‘duros’ y ‘suaves’. Los medios digitales permiten que
esto suceda de multiples formas y al mismo tiempo: en relacién con toda la maque-

tacidn, o de manera limitada a ciertas areas o elementos individuales”.?

Corte duro.- Los cambios en la imagen son abruptos. Es més ficil percibir cambios
completos que parciales.

Corte suave.- Los cambios se suceden con suavidad, con diversos cortes intermi-
tentes, que pueden estructurarse de forma continua, pero también para acelerar o

frenar el movimiento.
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Técnicas de comunicacion visual

El disefio es una estructuracién gramatica de las formas que hace posible la determi-
nacion de cédigos visuales aptos para la comunicacién de los sectores mds amplios de la
sociedad.

El conocimiento de una sintaxis formal facilita al disefiador la claridad y eficacia de su
comunicacién tanto a nivel estético como semdantico por medio de c6digos visuales esta-
blecidos sobre bases experimentales.

La comunicacion visual se construye con todo un cuerpo de datos que, como el lenguaje,
puede utilizarse para componer y comprender mensajes situados a niveles de utilidad muy
distintos, desde lo puramente funcional hasta la expresién artistica. Es un cuerpo de da-
tos compuesto de partes constituyentes, y un grupo de unidades determinadas por otras
unidades, cuyo significado en conjunto esta en funcién del significado de las partes.

Los mismos medios que usa el organismo humano para descodificar, organizar y dar
sentido a la informacién visual, en realidad a toda informacién, pueden ser usados para
componer un mensaje mas eficaz, para conseguir una éptima organizaciéon de los es-
timulos perceptivos.

El uso eficaz de los mecanismos de la percepcién visual consiste en situar o identificar
claves visuales en un sentido o en otro, en equilibrio o desequilibrio, fuertes o débiles,
etcétera. El acto de ver es un proceso de discernimiento y juicio.

Los lenguajes son conjuntos légicos, existe una sintaxis visual, existen lineas generales
para la construccién de composiciones. Las técnicas de comunicacién visual permiten
la manipulacién de elementos, para corresponder al caricter de lo que se disefia y a la
finalidad del mensaje, actian como conectores entre intencién y resultado.

Existen diversas técnicas aplicables para la obtencién de soluciones visuales, su uso per-
mite controlar el significado que hay dentro de una estructura.

Donis Dondis® establece que las técnicas visuales coexisten en forma de dipolos sobre un
espectro continuo, o como aproximaciones contrarias y disimiles al significado. Algunos
ejemplos son:

Contraste Armonia Complejidad ~ Sencillez
Exageraciéon Reticencia Distorsién  Realismo
Espontaneidad Predictibilidad Profundo Plano
Acento Neutralidad Agudeza Difusién
Asimetria Simetria Actividad Pasividad
Inestabilidad  Equilibrio Aleatoriedad Secuencialidad
Fragmentacién Unidad Irregularidad Regularidad
Economia Profusién Yuxtaposiciéon ~ Singularidad
Audacia Sutileza Angularidad Redondez
Transparencia Opacidad Representacion  Abstraccion
Variacién Coherencia Verticalidad Horizontalidad

El significado dirige las elecciones del diseniador para representarlo. Estas elecciones con-
trolan el efecto de la composicién.
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Las técnicas visuales se combinan y actian unas sobre otras en las aplicaciones composi-
tivas. Aunque es posible no usarlas en sus extremos de intensidad deben seguir una u otra
via, ya que si no estan definidas pueden resultar ambiguas.

Equilibrio - Inestabilidad. Dentro de las técnicas visuales, después del contraste, la
mas importante es la del equilibrio. Su importancia se basa en el funcionamiento de la
percepciéon humana y en la intensa necesidad de equilibrio. Su opuesto la inestabilidad. El
equilibrio es una estrategia de disefio en la que hay un centro de gravedad entre dos pesos.
La inestabilidad por el contrario es la ausencia de equilibrio originando formulaciones
visuales muy inquietantes.

Simetria - Asimetria. El equilibrio se puede lograr de dos formas: simétricamente
y asimétricamente. La simetria es el equilibrio axial, pero puede ser estatico y aburrido.
El equilibrio puede conseguirse variando elementos y posiciones, equilibrando pesos, el
equilibrio visual de este tipo es un poco mds complicado porque requiere el ajuste de
muchas fuerzas.

Regularidad - Irregularidad. La regularidad consiste en favorecer la uniformidad
de elementos, desarrollar un orden basado en algin principio o método que no permita
desviaciones. Su opuesto la irregularidad no sigue patrén alguno, realza lo inesperado.

Simplicidad - Complejidad. El orden contribuye a la sintesis visual de la simplicidad,
técnica libre de complicaciones o elaboraciones secundarias. La formulacién opuesta es la
complejidad que implica una complicacién visual debido al uso de numerosas unidades,
es un proceso de organizacién dificil.

Unidad - Fragmentacion. Unidad y fragmentacion son técnicas parecidas a simpli-
cidad y complejidad. La unidad es un equilibrio adecuado constituido por diversos ele-
mentos que visualmente forman una totalidad, se perciben como un objeto tnico. La
fragmentacién es la descomposicién de los elementos y unidades del disefio en piezas
separadas que se relacionan entre si.

Economia - Profusién. La economia implica el uso de unidades minimas de medios
visuales, es un orden juicioso en la utilizacién de elementos. La profusién, por el con-
trario, estd muy recargada, es una técnica enriquecedora que tiende a la ornamentacion.
La profusidn esta asociada al poder y la riqueza, la economia realza lo pobre y lo puro.

Reticencia - Exageracion. La reticencia busca una maxima respuesta por parte del
espectador ante los minimos elementos. La exageracion intensifica la verdad, recurre a lo
extravagante.

Predictibilidad - Espontaneidad. La predictibilidad sugiere un orden muy conven-
cional, podemos prever todo el mensaje visual con un minimo de informacién. La espon-
taneidad, en cambio, es una falta aparente de plan.

Actividad - Pasividad. 1.a actividad sugiere movimiento mediante la representacion o la
sugestion. La pasividad es una técnica de representacion estatica, un equilibrio absoluto,

un efecto de reposo.

Sutileza - Audacia. La sutileza es una técnica de gran delicadeza y refinamiento. La au-
dacia una técnica visual obvia que debe usarse con atrevimiento, seguridad y confianza.
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Neutralidad - Acento. La neutralidad implica el marco menos provocador para una
declaracion visual. El acento consiste en realzar intensamente una cosa contra un fondo
uniforme.

Transparencia - Opacidad. La transparencia implica un detalle visual a través del
cual es posible ver, de forma que lo que esta detras puede ser percibido; la opacidad es el
bloquear u ocultar elementos visuales.

Coherencia - Variacion. La coherencia se consigue con una composicién con una
tematica uniforme y constante. La variacién permite la diversidad y la variedad.

Realismo - Distorsion. Nuestra experiencia visual y natural de las cosas es el modelo
del realismo en las artes visuales. La distorsion se desvia de los contornos y las formas
regulares del realismo.

Plano - Profundo. Estas técnicas se rigen por el uso o la ausencia de perspectiva me-
diante la imitacién de los efectos de luz y sombra, para sugerir o eliminar la apariencia
natural de dimensién.

Singularidad - Yuxtaposicion. La singularidad consiste en centrar la composicién en
un tema aislado e independiente, sin la ayuda de ningdn otro estimulo visual, logrando
la transmisién de un énfasis especifico. La yuxtaposicién es la interaccién de estimulos
visuales situando al menos dos elementos y activando la comparacion relacional.

Secuencialidad - Aleatoriedad. Una composicién secuencial en el disefio estd basa-
da en un orden ldgico, una serie de cosas dispuestas segin un esquema ritmico. La téc-
nica aleatoria da la impresion de una falta de plan, es una desorganizacion planificada o
una presentacién accidental.

Agudeza - Difusividad. La agudeza esta ligada a la claridad de expresiéon mediante
el uso de contornos definidos y precisos, el resultado es nitido y facil de interpretar. La
difusividad no es para nada precisa, crea mds ambiente, mds sentimiento.

Continuidad - Episodicidad. La continuidad es una serie de conexiones visuales
ininterrumpidas que resultan en una declaracién visual unificada, es la fuerza coherente
que mantiene unida una composicién de elementos diversos. Las técnicas episddicas ex-
presan la desconexién o conexiones muy débiles, refuerza el caracter individual de las
partes constitutivas sin abandonar el significado global.

El mensaje y el método de expresarlo dependen considerablemente de la comprensién y
de la capacidad de usar técnicas visuales: las herramientas de la composicién visual.

Las técnicas de la expresion visual, dominadas por el contraste, son los medios esenciales
con que cuenta el disefiador para ensayar las opciones disponibles con respecto a la ex-
presién compositiva de una idea. Se trata de un proceso de experimentacion y seleccién
cuyo fin es lograr una solucion visual impecable para expresar el contenido.

Toda técnica visual tiene su contrario, y cada uno esta relacionado con el control de ele-
mentos visuales que da lugar a la conformacién del contenido, a la construccién de un
mensaje. Los polos opuestos ofrecen al disefiador grandes oportunidades de agudizar el
significado de la obra a la que se aplican.
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Las técnicas visuales se superponen al significado y lo refuerzan en todos los esfuerzos
compositivos, son el medio mds efectivo de hacer y comprender la comunicacion visual,
en la basqueda de un lenguaje visual universal.

DIAGRAMACION

Todos los disefios tienen una estructura. La estructura define la posicién de las formas, da
orden y determina las relaciones entre las formas que componen el disefio. Es a partir de
la existencia de una estructura que podemos empezar a hablar de discursos: sin estruc-
tura no habria unidad de sentido y los discursos no serian posibles.

“En la comprensién de un sistema digital, el orden y la estructura desempefian un papel
extremadamente importante, ya que ayudan a los usuarios a reconocer las caracteris-
ticas de una interfaz sin la necesidad de muchas explicaciones. Ademads constituyen la
base para una disposicién estandarizada de contenidos y un desarrollo sistemadtico del
proyecto”. 3

El disefio audiovisual es jerarquico en su organizacién. Establece una relacion de sub-
ordinacién con el objetivo de crear un orden interno y una coherencia expositiva. La
estructura sirve para que el conjunto se entienda como un todo y para que las partes
estén en funcién de una realidad superior, es decir transformar cada elemento visual en
estructuras cohesivas con un nivel superior de significacion.

Si la voluntad es estrictamente informativa, una pantalla con una distribucién ordenada
y racional facilitara el proceso de lectura. En caso contrario, si se busca mayor emotivi-
dad es mejor una composicién menos rigida, basada en un equilibrio visual a partir de la
disposicién de los propios elementos.

La diagramacion, de estructura estatica, es decir cuando los elementos de la pantalla
se organizan a partir de una reticula interior que predefine las relaciones espaciales. Se
produce cuando una rigida estructura invisible ordena el espacio buscando la méxima
claridad en la transmisién del mensaje. Este caso aplica cuando la funcién mds impor-
tante es informar, ya que exige que la comunicacién sea lo menos ambigua posible. Se
pretende una rdapida y ordenada asimilacién de los contenidos, y por eso se usa una clara
posicion de los objetos en el espacio. La estructura puede ser variable o invariable a lo
largo del tiempo.

La presentacion ordenada y progresiva de los elementos comunicativos no sélo favorece la
comprension sino que permitird aumentar el flujo de la comunicacién.

El espacio natural del disefo audiovisual son las pantallas. Los ejes centrales horizontal y
vertical son, en ese orden, los centros naturales de interés. Al ser ejes de simetria se con-
vierten en centros naturales de equilibrio, debido a que la simetria es la forma més simple
de equilibrio. Ademds de las estructuras propias del marco visual, pueden establecerse
otros ejes visuales. Estas relaciones se forman a partir de figuras geométricas sencillas,
mads o menos delimitadas, que sirven para definir los principales polos de atraccién visual.

Todas las caracteristicas visuales de cada forma influirdn en la definicién de su mayor
o menor importancia en el conjunto visual, dependiendo también de su relacién con las
caracteristicas de las demds formas que la rodean. Las formas tienden a agruparse, a crear
vinculos entre ellas, por relaciones de parecido como la luminosidad, el color, el tamaiio,
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etcétera. Y también por la disposicion espacial, como la proximidad, la superposicion, la
disposicién ordenada, etcétera.

David Skopec describe: “Una maquetacién estd compuesta por una serie de diferentes
elementos, como tipografia, puntos, lineas y formas, elementos de naturaleza muy bésica.
Sélo mediante una cuidada seleccién, combinacién y determinacién de las caracteristicas
como la forma, tamano y posicién pueden dichos elementos conceder a la maquetacién
su propio aspecto”.®

Como Skopec meciona los principales recursos graficos a usar son la tipografia, el color,
la imagen y aqui podemos afnadir los efectos. La presencia de titulares es necesaria para
recordar el apartado de informacién en el que se halla el navegante. Los atributos de
tamano, color y familia tipografica son elementos indispensables para esta funcién.

El color, con su gran potencial en la creaciéon de cddigos visuales, es de gran importancia
en la concepcién de una identidad de conjunto y en la estructuracién de conteni-
dos, indispensable para crear recorridos visuales que ayuden a la navegacion. Los cddigos
de colores deben ser ficiles y permitir una rapida familiarizacién con ellos. Los cambios
de color pueden ser un claro indicador de cualquier tipo de orden.

Esta riqueza de posibilidades hace que el principal objetivo en la disposicion de elemen-
tos en la pantalla sea la coherencia visual. La presentacién ordenada y progresiva de los
elementos comunicativos no solo favorece la comprensién sino que permitird aumentar
el flujo de la comunicacidn.

Reticula

La reticula basica se compone de lineas verticales y horizontales regularmente espaciadas
que se intersectan formando una cuadricula. De esta forma cada médulo tiene la misma
cantidad de espacio y la misma direccién. De acuerdo a las necesidades de cada disefo y
de cada disefiador se pueden crear variantes.

ADECUACION TIPOGRAFICA
La tipografia se ocupa de estructurar y organizar el lenguaje visual.

En un proyecto multimedia, el texto es sumamente importante para transmitir infor-
macion, su tratamiento para ser visualizado en un monitor es diferente al de los medios
impresos, ya que el espacio de trabajo en el monitor es mas reducido para exponer ideas
muy extensas. La unién limpia y directa entre imagen y tipografia le otorga una trascen-
dental importancia a la eleccion de la tipografia, pues tiene gran protagonismo el modo
en que se producen las transiciones entre los distintos textos y su posicién en el espacio. Ima-
gen y texto no se encuentran en el mismo plano pero conviven en la misma superficie en
un juego de pesos y contrapesos.

"Debido a que una maquetacién no se compone unicamente de texto HTML, los elemen-
tos tipogréficos de una maquetacion digital pueden dividirse en dos grupos: primero, el
grupo con elementos tipograficos que sirven para la organizacién de la interfaz, como
encabezados, elementos de navegacion, etiquetas, etcétera. El otro grupo tipografico
se utiliza para comunicar los contenidos. Aunque ambos grupos pueden en principio
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transportar informacién textual, son tratados de forma diferente en términos de disefio.
La facilidad de uso es sin duda una razén importante para una diferenciacion visual in-
equivoca de ambos grupos tipograficos.”?

Por obvias razones Skopec propone tratamientos diferentes para cada grupo tipogra-
fico, los elementos de navegacion, asi como los que ubican al usuario en el espacio de la
interfaz deben ser diferenciados y resaltados para facilitar la navegacion. Skopec tam-
bién menciona: ...“la ‘tipografia de organizacién’ de una maquetacién tiende a ser mads
estdtica, de forma que pueda cumplir con fiabilidad su propésito sin importar el tipo de
documento. Por esta razdn la ‘tipografia de organizacién’ se trata con coherencia mas
como un elemento fijo, mientras que la ‘tipografia de contenido’ suele tratarse como
texto adaptable, dindmico y flexible”.

Familia, fuente y variable
Familia

Una familia tipografica es un conjunto de caracteres del alfabeto que comparten rasgos
de disefio comunes, es decir caracteres que han sido disefiados bajo los mismos criterios
de coherencia formal. Los miembros de una familia se parecen entre si, pero también
tienen rasgos propios.

Existen diferentes familias tipograficas. La ATypI**, Association Typographique Interna-
tionale, plantea la siguiente clasificacién por familias:

PALO SECO ROTULADAS DECORATIVAS
Lineales sin modulacién Caligréficas Fantasia
Grotescas Géticas Epoca

Cursivas informales

* Romanas. Familia formada por fuentes con influencia de la escritura manual, concre-
tamente de la caligrafia humanista del s. XV y de la tradicién lapidaria romana. Las
fuentes Romanas son regulares, tienen gran armonia en sus proporciones, presentan
gran contraste entre elementos rectos y curvos y sus remates facilitan la legibilidad.

® Palo seco. También denominadas Géticas, Egipcias, Sans Serif o Grotescas. Las
fuentes Palo Seco se caracterizan por reducir los caracteres a su esquema esencial. Las
mayusculas vuelven a las formas fenicias y griegas y las mindsculas estan conformadas
por lineas rectas y circulos unidos, reflejo de la época en la que nacen: la industriali-
zacién y el funcionalismo.

* Rotuladas. Las fuentes rotuladas reflejan claramente el instrumento con el que fueron
creadas, asi como la tradicion caligréfica o cursiva en la que se inspiro el creador.

* Decorativas. Estas fuentes no fueron concebidas como tipos de texto, sino para un
uso esporadico y aislado.
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Fuente

Una fuente es cada variante disefiada de una misma familia de tipos. Es un conjunto o
surtido completo de letras, signos y blancos tipograficos de una clase o tipo determinados,

en un tamano o estilo concretos.

Arial 15pt
Geneva 14pt
Helvetica 13pt
Times 12pt

Courier New 11pt

Garamond Italic 15pt
Georgia Bold 14pt
Gill Sans Light 13pt
Lucida Fax 12pt

News Gothic 11pt

Variable

La variable se refiere a las caracteristicas de los caracteres, estas pueden ser relativas al
cuerpo (mayusculas, mindsculas y capitulares), al eje (redondas-italicas), al peso (book-
bold), y las que comprenden cambios en las proporciones de los tipos (condensada-
expandida).

Avrial
Avrial Italic

Georgia
Georgia Italic
Arial Narrow Georgia Bold
Arial Narrow Italic
Arial Bold

Arial Bold Italic

Georgia Bold Italic

Arreglo tipografico

Intertipo o interletrado

El interletrado o espacio entre letras en los programas de edicién se denomina como
track, este se refiere al espacio de todas las letras por igual; y también esta determinado
por el disefiador de tipos.

Algunas fuentes permiten cierto ajuste al interletrado sin perder su equilibrio, mientras
que otras se ven perturbadas con el cambio mads sutil, por lo que al componer un cuerpo
de texto el interletrado debe ser el recurso menos manipulado, para no alterar la identi-
ficacién de caracteres.

Espaciado

Es fundamental mantener un espaciado 6ptimo, un buen espacio entre palabras no debe ser
excesivo, ya que dificulta su agrupacion; ni pequefo, porque impide su identificacion.
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El blanco o espacio entre palabras esta determinado por el disefiador del tipo, regular-

“wen

mente corresponde a un cuarto del cuerpo y es similar al ancho de la letra “i”.

En los textos justificados, el espacio entre palabras varia de una linea a otra.

Interlinea

La interlinea es el espacio no impreso entre dos lineas seguidas de texto. El interlineado
es resultado del distanciamiento de lineas de caracteres mediante blanco o interlineas, y
es de gran importancia en la legibilidad de cualquier texto.

La interlinea corresponde a la distancia entre dos lineas base consecutivas. Un texto ma-
cizo es aquel que tiene un interlineado con el mismo valor en su cuerpo.

Una interlineado mal proporcionado dificulta el regreso al margen izquierdo y provoca
que el lector lea dos veces la misma linea.

Texto macizo, el interlineado tiene
el mismo valor que el cuerpo. Texto
macizo, el interlineado tiene el mis-
mo valor que el cuerpo. Texto ma-
cizo, el interlineado tiene el mismo
valor que el cuerpo.

Texto con interlineado exagerado
gue destruye la unidad del texto. Tex-

to con interlineado exagerado que

Texto con interlineado negativo, se
emplea para crear una texiura visu-
al. Texto con interlineado negativo,
se emplea para crear una textura
visual. Texto con interlineado nega-
tivo, se emplea para crear una tex-
tura visual. Texto con interlineado

Longitud de linea o ancho de caja

La longitud de linea alude al niimero de caracteres o palabras en un cuerpo de texto. Al
leer no lo hacemos letra por letra, ni siquiera palabra por palabra, la lectura consiste en
identificar grupos de palabras a lo largo de una linea.

El lector lee de 3 a 5 palabras juntas e identifica de 3 a 4 grupos de palabras por linea, por
lo tanto la cantidad ideal de palabras por linea deberia ser de 10 a 12, lo apropiado es que
no sean menos de 8 y no mds de 16; también se considera una cifra dptima 65 caracteres
por linea, o un promedio entre 45 y 75 caracteres.

Para definir la longitud de linea debe considerarse el tamaiio y la cantidad de letras.

Las lineas muy
cortas son pe-
sadas de leer.

Las lineas muy
cortas son pe-
sadas de leer.

Las lineas muy largas presentan la dificultad de encontrar la siguiente linea en el texto lo que da por resultado una
lectura cansada. Las lineas muy largas presentan la dificultad de encontrar la siguiente linea en el texto lo que da
por resultado una lectura cansada. Las lineas muy largas presentan la dificultad de encontrar la siguiente linea en
el texto lo que da por resultado una lectura cansada. Las lineas muy largas presentan la dificultad de encontrar la
siguiente linea en el texto lo que da por resultado una lectura cansada.
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Alineacion

Existen cuatro formas bésicas de alinear texto: a la izquierda, a la derecha, centrado y
justificado, y todas o algunas de ellas pueden coexistir en un mismo documento.

Izquierda
Al alinear a la izquierda se mantiene el margen izquierdo fijo y el derecho es varible.

Texto alineado a la izquierda donde el margen derecho es variable. Texto
alineado a la izquierda donde el margen derecho es variable. Texto ali-
neado a la izquierda donde el margen derecho es variable. Texto ali-

neado a la izquierda donde el margen derecho es variable. Texto ali-
neado a la izquierda donde el margen derecho es variable.

Derecha

El margen derecho se encuentra fijo y el izquierdo varia. Debido a que el comienzo de
cada linea varia es dificil para la vista localizar la siguiente, por lo que se entorpece la
lectura. Sélo debe emplearse en pies o textos cortos.

Texto alineado a la derecha donde el margen izquierdo es variable. Texto
alineado a la derecha donde el margen izquierdo es variable. Texto ali-
neado a la derecha donde el margen izquierdo es variable. Texto ali-
neado a la derecha donde el margen izquierdo es variable.

Centrado
La composicion centrada tiene ambos mérgenes variables.

Texto centrado donde los dos méargenes varian. Texto centrado donde
los dos mérgenes varian. Texto centrado donde los dos margenes varian.

Texto centrado donde los dos margenes varian. Texto centrado donde los
dos margenes varian.

Justificado
Una columna de texto esta justificada cuando los méargenes derecho e izquierdo son uni-
formes, es decir todas las lineas tienen la misma longitud.

Los mdargenes uniformes se consiguen alterando el ancho del blanco entre palabras de
cada linea y cortando las palabras finales mediante guiones. Si la longitud de linea es
muy corta, es facil que los espacios entre palabras de lineas consecutivas coincidan y se
generen huecos verticales conocidos como “calles”.

Texto justificado donde ambos margenes son uniformes. Texto justificado
donde ambos maéargenes son uniformes. Texto justificado donde ambos
margenes son uniformes y la longitud de linea es constante. Texto jus-
tificado donde ambos margenes son uniformes y la longitud de linea es
constante.
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Jerarquias
Lugar

La organizacién de los elementos tiene que responder siempre al propdsito de la
declaracién visual, y el texto no es la excepcidn. El lugar que se asigne a cada texto deter-
minard su importancia, el lector debe poder distinguir los elementos més importantes
primero, por medio de la disposicién en el espacio se debe establecer una clara jerarquia.
Por ejemplo, el sistema de navegacion debe ocupar un lugar preponderante para que el
usuario pueda ubicarlo de primer vitazo y asi acceder al tema que busca; una vez en la
seccidn solicitada, nuevamente la posicion de los elementos debe reflejar su jerarquia un
encabezado tendra mayor importancia en el espacio-formato que un pie de foto.

Al asignar un lugar a cada elemento también debe tenerse en cuenta que los espacios en
blanco ayudan a los usuarios a entender el agrupamiento de la informacion.

Fuerza de cuerpo

En los tipos metdlicos el cuerpo se refiere al rectdngulo de metal que contiene la imagen

o caracter. En los tipos digitales es el rectingulo correspondiente al espacio ocupado por
el caracter. Ambos se miden en puntos.

I\\7/[(/:11‘n0ck Pro Mm Mm Mm
8 puntos Warnock Pro yr 1 ock Pro
12 puntos Warnock Pro
16 puntos

20 puntos

Para asegurar la legibilidad, el texto en pantalla debe tener un cuerpo minimo de 10 pun-
tos y debe existir un buen contraste cromatico entre letra y fondo. Con el fin de facilitar
la lectura en pantalla, el interlineado debe ser superior al empleado en impresos.

El puntaje es también de gran ayuda al establecer jerarquias, dando mayor fuerza de cuer-
po a las palabras que se desean destacar.

Fuente o variable

El disefio de la forma del tipo y la tipografia estan orientados a transmitir un mensaje por
lo que se debe escoger la fuente adecuada para cada aplicacién.

En un proyecto multimedia se deben emplear fuentes pensadas para ser visualizadas en
pantalla. El texto debe ser de fécil lectura, por lo que para el contenido se deben descar-
tar los tipos ornamentales y decorativos. El cuerpo de texto debe componerse con una
tipografia discreta, agradable a la vista y sobre todo legible.

Las fuentes con remates son excelentes para material impreso, sin embargo, en pantalla
las fuentes sin remates de Palo Seco o Sans Serif, ofrecen mejores resultados ya que no
poseen trazos finos ni diferencias en el grosor de sus trazos, por lo tanto son mas nitidas
y no se pixelean.
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Multimedia.

En pantalla, las cursivas, formas realzadas o fuentes experimentales sélo deben usarse
para destacar palabras concretas o logotipos y con un cuerpo suficientemente grande
para garantizar su legibilidad. Debido a la resolucién de los monitores estas fuentes nunca
deben aplicarse al cuerpo de texto. Lo més recomendable es usar estilos de letra redonda,
expandida o negrita.

Para establecer jerarquias en la composicion tipografica se requiere marcar diferencias,
poder resaltar ya sea una palabra o todo un cuerpo de texto. El uso de variables: redon-
das, italicas y negritas, aporta diferentes tonalidades a la mancha tipogréfica, ademds de
ayudar al lector a identificar los diversos componentes de la informacién, por ejemplo
cuando se usan itdlicas para distinguir el uso de otros idiomas.

Las itlicas generalmente tienen un aspecto parecido a la escritura manual. Las iltalicas
son disefiadas como letras inclinadas aproximadamente 12 grados. Las negritas o bold
sirven para destacar alguna parte del texto.

Color

En la composicién tipografica la eleccion de colores es esencial, ya que se requiere de un
buen contraste cromatico entre letra y fondo para favorecer la legibilidad. El mejor con-
traste, en cuanto a legibilidad se refiere, es el de la mancha tipografica negra sobre fondo
blanco, sin embargo pueden realizarse otros juegos de color, siempre y cuando se consiga
contrastar el fondo con el texto y que este destaque lo suficiente.

Mediante juegos de color se pueden resaltar palabras o textos, ya sea para establecer una
jerarquia o también para agrupar contenido, ya que el color tiene gran capacidad unifica-
dora, es decir puede utilizarse para identificar diferentes elementos como pertenecientes
a una misma unidad, facilitando al usuario la identificacién y por lo tanto la seleccién y
navegacién de contenido.

Legibilidad

La legibilidad es la facilidad con que pueden leerse comodamente las palabras a una ve-
locidad normal de lectura.

Nuestros ojos, a través de la fijacidn, reconocen grupos de palabras, las cuales forman
frases, lineas y paginas; se ha comprobado que la legibilidad depende del tamafio y forma
del cuerpo, del espacio ente letras y entre palabras, de la medida de las lineas, del inter-
lineado y del contraste entre el grueso de las letras, del material sobre el que se lee, de la
textura, del color, etcétera.

Consideraciones tipograficas

Para lograr un buen manejo de texto para visualizar en pantalla, Tay Vaughan® propone
los siguientes puntos:

* Para tipos pequenos se deben utilizar las fuentes que sean mds legibles y evitar las
fuentes decorativas.
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Fundamentos de la
teoria de los colores.

* No utilizar en un mismo proyecto distintos tipos de fuentes, utilizar variaciones en
grosor y tamafno.

* Ajustar el interlineado para evitar que las lineas queden demasiado juntas, ya que
dificulta la lectura.

* En los titulares de gran tamaiio, los espacios de separacion deben ser uniformes.

* Hacer uso del color para hacer contrastes con los fondos y que el texto destaque.

* Jugar con las letras, hacer variaciones y distorciones.

* Hacer uso de sombras y volimenes.

e Utilizar palabras o frases significativas para los vinculos y elementos de los menus.
e Utilizar palabras como vinculos y anclas.

® Hacer uso de animaciones en los textos.

COLOR

El color no es algo constante ni tangible, es unicamente una sensacidn, la sensacién de
color.

De acuerdo con Harald Kuppers®*: “la ley fundamental de la teoria de los colores es la del
funcionamiento de la vista, es decir como recibimos el color’.

Percepcion visual

El conocimiento de principios perceptivos es el punto de partida, la base para la prediccién
del efecto de determinadas decisiones visuales sobre la organizacién de un proyecto. El
hecho de conocer como funciona la vista educa nuestra capacidad compositiva y permite
el uso de criterios sintacticos.

En la conducta humana no es dificil detectar la propensién a la informacién visual. Bus-
camos apoyo visual de nuestro conocimiento por muchas razones, pero sobre todo por el
caracter directo de la informacién y por su proximidad a la experiencia real.

La visién es una experiencia directa y el uso de datos visuales para suministrar informacién
constituye la maxima aproximacién que podemos conseguir a la naturaleza auténtica de
la realidad.

La experiencia visual humana es fundamental en el aprendizaje, para comprender el en-
torno y reaccionar ante él. Nos hacemos conscientes a través de una serie de experiencias
visuales. La visién incluye algo mas que el hecho fisico de ver o de que se nos muestre
algo, es parte integrante del proceso de comunicacion.

Los objetos que observamos pertenecen a un espacio tridimensional constituido por su-
perficies que reflejan la luz, al mismo tiempo que la luz se refleja en la textura que tienen
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estos objetos y se propaga por el espacio con trayectorias rectilineas en forma de rayos de
luz. Sélo los haces de luz que se dirigen rectilineamente a la pupila, podran penetrar en
el globo ocular y proyectarse en la retina.

El mundo que visualizamos es tridimensional, pero este pierde una dimensién al pasar
por el ojo. Convertir una imagen tridimensional a bidimensional es bastante facil apli-
cando la geometria proyectiva, ya que a cada punto del espacio tridimensional le corres-
ponde otro punto del espacio bidimensional. Pero realizar el proceso inverso es mucho
mas dificil, debido a que cada imagen puede tener infinitas proyecciones colocadas a
distancias diferentes. Por lo tanto el sistema visual debera construir la imagen real, de las
muchas posibles, que corresponde a la imagen retiniana.

La imagen que se forma en el fondo retinal de nuestro ojo, es bidimensional, invertida
y deformada por la curvatura del ojo. El objeto que percibimos en el exterior se conoce
como estimulo distal, debido a que se encuentra distante del observador y la imagen reti-
nal del fondo del ojo es el estimulo proximal.

Segin la corriente constructivista, la imagen viaja codificada en las propiedades ondula-
torias de los fotones del haz de luz. Los contenidos de la imagen estin codificados en los
fotones y en la forma en que estos inciden sobre la retina, indicando como reconstruir
la imagen tridimensional original a partir de las dos iméagenes bidimensionales. Por otro
lado Gibson, quien encabeza la corriente ecologista, rechaza que el sistema visual recons-
truya la imagen en el cerebro, segiin Gibson el estimulo distal se presenta tal cual es en el
estimulo proximal, es decir, el mundo externo llega a la retina segtin la estructura fisica
que realmente tiene.

Descripcion del globo ocular

El globo ocular humano es de forma casi redonda, mide dos y medio centimetros de pro-
fundidad y pesa aproximadamente siete gramos.

La parte exterior esta formada por un tejido duro, blanco y fibroso llamado esclerética.
En la parte delantera, al centro, la esclerética se convierte en un tejido transparente que
permite el paso de luz, la cérnea. La cérnea esta cubierta por la membrana conjuntiva, una
delicada membrana encargada de producir fluidos que junto con las glandulas lagrimales
mantienen el exterior del ojo limpio y con la humedad necesaria. En el interior de la es-
clerdtica se encuentra la coroides, fina capa de color rojo debido a que contiene los vasos
capilares que transportan las sustancias para la alimentacién de los tejidos del glébulo
ocular. También contiene células pigmentadas para absorber la luz que llega al fondo del
0jo y que esta no se refleje de nuevo en las partes sensibles a la luz de la retina. En la parte
central del ojo, debajo de la cdérnea, la coroides se convierte en un tejido muscular circu-
lar con diferentes tonalidades de color, este es el iris. Al centro del iris se ve la pupila, un
orificio redondo que permite el paso de luz al interior del ojo. El iris y la pupila regulan
el paso de luz, abriendo o cerrandose, de acuerdo a las condiciones luminosas del medio
ambiente.

La lente ocular o cristalino se encuentra detrds del iris, su funcién es enfocar la luz en
el fondo de la retina. La forma de la lente esta en funcién de los musculos ciliares que la
rodean por completo, estos musculos son una transformacién del coroides por detrés del
iris. La lente es esférica, pero para enfocar objetos alejados toma la forma de una elipse
alargada, para los objetos cercanos los musculos ciliares se tensan para darle su forma esférica.
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En el fondo del ojo en la parte inferior del coroides, estd la retina, hecha de un tejido
diferente de los demas componentes del ojo, ya que ésta contiene células sensibles a la
luz, que la transforman en mensajes neuronales quimico-eléctricos que se transmiten
por los nervios.

Esta transmisién quimico-eléctrica se recoge en el nervio éptico, situado en el fondo del
0jo y en conexioén con la retina. El nervio éptico es el encargado de llevar estos impulsos
hasta el cerebro. El drea de la retina que se transforma en nervio 6ptico es llamada punto
ciego, debido a que no tiene células sensibles a la luz. En el centro de la retina se encuentra
la févea, cuando fijamos la mirada en un objeto movemos la cabeza y los ojos para que la
proyeccion de la imagen en el fondo del ojo caiga sobre la févea, que es la zona con mayor
numero de fotorreceptores.

El glébulo ocular esta dividido en cdmaras. La camara frontal detrds de la cérnea con-
tiene un humor acuoso, ésta cdmara termina donde comienza el iris y pegado a este se
encuentra la lente ocular. La segunda cdmara se encuentra entre la lente y el fondo del ojo,
también contiene un liquido transparente llamado humor vitreo. La presién interna que
ejercen estos liquidos en ambas cdmaras es la que proporciona la forma esférica del ojo.

musculo ciliar

humor vitreo

lente .
cornea

lutea~_- iris

esclerdtica

Anatomia del globulo ocular
Cornea

Se encuentra recubierta por la glandula conjuntiva y esta hecha de un tejido duro y trans-
parente. Esta formada por proteinas y agua, y carece de vasos capilares; es por esto que
es transparente y se regenera lentamente en caso de una lesiéon. La cdrnea tiene cierta
curvatura que ayuda a doblar la direccién de la luz concentrandola en la apertura de la
pupila, por lo tanto pequeiias distorsiones en la curvatura pueden producir defectos en la
visién, como el astigmatismo.

Iris

Es el musculo circular que rodea a la pupila, el cual permite la penetracién de luz. Cuan-
do la luz es muy potente el iris se cierra para reducir la pupila hasta dos milimetros de
didmetro, en cambio en la penumbra el iris se agranda para que la pupila alcance hasta
ocho milimetros. El color del ojo depende del pigmento del iris, la melanina. Los ojos
oscuros absorben y controlan mejor las luces intensas.
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Lente ocular o cristalino

Su funcidn es concentrar la luz en una pequeiia zona del fondo retinal del ojo. Su forma
es esférica, pero cuando el ojo esta relajado toma forma de una elipse alargada, en esta
misma posicién se enfocan los objetos alejados. Para los objetos cercanos, los musculos
ciliares se tensan para producir la forma esférica. Con este cambio de forma lo que la
lente hace es variar su punto focal, esta variacién se llama acomodacién, se hace au-
tomaticamente para corregir los desenfoques naturales de la imagen.

Retina

Es la mayor parte de la superficie interior del ojo, hecha por un tejido sensible a la luz y
foto-receptor. Al estar en el fondo del ojo tiene una forma céncava y es el plano sobre el
cual se proyectan las imagenes que han sido ya deformadas en la cérnea, el cristalino y los
humores oculares. La retina es capaz de detectar un solo cuanto de luz. Su funcién es ab-
sorber los cuantos de luz para transformarlos en energia electroquimica que se transmite
al cerebro por las fibras nerviosas del nervio 6ptico.

El fondo de la retina esta formado por el coroides, que es un epitelio pigmentado, con la
propiedad de absorber la luz que atraviesa la retina y no ha sido detenida por ella. Para
que la luz no se refleje dentro del ojo y produzca una imagen retinal borrosa.La retina
esta compuesta por tres estratos basicos de tejido. El estrato que contiene las células foto-
rreceptoras se encuentra en la parte mas profunda, es decir, el més cercano al coroides.
En esta capa se encuentran los conos y los bastones, dos tipos de fotorreceptores. Los
conos son mas pequenos, cortos y de forma cénica; los bastones son largos, mas delgados
y de forma cilindrica. El estrato intermedio esta constituido por células bipolares, que se
alargan hacia arriba y hacia abajo para hacer sinapsis con el estrato de los fotorreceptores
y las células ganglionares que se encuentran en el siguiente estrato de la retina, el cual
es el primero que toca la luz cuando esta penetra para encontrar los foto-receptores del
fondo.

Fovea

Esta se encuentra aproximadamente en el centro de la retina. Es la regiéon mas importante
ya que cuando fijamos la mirada en un objeto la imagen que se realiza en el fondo retinal
cae sobre la févea. La zona central de la retina tiene una mancha amarilla llamada macula
latea, en el centro de esta zona hay una depresion de 1/3 de milimetro de didmetro, que
es la févea centralis. La capa de foto-receptores de la févea tiene diferentes propiedades,
contiene mayor densidad de foto-receptores, pero no contiene bastones, es una gran con-
centracion de conos; al mismo tiempo estos conos tienen una forma diferente al resto de
los que se encuentran en la superficie retinal, estos son mas largados y finos, en apariencia
son semejantes a los bastones.

Los conos y los bastones son tipos diferentes de foto-receptores. Los bastones funcionan
en condiciones bajas de luminosidad (visién nocturna o estocépica) y los conos en condi-
ciones de alta luminosidad (visién diurna o fotépica).

La informacién procesada retinalmente llega al cerebro por medio de los axones ganglio-
nares de los nervios dpticos, uno por cada ojo. Existen 125 millones de fotorreceptores
que transportan la senal que llega al cerebro, a través de mds o menos un millén de
células ganglionares. En la visién estocdpica (con poca luz) un solo fotén tiene un gran
numero de bastones listos para captarlo y mandar la sefial por un mismo canal. Por el
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contrario los conos envian sefales a las células ganglionares de forma independiente, es
decir los conos conectan de uno en uno con las ganglionares. La vision estocépica de los
bastones aumenta la sensibilidad de la vision, pero los contornos son difusos y con poco
contraste, esto puede explicarse por que varios bastones convergen en una misma célula.
Mientras la visién fotépica de los conos es muy precisa con alto contraste y nitidez en los
bordes de los objetos, debido a que los conos se conectan independientemente con una
ganglionar lo que hace el mensaje mas preciso.

:Qué es el color?

Para poder distinguir lo trascendente que es el color, tanto en el disefio como en la vida
diaria, es importante conocer su funcionamiento tomando en cuenta diferentes disci-
plinas de estudio, ningtin drea de estudio contrapone el entendimiento del color, por el
contrario, son inseparables para asimilar lo que el color en su totalidad es.

Color fisico

Toda la informacién que percibimos, llega a nuestros ojos en forma de rayos de luz, sin
embargo los rayos no son por si mismos colores, son tan sélo transmisores de informacién
que contienen la composicién espectral de la iluminacién, éstos provocan estimulos en
nuestro 6rgano de la vista que una vez interpretados generan la sensacién de color.

El color no forma parte del objeto o material que lo contiene. El color de cualquier mate-
rial depende totalmente de la iluminacion, ya que sélo podemos percibir los estimulos de
color que emana una fuente de luz. Si la iluminacién de un objeto cambia también cambia
la gama de color percibida, ya que Gnicamente pueden ser remitidos o transmitidos los
estimulos de color contenidos en la radiacion de la iluminacién.

Usualmente no miramos directamente a las fuentes luminosas, la mayor parte de lo que
percibimos consiste en luz reflejada por la superficie de los objetos. La intensidad de la luz
reflejada a partir de una superficie iluminada se denomina como luminancia. Y la canti-
dad de luz incidente sobre una superficie (es decir la intensidad fisica de energia radiante)
se conoce como iluminancia.

Las sensaciones de color dependen de las caracteristicas fisicas de la luz. En el siglo XVII
Isaac Newton demostré que si se hace pasar un rayo de luz a través de un prisma, se
refracta y se divide en varios rayos de luz de distinta longitud de onda que forman el
espectro visible.

Color quimico

El color en los pigmentos actia de forma diferente al color en la luz, sin embargo un pig-
mento depende irremediablemente de la luz con que se ilumina. Los pigmentos absorben
o sustraen selectivamente algunas longitudes de onda que llegan a ellos, y reflejan las
longitudes de onda restantes, las cuales dan al pigmento su tono o matiz.

El color de un objeto o superficie depende de las longitudes de onda que refleja. Una su-
perficie azul parece de este color porque el pigmento de la misma absorbe todo excepto
las longitudes de onda de la luz que producen la sensacion de azul. Cuando la luz ilumina
la superficie, sus longitudes de onda “azules” se reflejan hacia el observador, mientras que
las otras longitudes de onda son absorbidas.
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Acordes cromaticos

De forma similar al mezclar dos pigmentos se origina una absorcién entre ellos, se neu-
traliza la reflectancia de todas las longitudes de onda excepto las de los dos pigmentos
reflejados en conjunto. El matiz de la combinacién de pigmentos depende de sus propie-
dades fisicas y quimicas, asi como de la composicién espectral de la luz incidente.

Diferentes materiales se distinguen en su aspecto cromadtico, ya que cada material ab-
sorbe distintos sectores del espectro de luz existente y la luz no absorbida es remitida,
el color ademads de depender de la iluminaciéon existente también es consecuencia de la
capacidad de absorcion del material.

Color perceptual

Por percepcién del color se entiende la capacidad de percibir y discriminar entre distintas
luces de acuerdo a su composicion espectral o de longitud de onda. Los colores no existen
a menos que alguien los perciba. La experiencia del color es un efecto subjetivo que se
produce con la excitacion del sistema nervioso, no una propiedad inherente de la energia
luminosa.

La retina de nuestro ojo esta formada por dos clases de células: conos y bastones. Los
bastones perciben el valor y la intensidad de la luz, mientras que los conos descomponen
la luz en colores, los conos se dividen en tres tipos cada uno sensible a cierta longitud de
onda de nuestro espectro visual.

Como se menciona anteriormente, los objetos y superficies no poseen propiamente un
color, asi como la luz que reflejan tampoco tiene color de ninguna manera. El color es mas
bien una experiencia producida por el efecto que tienen las longitudes de onda del espec-
tro visible de la luz reflejada en el sistema nervioso de ciertas especies. Por ello cuando
vemos luz azul, esta proviene de longitudes de onda que generan la sensacién de azul.

La habilidad para diferenciar entre luces de diferentes composiciones espectrales (es
decir diferentes colores) es una fuente de informacidn, ya que el color forma parte de la
sensacion espacial.

Color psicologico

El color no es un fenémeno aislado sino que siempre aparece en un contexto cromaético.
Esta relacién de vecindad y simultaneidad cromdtica es un fenémeno perceptivo complejo
en el que cada color es percibido en funcién del contexto en el que estd inscrito y de las
relaciones de afinidad o tensién con sus vecinos.

Cada color esta rodeado de otros colores, en el efecto que este causa intervienen varios
colores, es decir un acorde de colores. Un acorde cromético se compone de aquellos colo-
res asociados a un efecto particular, el acorde cromético determina el efecto del color
principal, por ejemplo el rojo con amarillo y naranja produce un efecto diferente al rojo
con negro blanco.

Todos los colores tienen un significado, pero su efecto esta determinado por su contexto,
por la conexién de significados que percibimos, el contexto es de gran relevancia para
precisar si un color es agradable.

El color es un medio de transmisién visual muy potente porque estimula fuertemente los
sentidos, especialmente cuando se encuentra en estado puro. Tiene una gran capacidad
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37 Wong, Wucius.
Principios del
diserio en color.

comunicativa, ya sea por tener significados asociados o porque una determinada combi-
nacién de colores nos transmite determinadas sensaciones: alegria, sobriedad, etcétera.

Siguiendo la premisa de que el color no es mas que una sensacién, nuestro cuerpo rela-
ciona sensaciones con ciertos colores. Una sensacién célida se crea con tonos asociados
al fuego, por ejemplo: amarillo, naranja y rojo. Una sensacion fria se produce con tonos
asociados al agua o al cielo, color azul.

Las sensaciones cdlidas y frias afectan la ilusién del espacio. Los tonos cdlidos parecen
avanzar y los frios alejarse.”

caliente-frio natural-artificial fuerte-débil
corporal-espiritual realista-magico pasional-insensible
Acordes cromaticos relacionados a sensaciones
(Colores psicologicamente contrarios).
Color simbdlico

El color es un elemento muy importante debido a que tiene gran influencia en el mensaje
global del disefio, como lo explica la psicologia del color o en particular el concepto de
un determinado color en cada receptor. El color es una caracteristica omnipresente en el
ambiente que no sélo otorga atributos a las superficies y objetos, también produce efectos
estéticos y emocionales en el ser humano, donde influyen asociaciones y preferencias.

El color tiene también una significacién simbdlica o codificacién cultural, que obedece a
un determinado tiempo y espacio. Las religiones, las civilizaciones e inclusive la merca-
dotecnia han aprovechado intencionalmente esta caracteristica del color.

Por ejemplo, en el catolicismo el blanco se interpreta como pureza, luz e inocencia; el rojo
simboliza el fuego y la sangre; el verde la esperanza; el negro representa luto; etcétera.
Pero como se ha dicho antes, el significado del color puede variar en diferentes contextos.
El blanco es el color caracteristico de las bodas en México, por el contrario en China uti-
lizan rojo que representa buena suerte.

El significado atribuido a los colores de la bandera de México durante el mandato del
Presidente Benito Juarez fue: verde-esperanza, blanco-unidad y rojo-por la sangre de los
héroes nacionales.

En la India, Krishna es representado con piel azul para denotar su origen celeste, y con
ropa dorada caracteristica de los dioses. En las representaciones egipcias, la piel de los
hombres es rojiza y en las mujeres amarilla, color tipicamente femenino. El verde, color
sagrado del Islam, es inconfundible en las representaciones de Mahoma.

Existen diversos ejemplos del uso simbdlico del color aplicado en el dmbito comercial.
Cabe mencionar el rojo de Coca-Cola asociado a la energia y el vigor; el amarillo de Kodak

que denota luz; el azul de Nivea color de la pureza y la tranquilidad; etcétera.

En este contexto influye el conocer determinados objetos en un color, es decir, los efectos
de experiencias pasadas.
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Propiedades del color

La experiencia perceptiva del color se compone de tres parametros que se producen de
manera simultdnea. Cada color se define a partir del tono, el brillo y la saturacién.

Tono o matiz. Es la existencia fisica de las diferentes longitudes de onda electromagné-
tica que dominan sobre el resto de la mezcla de ondas luminosas. Es la sensacion que nos
produce un color, esto nos permite distinguir entre el azul y el verde, es el estado puro
del color.

Valor o brillo. El brillo es la caracteristica fisica de la intensidad luminica de los obje-
tos, es decir, la cantidad de luz que percibe el ojo al observar el color. Se refiere al grado
de claridad u oscuridad de un color, este depende de la cantidad de luz que refleja. Esta
propiedad es muy importante ya que permite crear sensaciones espaciales (luz y sombra).

Intensidad o saturacion. Indica la pureza del color, esta determinada por el grado de
pureza fisica de la luz, define el grado de mezcla de longitudes de onda. Los colores de
fuerte intensidad o saturados son los mas brillantes y vivos, mientras los insaturados son
apagados y contienen una gran proporcion de gris. Los colores puros son los mas saturados.

Tipos de Color
Sintesis aditiva / Color RGB

El tipo de color para disefio digital es RGB, red (rojo), green (verde) y blue (azul); colores
principales en la composicién de la luz. Los colores luz son aditivos, es decir al sobrepo-
nerse uno con otro cambia su color, es por esto que la suma de estos tres colores -rojo, azul
y verde- originan blanco. Cuando nuestro ojo percibe un color, los colores que realmente
actiian son los que le faltan para convertirse en luz (blanco).

Los monitores de computadora utilizan los colores RGB y reproducen el color usando tres
canales que contienen 24 bits por pixel para producir 16.7 millones de colores. Es un pro-
ceso aditivo que mezcla colores, la luz de la pantalla esta compuesta de luces rojo, verde
y azul, si las luces se encuentran al 100% producen blanco y viceversa si estas estan al 0%
se produce negro.

Sintesis sustractiva / Color cMYK

Los colores pigmento o colores de impresién (CMYK) se forman a partir de la combinacién
de los colores luz, estos se utilizan en la separacién de colores para la impresion, estos
usan 4 canales de 32 bits por pixel.

La diferencia entre mezcla aditiva y sustractiva puede ejemplificarse con los colores com-
plementarios azul y amarillo. Sumados como luz, en una mezcla aditiva, emiten gris (que
es la suma espectral). En una mezcla sustractiva, como pigmentos, su absorcién combinada
produce el reflejo de longitudes de onda verdes.
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SOFTWARE PARA EL DESARROLLO DE CONTENIDO MULTIMEDIA

Para la realizacién del proyecto es necesario poseer los recursos materiales apropiados,
como ciertas aplicaciones o programas de computo (software) que faciliten la produccién
del material. Existen diversas aplicaciones, entre las cuales cada disenador elige las que
considera mas convenientes y efectivas para realizacion de las multiples tareas requeri-
das. El empleo de diferentes recursos (texto, imagenes, audio, etcétera.) para conformar
un proyecto multimedia requiere de mas de un programa de cémputo.

Los programas utilizados para el desarrollo de este proyecto son:

Adobe Photoshop

Es una aplicacion que cuenta con una superficie de trabajo similar a un “lienzo” y que esta
destinado para crear, retocar, dibujar y trazar imagenes a base de mapa de bits (pixeles) o
graficos rasterizados conocidos se denominan en Photoshop.

Photoshop se ha convertido en el estindar de facto para el retoque de imégenes, se usa
ampliamente en el campo del disefo y la fotografia, y en otras actividades que requieren
el tratamiento de imégenes digitales.

Es un programa que soporta muchos tipos de archivos de imagen como BMP, JPG, PNG,
GIF, TIFF, PDF, por mencionar algunos.

Adobe Illustrator

Es una herramienta para la creacidn de graficos vectoriales, contiene opciones predeter-
minadas y una gran versatilidad para producir rapidamente graficos con diversas finali-
dades como impresion, video, publicacion web, dispositivos méviles, etcéterera.

Tiene como funcién primordial la creacién de material grafico ilustrativo basado en la
produccién de objetos mateméticos (vectores). La extension de sus archivos es .ai

Adobe Flash

Es una aplicacién para animacién que trabaja sobre fotogramas, destinado a la produc-
cién y entrega de contenido interactivo sin importar la plataforma. Utiliza graficos vecto-
riales e imdgenes rasterizadas (bitmaps), sonido, cédigo (para programar acciones), flujo
de video y audio. En sentido estricto, Flash es el entorno y Flash Player es el programa que
se utiliza para ejecutar los archivos generados con Flash.

Es una herramienta de desarrollo completa, para crear principalmente elementos multi-
media e interactivos. Permite importar archivos provenientes de otros programas como
imagenes o graficos vectoriales (de Illustrator y Photoshop).

El dominio y conocimiento de dichas aplicaciones son aspectos relevantes para su elec-
cién, ya que esto genera un proceso mas fluido y eficiente al no ser necesario invertir
tiempo en aprender a usar la interfaz de usuario. Por ello fueron elegidos estos programas.
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Capitulo IV

Presentacion del proyecto

El presente proyecto sobreviene después de colaborar con el Dr. Salvador Arias del Jardin
Boténico del Instituto de Biologia de la UNAM. En ese momento se detecta la necesidad
y surge la inquietud de desarrollar material que permita un breve acercamiento al acer-
vo medicinal del Jardin Botédnico, posteriormente mi interés se concentra en crear una
aproximacion no sélo a las plantas resguardadas por el Jardin Botdnico sino en particular
a las plantas medicinales endémicas.

La siguiente informacién expone el proceso de creacion de un libro virtual para un publico
muy reticente que bien puede ser distribuido en cb ROMS o visualizarse en internet.

El proceso expuesto consta de una serie de pasos que van desde los primeros bocetos
hasta la eleccién y decision final, presenta la eleccién y la toma de decision de soluciones
formales que pasando por versiones intermedias (cada vez mas refinadas) conducen hasta
la conclusién del proyecto.

MAPA DE NAVEGACION

El sistema de navegacion desarrollado es de estructura paralela, es decir, la informacién
esta organizada en secuencias lineales con secciones de contenido dispuestas a un mismo
nivel. Sin embargo, a pesar de que los nodos se encuentran a un mismo nivel organiza-
cional, el uso de vinculos permite la navegaciéon entre diferentes niveles. Por medio de
vinculos el usuario es libre de elegir el siguiente nodo al que desea acceder mediante los
enlaces existentes en el ment principal y en el icono de contenido.

A continuacién se ilustra el sistema de navegacién empleado.
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Sistema de navegacion de estructura paralela.
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Elementos de navegacion

En la interfaz se incluyeron tres iconos para permitir que el usuario ya dentro de un nivel de
informacion (ya sea en las paginas de contenido introductorio, en las paginas de plantas medici-
nales o en el glosario) pueda acceder a otro nivel, es decir a otro nodo de contenido.

Los iconos tienen un tamano de 20x20
pixeles

20 px

T

Portada

La palabra que los acompana tiene un
cuerpo de 10 pixeles. Por ser el texto con
cuerpo mds pequerio se decidié usar una
fuente sans serif, Helvetica Neue bold.
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Portada

Contenido

e

Glosario

El icono de Portada represen-
ta la cubierta de un libro.

El icono de Contenido mues-
tra una lista para hacer refe
rencia a las secciones enlista-
das en el menu principal.

El icono de Glosario con-
tiene una virgula para hacer
alusion a la palabra.



N
14

Portada

El icono de Portada conduce a la cubierta del libro.

W

Contenido

El icono de Contenido lleva al usuario al ment principal.

W

e

Glosario

El icono de Glosario vincula a las paginas que contienen el
vocabulario.
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DISENO DE INTERFAZ
Adecuacion tipografica

Familia

En el proceso de seleccién tipogréfica se emplearon unicamente fuentes de las familias

Romana y Palo Seco.

ROMANAS PAaLo SEco

Adobe Caslon Pro
Arno Pro

Century Schoolbock
Constantia
Garamond Premier Pro
Georgia

Lucida Fax

Minion Pro

Perpetua

Warnock Pro

Fuente

Futura
Gill Sans

Al elegir la fuente para la formacién del texto se valoraron fuentes con y sin patines, a
pesar de que para la visualizacién en pantalla se sugiere el uso de fuentes sin remates.
Para la eleccidn final se tuvieron en cuenta las limitaciones de la visidn, las necesidades de
legibilidad y los efectos de pantalla. Se realizaron pruebas con las siguientes fuentes:

Adobe Caslon Pro

Guia Visual de
Herbolaria Mexicana

Century Schoolbock

Guia Visual de
Herbolaria Mexicana

Futura

Guia Visual de
Herbolaria Mexicana
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Arno Pro

Guia Visual de
Herbolaria Mexicana

Constantia

Guia Visual de
Herbolaria Mexicana

Garamond Premier Pro

Guia Visual de
Herbolaria Mexicana



Georgia

Guia Visual de
Herbolaria Mexicana

Lucida Fax

Guia Visual de
Herbolaria Mexicana

Perpetua

Guia Visual de
Herbolaria Mexicana

Gill Sans

Guia Visual de
Herbolaria Mexicana

Minion Pro

Guia Visual de
Herbolaria Mexicana

Warnock Pro

Guia Visual de
Herbolaria Mexicana

La eleccién de Warnock Pro responde a su estructura, es una fuente muy regular, con
proporciones definidas que incluyen en su mayoria firmes trazos rectos y suaves curvas en
algunos caracteres, esta consistencia de trazo permite que al ser visualizada en pantalla el
texto no se pixelee, ya que los trazos del caracter se ajustan muy bien a la reticula de pixe-
les que conforman una pantalla; a la vez sus ascendentes y descendentes son constantes
y sus serifas discretas. Se eligié una fuente con serifas ya que los caracteres con remates
ofrecen mayor facilidad de lectura que los caracteres sin ellos, los pies que se alinean hori-
zontalmente a la linea base, unen las letras entre si y hacen que una palabra se perciba mas
rapidamente como un conjunto, lo que facilita la lectura.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

dDCAECIZgNIIKIMNDODAIrSTUVWXYV?Z

Variables

Warnock Pro cuenta ademads con gran cantidad de variables, lo cual es de gran utilidad
para el manejo de los cuerpos de texto.

Variables de la fuente Warnock Pro.

Regular Italic
Caption Italic Caption
Display Italic Display
Subhead Italic Subhead

Light Semibold

Light Caption Semibold Caption

Light Display Semibold Display

Light Subhead Semibold Subhead

Light Italic Caption Semibold Italic

Light Italic Display Semibold Italic Caption
Light Italic Subhead Semibold Italic Display

Semibold Italic Subhead

Bold

Bold Caption

Bold Display

Bold Subhead

Bold Italic

Bold Italic Caption
Bold Italic Display
Bold Italic Subhead
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Ejemplos de adecuacidn tipografica

La adecuacion tipografica del libro virtual comprende diferentes fuerzas de cuer-
po, variables y colores de Warnock Pro, esto con la intencidn de jerarquizar y guiar
al usuario en la lectura.

Herbolaria

/

Presentacion del proyecto

Warnock Pro , .
subhead — (Guia Visual
Cuerpo: 20 px

Warnock Pro

Herbolaria
METXICANA

Warnock Pro Bold Caption
All Caps
Cuerpo: 44 px

Warnock Pro R .
semibold —— NEINERMYRIE
Cuerpo: 20 px

Warnock Pro

.~Herbolaria
MEXICANA

Warnock Pro Bold Caption
All Caps
Cuerpo: 44 px

En la portadilla:

Guia Visual mantiene su fuerza de cuerpo y el realce tonal. Herbolaria mexicana con-

serva el mismo cuerpo, pero la jerarquia entre Herbolaria y MEXICANA ahora se
evidencia restando saturacién al color.
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C,, ontenido
4 Introduccion Plantas Glosario
N,
//g Antecedentes Aguacate
// Conceptos basicos Ahuehuete
u El Cuerpo Amor seco
Salud / Enfermedad Anis
Personas que curan Aqil
Arnica
Caléndula
Flor de ) |

Terciopelo
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En el menu principal:

Contenido tiene el mayor cuerpo por ser el texto de mayor jerarquia.
Cada seccion, Introduccién, Plantas y Glosario esta indicada en itali-
cas y los diferentes nodos del contenido tienen una fuerza de cuerpo
de 12 pixeles con un interlineado amplio (18 pixeles) para asegurar
su legibilidad, ademas los caracteres son negros sobre fondo blanco
para tener el mayor contraste posible.

Warnock Pro

Contenido « Semibold

Cuerpo: 25 px

—— Introduccion

Antecedentes

Conceptos bésicos

El Cuerpo
Salud / Enfermedad
Personas que curan
Warnock Pro I
Semibold Italic Warnock Pro
Cuerpo: 16 px Caption

Cuerpo: 12 px
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Ejemplos de adecuacidn tipografica

En las paginas de introduccién:

El encabezado, en este caso, Medicina Tradicional obece la ley de re-
salte y subordinacion con el mayor cuerpo, estd acentuado median-
te el color azul y alineado en bandera derecha; la pleca superior se
prolonga hasta la siguiente pagina. El cuerpo de texto es de 12 pixeles
con un interlineado de 15 para tener una clara distincidn entre lineas,
aunque sin perder la unidad de la mancha tipografica. Para las citas y
los parrafos que se desean destacar se eligieron las varibles semibold
e itdlica, conservando el mismo tamafio del cuerpo de texto.

Warnock Pro

Regular » Antecedentes de la
Cuerpo: 17 px

Warnock Pro Me diCina

Bold

Cuerpo: 35 px TradiCional

Toda sociedad en algin momento de su
desarrollo genera un sistema de salud, es Warnock Pro
decir una respuesta social y organizada «— Regular

. Cuerpo: 12 px
para afrontar enfermedades, accidentes,
desequilibrios o la muerte.
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En las paginas de plantas:

El nombre de cada planta, aqui ejemplificado con Amor seco, tiene el
mayor peso, en este caso la alineacién es en bandera izquierda para
tener mayor armonia con la pleca superior que se reduce. El nombre
cientifico es distinguido con el uso de itélicas y en bold denotando
mayor jerarquia que el cuerpo de texto que se mantiene en 12 pixeles
con interlinea de 15.

Warnock Pro

Amor seco - Bold

Cuerpo: 32 px

Gomphrena decumbens Jacq. «—— —  \arnock Pro

Bold italic

Hierba anual, originaria de México. Esta '
Cuerpo: 13 px

especie tiene uso ornamental y ritual ya que
se usa en las ofrendas de dia de muertos. En
la medicina tradicional se emplea el

Warnock Pro cocimiento de las hojas y de las flores para
Regular ———  aliviar problemas digestivos como dolor de
Cuerpo: 12 px estomago y diarreas, también sirve para

“purificar la sangre” y bajar la fiebre.
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Proporcién guardada
entre 2 resoluciones
de pantala

Diagramacion

Las dimensiones de la interfaz gréfica fueron definidas en base a la resolucién de pan-
talla mas comun del momento, para asi conseguir una visualizacién 6ptima en el mayor
nimero de usuarios posibles.

Las pantallas son siempre rectangulares pero varian en tamano y resolucién dependiendo
de las dimensiones del monitor y de la tarjeta grafica. Puede decirse que las pantallas
tienen dos tamarios:

* Tamaiio absoluto: es el tamano tangible del monitor, es la longitud diagonal de la
pantalla medida en pulgadas.

* Tamaiio relativo (resolucién): estd determinado por el nimero de pixeles que con-
forman la pantalla, ello depende de la tarjeta grafica de la computadora.

Existen en el mercado diferentes tamafos (absolutos) de monitores, el mas comun es el
de 17 pulgadas en computadoras de escritorio, aunque también hay equipos antiguos con
monitores de menor tamano o los mds recientes con pantallas de 21, 24, 27, 30 y hasta 32
pulgadas. Por otra parte las computadoras portatiles cuentan con pantallas que oscilan
entre 13 y 17 pulgadas.

En cuanto a la resolucién, actualmente la proporcién mas comun es de 1024x768 pixeles,
no obstante atin pueden existir usuarios con resoluciones menores como 800x600 o ma-
yores como 1152x720, 1152x864, 1280x800, 1290x960, por citar algunas.

Debido a que existen gran variedad de monitores, las dimensiones de una interfaz deben
corresponder al tamafio estandar mds popular del momento, esto con la finalidad de que
la interfaz pueda visualizarse correctamente tanto en un monitor de 17 pulgadas como
en uno de 27, lamentablemente no se puede tener la certeza de que la interfaz ajustara en
todos los monitores porque es imposible preveer el equipo con que cuenta cada usuario.

La resolucién de pantalla es de gran importancia para la visualizacién de la interfaz. Con
mayor resolucion se cuenta con mds pixeles para representar los elementos de pantalla,
pero estos pixeles son mds pequenos por lo que los elementos de la interfaz (texto, ima-
genes, etcétera.) se ven mas pequenos.

Si se disefia una interfaz en una resolucion especifica, ocupando toda la pantalla, los
usuarios que la visualicen en resoluciones menores no tendrdn espacio suficiente para
contener toda la interfaz. Por el contrario, los usuarios que la visualicen a resoluciones
mayores tendran espacio vacio.

Para intentar solucionar esto, la norma es disefiar para una resolucion base la cual, como
se menciond anteriormente, actualmente la mds usada es 1024x768.

800X600

1024X768
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1000 px

600 px
El tamano total de la interfaz es de 1000x600 pixeles, se concibié en un tamaifio un poco menor al estindar
recomendado para tener un ligero margen de ajuste.
310 px 300 px
El tamafno de la cubierta es de La medida de cada hoja interior
310x420 pixeles, asi que podra ser es de 300x400 pixeles.

visualizada en una gran variedad
de monitores.
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Ellibro se aline6 a la izquierda por ser el lado de mayor atraccién visual, al mismo tiempo que es el lugar
por donde, los occidentales, estamos acostumbrados a comenzar la lectura.
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El lado derecho se reservé para los elementos de navegacion, los cuales fueron alineados arriba con el
borde superior de la hoja y a la derecha se mantuvo el margen de 100 pixeles.
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Diagramacion de las pdginas

Para la formacion de paginas se utilizé una reticula de 12 campos y constantes
de 12 puntos.
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En todas las paginas de contenido in-
troductorio el encabezado estd alinea-
do en bandera derecha, una columna
menos que la caja del cuerpo de texto;
y la pleca superior se prolonga hasta la
siguiente pagina. Como ya se hizo men-
cion el cuerpo de texto es de 12 pixeles
con un interlineado de 15.

Cuando se utilizan elementos gréficos
para complementar el texto, éstos son
destacados con un fondo al mismo tono
de las plecas que acompaiian a los en-
cabezados, para crear unidad entre
elementos, los fondos de color también
se prolongan hacia la pagina vecina.
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En las paginas de plantas medicinales
los encabezados cambian a bandera iz-
quierda ya que la pleca superior se re-
duce, ahora la pleca se alinea con la caja
de texto inferior con el fin de separar
la mancha tipografica de las imagenes.
Como se indicé previamente el nombre
cientifico es distinguido con el uso de
italicas y bold, y el cuerpo de texto es
constante (12 pixeles con interlineado
de 15).
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Elementos compositivos

Color

La paleta de color usada esta compuesta por 6 tonos o matices.

Se incluyen dos tipos de color por cada matiz, el color RGB, que es como se representan los colores
en pantalla y el color hexadecimal (correspondiente a 216 combinaciones de rojo, verde y azul) que
es el tipo que conforma la paleta de color de Adobe Flash.

RGB
HEX

I:)>
N
=
=

RGB
HEX

RGB [0 ]
HEX
MORADO

RGB
HEX

RGB
HEX

Presentacion del proyecto

El tono rosa, popularmente conocido como rosa mexicano, fue elegi-
do para otorgar identidad, evidenciar que se trata unicamente de
plantas endémicas y que las concepciones expuestas corresponden a
la cultura mexicana.

El color azul estd sicol6gicamente asociado a la confianza y la ciencia.
La intencién es hacer extensivas las cualidades de este matiz al con-
tenido del libro virtual.

El verde un color claramente relacionado a la
naturaleza, también es vinculado a la espe-
ranza, la seguridad y a lo sano, siendo la natu-

RGB raleza y lo sano las sensaciones mds favorables
HEX para la eleccién de este matiz.

El morado es ligado a la magia y a lo original.

El gris es un color asociado a la elegancia, lo serio y lo conservador.



Rosa, morado y azul son colores analogos. El morado seleccionado es complemen-
tario del verde a su lado.

El gris es un color que no presenta
cambios significativos cuando varian
los colores circundantes.

Colores empleados

Guia Visual

Hlerholkyet

I\T/[EXI g

Rosa
al 65%

Azul
al 60%

En la cubierta:

En el titulo se crea una sensacién de equilibrio y unidad con el juego entre colores analogos, la cercania
tonal sirve para unir las palabras. A pesar de ser colores préximos en el circulo cromdtico los tonos em-
pleados permiten discriminar entre uno y otro, sin perder la conexién entre ellos.

El uso de transparencia en los colores articula el titulo (figura) con el fondo, es decir se crea unidad con

la imagen detrds, por el contrario si se usaran colores sélidos los elementos no se fusionarian y se perci-
birfan como elementos no integrados (superpuestos).

Presentacion del proyecto  / 113



114/

Colores empleados

En la portadilla:
Se utilizan colores complementarios.

Por un lado el verde asociado a la natu-
raleza y lo sano temas principales del

libro, y el morado ligado a la magia,
Morado concepto incluido en las concepciones
A al 100% de la medicina precolombina.
*
HeI'b Olal_‘ 1A ¢«—— ;/18{(()18% Para mantener la jerarquizacion en el
MEX IC AN A encabezado el verde de MEXICANA se
reduce en saturacion.
. o [P
% 4 NI il B ﬁ| f Tanto en la portadilla como en el ment
Verde principal se utiliza una gama diferente,
al 70% para diferenciar éstas paginas -que con-
tienen los elementos de navegacién- de
las siguientes, que corresponden a las
concepciones de medicina tradicional y
plantas medicinales.
Colores empleados
f@ /q < Verde
& @\ al 100%
)':ntemdo Morado
C ¢ al 100%
Introduccion Plantas Glosario
' Antecedentes Aguacate

Conceptos basicos
El Cuerpo

Salud / Enfermedad
Personas que curan

% gﬂ%TW‘T

Morado
al 5%

En el ment principal:

Ahuehuete
Amor seco
Anis

Anil
Arnica
Caléndula

Flor de
Terciopelo

Gris

al 90%

1

Gris
al 70%

Se mantiene el mismo acorde relacionado a la naturaleza, lo sano y la magia. Se afiade gris en diferentes

saturaciones para crear una sensacién de profundidad.
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Colores empleados

Rosa
al 20%

A~

)

Verde Azul
al 100% al 80%

Colores empleados

En las péaginas del contenido:

Se emplea nuevamente la gama de azul y rosa de la cubierta, en esta ocasién el azul se reduce a un 80%
para diferenciarlo del azul utilizado en los parrafos resaltados, el rosa tiene una opacidad de sélo el 20%
para restarle peso y que se integre a la composicién como un elemento de menor jerarquia.
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Escala

El editar las imdgenes a diferentes
escalas fue de gran ayuda para poder
mostrar las particularidades de cada
planta.
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Textura

Para orlar las pdginas, asi como para indicar el inicio de una seccién,

se utilizé un ornamento floral que afiadi6 textura a las paginas.

&

@\Eﬁ\%?’ }/%a

3
VO x»
oo
\gj RN
% y/@:yr/
\\» Contenido

Introduccion
Z&
Antecedentes
Conceptos basicos
El Cuerpo
Salud / Enfermedad
Personas que curan

Plantas

Aguacate
Ahuehuete
Amor seco

Anis

Caléndula

Flor de
Terciopelo

Glosario

A
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Plecas

Para enfatizar los encabezados de cada seccién
se empleo una pleca color azul de 22 pixeles.

Antecedentes de la |— 22 px.

118 /  Presentacion del proyecto



Folios

El foliado de las paginas fue acentuado mediante
una linea de 1 pixel al mismo tono azul de las
plecas.
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Conclusiones

Con lainformacién recopilada (de fuentes especializadas) en este trabajo de investigacion se desarrollo
una interfaz donde se aplica el conocimiento adquirido a través de los distintos temas investigados.

Mediante un buen manejo de recursos visuales y el empleo de herramientas digitales se disefi6 y
produyjo un libro virtual de contenido dindmico, fluido y estructurado para ser distribuido via cp; que
pretende contribuir al conocimiento de algunas plantas medicinales endémicas bajo los conceptos de
la medicina tradicional mexicana, este saber fue plasmado graficamente en una interfaz que fusiona
diferentes elementos como texto, imagenes y vinculos, en un sistema de navegacion paralela.

La difusion de contenido electrénico ha cobrado popularidad debido a que puede actualizarse facil-
mente (los editores pueden actualizar la informacién sin necesidad de reimprimir toda la obra),
permiten romper con la linealidad de la lectura convencional y ademds las formas de presentar
informacién son muy diversas, un buen ejemplo de ello son las obras de consulta como enciclo-
pedias, diccionarios y manuales. Actualmente existen publicaciones digitales que actualizan su
informacion via Internet (inclusive publicaciones que originalmente fueron difundidas en cp), los
usuarios de dichas pu-blicaciones tienen la posibilidad de descargar actualizaciones del sitio web de
la publicacién. Este método es utilizado por la Enciclopedia Encarta, que regularmente pone a dis-
posicién de los usuarios actualizaciones de articulos o nuevos articulos sobre los diferentes temas
que la conforman. La aplicacién de tecnologia digital en publicaciones como enciclopedias o dic-
cionarios enciclopédicos, ha sido de mucha utilidad gracias a la gran capacidad de almacenamiento,
su facilidad de consulta y las multiples posibilidades de ofrecer informacién.

Asi mismo para las publicaciones electrénicas no son necesarios grandes espacios fisicos para
guardar el acervo, el desgaste que sufren por el constante uso es casi nulo y permiten llegar a un
gran numero de usuarios, debido a una mayor flexibilidad en su distribucién y su bajo costo en rela-
cion a los soportes impresos.

Debido al rédpido desarrollo tecnolégico, cons-tantemente evoluciona la forma de comunicarnos,
aprendemos nuevas formas de emitir y recibir mensajes, por lo que es esencial innovar y conocer los
elementos formales del disefio para poder producir contenidos adecuados a cada medio de comu-
nicacién. Cada que aparece un nuevo soporte grafico se requieren nuevas formas de relacionarnos
con la palabra (mensaje). Los medios digitales no son la excepcion asi que habrd que aprovechar
las ventajas que ofrecen y a la vez continuar en biisqueda de nuevas soluciones para remediar sus
inconvenientes.

Actualmente tanto los desarrolladores como los usuarios de contenidos digitales hemos adquirido
nuevas formas de obtener informacién e interactuar. Nos hemos aduefiado de un nuevo cédigo para
comunicarnos, desplazarnos e interactuar en el ciberespacio, hemos trasladado las acciones del
espacio al ciberespacio y ello conlleva el adecuar nuestros mensajes a este medio. Los disefiadores
somos responsables del uso y la comunicacion en estos espacios, asi como de las herramientas para
interactuar con los mismos. El ciberespacio es un medio muy accesible para la puesta en comin
de informacion, cualquier persona puede tener acceso a él, sin embargo al ser disefiador se tiene la
responsabilidad de conocer y manejar adecuadamente el lenguaje, los elementos compositivos y los
codigos visuales para construir mensajes inteligibles, de contenido significativo, que favorezcan la
comunicacion y por lo tanto se contribuya al saber comun.



Glosario

Aguardiente.- Bebida alcohdlica que, por destilacién, se saca del vino y otras sustancias.
Alcohol diluido en agua.

Caida de mollera.- Enfermedad exclusivamente infantil, consiste en que al infante se le
nota “sumida” la fontanela, denominada popularmente “mollera”. La causa puede residir
en que al nifio se le haya retirado bruscamente el pezén cuando su madre lo amamantaba,
en que se le haya sacado bruscamente de la boca algo que chupaba, o por haber sufrido
alguna caida.

Cataplasma.- Medicamento de aplicacion externa, de consistencia blanda y himeda, que
se coloca sobre alguna parte del cuerpo como calmante.

Catarata.- orT. Opacidad del cristalino del ojo por exceso de albimina en sus fibras, que
impide el paso de la luz y produce ceguera.

Chincual.- Nombre derivado de la expresidon Tzincualiztli, compuesta de Tzintli - tra-
sero, y de Cualiztli — carcomido, significa “trasero carcomido”. Al chincual también se
le llama alfilerillo. Es causado por un gusano parésito, se transmite intrafamiliarmente a
través de huevos que las hembras pardsitas dejan en los margenes del ano, los huevos de-
positados causan comezdén nocturna y un consecuente insomnio o somnolencia durante
la actividad diurna.

Coccidn.- Extracto obtenido del cocimiento de alguna parte de una planta (general-
mente raiz o corteza). A diferencia de las infusiones, en lugar de dejar reposar la parte
usada en agua caliente, se hierve el material botdnico ya seco a fuego muy lento de 10 a
20 minutos.

Cocimiento.- Liquido cocido con hierbas u otras sustancias medicinales, cuyo uso es
generalmente terapéutico.

Contusion.- Dafio producido por un golpe que no causa herida.

Cosmovision.- FILOs. Conjunto de creencias que conforman la imagen o concepto ge-
neral del mundo que tiene una persona, época o cultura, a partir del cual interpreta su
propia naturaleza y la de todo lo existente. La cosmovisidn incluye nociones comunes que
se aplican a todos los campos de la vida, desde la politica, la economia o la ciencia hasta
la religion, la moral o la filosofia.

Cutaneo.- perteneciente o relativo al cutis.

Disenteria.- Enfermedad infecciosa que se caracteriza por diarreas dolorosas con sangre
y mucosidad e inflamacién del intestino.

Empacho.- Enfermedad que se presenta frecuentemente entre la poblacién infantil
aunque no es ajena en los adultos, ocasionada por algin residuo de alimento u otro
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material pegado al estomago o intestino, su origen también esta relacionado con lo que
se ha ingerido por ejemplo: fruta no madura, pan, galletas, chicle, papel, tierra, o bien
por alteraciones en el horario alimenticio. El empacho puede estar acompanado de diar-
rea, decaimiento general, vomito, fiebre, ojos hundidos, inapetencia y pérdida de peso. El
tratamiento terapéutico incluye tanto masajes (tronar el empacho), purgas e infusiones
de algunas plantas.

Emplasto.- Preparado farmacéutico sélido, plastico y adhesivo, cuya base es una mezcla
de grasas y resinas.

Escoriacion.- Levantamiento o irritacién de la piel, de manera que esta adopta un as-
pecto escamoso.

Estrujar.- Apretar una cosa para sacarle el zumo o lo que contenga.

Fomento.- Pafio caliente empapado en algin liquido o medicamento que se aplica sobre
la piel.

Gargaras.- Accién de mantener un liquido en la garganta, con la boca hacia arriba, sin
tragarlo y expulsando aire, lo que produce un ruido semejante al del agua en ebullicion.

Herbaceo.- Que tiene la naturaleza o las caracteristicas de la hierba.

Infusion.- Bebida que se obtiene de diversos frutos o hierbas aromaticas, introducién-
dolos en agua hirviendo.

Latex.- Liquido lechoso que se extrae del tronco de ciertos arboles, del que se obtienen
sustancias muy diversas, como el caucho.

Limpia.- Accion para purificar o hacer que una persona o lugar quede libre de lo que es
perjudicial en él; mediante el uso de flores, hierbas y plantas. Otros elementos emplea-
dos con este método son: limén, huevo, velas, incienso y lociones; ademads, dependiendo
del problema de cada persona o lugar, se utilizan diferentes elementos.

Mal de ojo.- Es una enfermedad causada por la “mirada fuerte” que poseen algunas per-
sonas, esta puede ser provocada voluntaria o involuntariamente.

Maldad puesta (brujeria).- Es un dafo enviado por un brujo, causado por si mismo o a
peticién de un tercero. La accion de los brujos no sélo causa dafo en la persona fisica-
mente, también puede provocar la pérdida de sus bienes materiales o de sus animales.

Manda.- Voto o promesa hecha a Dios 0 a un santo.

Mesoamérica.- Zona geografica cuyas fronteras llegan al territorio centroamericano al
sur, y al norte con los estados de Sinaloa, Jalisco, Durango, Zacatecas y San Luis Potosi.

Mezquino.- Padecimiento de la piel ocasionado por agentes infecciosos que atacan a las
células volviéndolas grandes y deformes. Protuberancia dura, del color de la piel o de tono
grisdceo, amarillo o pardo, de superficie rugosa y forma redonda o irregular.



Nube.- Pequeiia mancha blanquecina que se forma en la capa exterior de la cérnea y
dificulta la visién.

Ofrenda.- Dddiva o presente que se ofrece con respeto, gratitud o amor, puede poseer
un cardcter religioso.

Patologia.- Parte de la medicina que estudia las enfermedades. Enfermedad, dolencia.
Perennifolio.- [Arbol o planta] que conserva su follaje todo el afio.

Perenne.- [Planta] que vive mas de dos afos.

Protuberancia.- Parte saliente o abultamiento, de forma mds o menos redondeada.

Resina.- Sustancia sélida o de consistencia viscosa y pegajosa que fluye de ciertas plantas.
Es soluble en alcohol.

Retortijon.- Dolor fuerte y brusco en el estdmago o en el vientre.

Ritual.- Serie de acciones, realizadas principalmente por su valor simbdlico, que es pres-
crita por una religion o por las tradiciones de una comunidad.

Sarna.- Enfermedad contagiosa provocada por el 4caro arador de la sarna, caracterizada por
la aparicién de pustulas en la piel y por un intenso picor.

Susto o espanto.- Padecimiento que surge cuando una persona sufre una fuerte im-
presién que le provoca pavor o cuando pasa por una situacién demasiado estresante o
vergonzosa. Cuando es causado por una fuerte impresién se denomina por lo que pro-
vocé el susto por ejemplo: susto de muerto, susto de ahogado, susto de rayo, etcétera.
Los que sufren este mal presentan falta de apetito, depresién, abulia (falta de voluntad o
disminucion notable de energia), insomnio y debilidad.

Temazcal.- Bafio indigena con vapor de agua de hierbas aromaticas y/o curativas, origi-
nado en las culturas de México y Centroamérica. Su nombre proviene del nahuatl temaz
— vapor y calli - casa (“casa de vapor”).

Terapéutica.- Parte de la medicina que tiene por objeto el tratamiento de las enfermedades.

Uso.- Costumbre o prictica caracteristica de alguien, de una época o lugar. Ejercicio o
practica general de una cosa.

Verruga.- Protuberancia cutdnea, generalmente carnosa redonda y rugosa.

Xerofito.- En botdnica se llaman xeréfitos -o xerdfitas- (xero: seco, fitos: planta) a las
plantas especificamente adaptadas a ambientes secos. Se encuentran en regiones climati-
camente aridas (desiertos) y también en ambientes excepcionalmente secos de regiones
semidridas o subhimedas.
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