UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

ESCUELA NACIONAL DE ARTES PLASTICAS

“La ilustracion digital animada dentro de las paginas web
como un elemento de comunicacion visual”

Tesis
Que para obtener el titulo de:
Licenciado en Disefio Grafico X
Presenta (seie”
Emmanuel Carlos Aranda Salazar REVTEL B Almoviuh
DE ARTES PLASTICA

Director de Tesis: Lic. Gerardo Paul Cruz Mireles

México, D.F. 2004



e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

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

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

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

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



A mis Padres
los cuales me ensefiaron
que el estudio era el unico camino para ser mejor cada dia.

A mi hermana
que estuvo conmigo durante toda la carrera, apoyandome.

A Elsa
que estuvo conmigo en los momentos de flaqueza.

A mis Profesores
que me formaron durante mi vida de estudiante.

Al Lic. Gerardo Paul Cruz Mireles
por su gran apoyo, ayuda y tiempo para conmigo.

A la Universidad
que me brindo uno de los tesoros mas preciados del ser humano: el conocimiento.



INDICE PAGINA

INTRODUCCION

CAPITULO 1 COMUNICACION, IMAGEN, ILUSTRACION Y ORDENADOR.

1.1 El proceso de la COMUMICACION. ..o e e e e e e e s s nesesmnsneaaans 4
1.1.1 Modelo de Shannon y Weaver. e S e B
1.1.2 Modelo de Roman JACODSON. .....cocieiieeiieecceee ettt e et e e e a e nnnas 8

1.1.3 El proceso de la comunicacion ViSUal.  ...........cccoooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 10

1.2 Los signos. T T e e e e e e e e e e s e e el 7

1.3 La percepcion. RS e R S RS T R S e R S R S s

14 La imagen. T

1.5 La imagen fija. S T R e T e o S e T e e S s e 3 S

1.6 La imagen en mowmlento R R TR e R R R s e e e 38

1.7 La imagen y el ordenador. rereeereeereensenerenereneranenanenaaens B3
1.7.1 La produccién de la tmagenysu evo!ucfdn en la comput&dora. USROS .

1.7.2 IMBGENDIMED.;  ucssimmmsmisssmvssmcsr e s i miowass Fes s oS ssaa e SRR e 5 47
1.7.3 Imagen vectorial. S A o R A S S S e e RS S
1.7.4 Imagen 2D y 3D. e AR R S e e e e
TS magen VAL s e s e e S G S A T s S S 49

18 La animacion. R R R R B D
1.8.1 Técnicas de ammac;én .......................................................................................... 55

1.9 La ilustracion. ST P Or Sy R .

110  La ilustracion como vehicu!o de comumcac;on wsual ............................................................ 62

111 El método de realizacion de unaa ilustracion.  ..........cccooiiiiiiiiieeecee e B8

1.12 Diferentes medios de aplicacion de la ilustracion. ... T4

113  La ilustracion y Ia computadora. ..o 75

1.14  La ilustracion animada. ..ot ee e e et a e e ae et e et et et ananannaaanaans 79

CAPITULO 2 INTERNET E ILUSTRACION ANIMADA.
24 & Que es la internet?. 82
22 La world wide web. s S S R B A SR S A S SR SRR s S s s D
23 La pagina web. R B S SRR SR s e
231 La estructura de !a pégma web ............................................................................... 95
232 La imagen en la paging Web. ...t r s e e ear s e e e baa s a e e e 97
233 La ilustracion en la paging web.  ........coooeieeieeee e eeneeeeens 100
234 La animacion en la paging Web. ... 102
235 La ilustracién digital animada en la pagina web. — ..........oceeeeeiiiciiiniiii e 106
24 Los objetivos de la ilustracion digital animada en la paginaweb. ..., 109

CAPITULO 3 EXPERIMENTACION DE LA ILUSTRACION DIGITAL ANIMADA EN PAGINAS WEB.
31 Método de realZAacION. .ccimsiisismmomm i i s i se s e e vadees s o hobaood FoshsH ad R kA8 1M
3.2 Fase analitica. R R R s s R e s e T D
321 Definicién del prob!ema T | L.
322 Programacién del desarrollo de !a ILDA ................................................................... 12
323 Obtencién de datos. e 4 D
33 Fase creativa. e |
331 Anélisis y sfntes;s de Ios datos .............................................................................. 16
332 Desarrollo de bocetos y de storyboard.  ..........cccccccviiviniiiiiiiiiiisinincciieesnincesnneennees M7
333 Desarrollo de la ilustracion. s T R S SR asaei s ] 20
34 Fase ejecutiva. R T e B T R R s R R R s
34.1 Pruebas ﬁna!es eopesnsnasansnnssiea ssns s RS EAA T RIS b SR S G s e DD

CONCLUSIONES.
GLOSARIO.
BIBLIOGRAFIA.



Introducci

=

ion

EEEEEOEY

a comunicacion visual es parte importante en

la vida del ser humano. A través del sentido

de la vista el hombre percibe y recibe una

infinidad de mensajes que utilizara en el
transcurso de su vida.

Una manera de transmitir estos mensajes es a través de
la ilustracién. Esta especialidad de la comunicacién vi-
sual se ha utilizado durante mucho tiempo con el fin de
ayudar al receptor a comprender ideas, conceptos y por
qué no, facilitar la comprension de un texto.

En los comienzos de la humanidad el hombre comienza
a representar através de dibujos las actividades que
realizaba durante el dia. Con el paso del tiempo éste se
ayudé de la representacion grafica para representar,
conceptos ideas y transmitir informacion. Después de
predominar la técnica del grabado para ilustrar en los
siglos XVI, XVII y XVIII, la ilustracion tuvo el contacto
con nuevos materiales y técnicas (gouaché, lapiz de color,
aerografo, plumones, acrilicos etc), pero sin duda la gran
herramienta que ha venido a revolucionar a la ilustracién
en el siglo XX y XXI como, a la comunicacién visual ha
sido la computadora.

El ahorro de tiempos y esfuerzos con la computadora
han sido grandes factores para la utilizacién de esta
herramienta, por una gran parte de comunicadores
visuales —aunque todavia esta en auge la ilustracion
tradicional-, y cada dia se suman mas.

La gran evolucion de la ilustracion digital ha llegado
con la integracién a esta dltima de: movimiento, sonidos
e interaccioén del usuario con la computadora. Ahora el
disefiador grafico no solo manejara los elementos
visuales que siempre ha utilizado , si no que podré integrar
y experimentar con sonidos y efectos visuales en
movimiento.

Un medio de comunicacién que ha evolucionado de
manera rapida y con grandes resultados es el internet.
A través de esta gran red la informacién viaja de una
computadora a otra. Los diferentes elementos que utiliza
internet han sido la base para el gran auge que tiene,
como son: la utilizacién de texto, imagen y video.



Toda esa informacion necesita estar estructurada, porlo
cual fueron creados programas especiales para poder
visualizar toda esa informacion junto con los archivos de
imagen, sonido y video. Es aqui donde La llustracién
Digital Animada hace su aparicién principal como un
elemento mas dentro de las paginas y que en mucho
de los casos puede ser muy importante, ya que con una
buena realizacion en su concepto y con las cualidades
técnicas que se utilizan para el disefio de la World Wide
Web reforzara la informacién que asi lo necesite.

La llustracion Digital Animada (ILDA) tiene algunos afios
de entrar en los medios de comunicacion y esta siendo
explotada enormemente por las nuevas generaciones
de comunicadores visuales que ven como una opcion
rica en recursos visuales para la solucion de problemas
de comunicacién. Dentro de esta tesis propongo utilizar
la siglas de ILDA para referirme a esta subespecialidad
de la ilustracion.

Esta investigacion realizada pretende dar mas elementos
tedrico-basicos para el conocimiento y uso de la ILDA ,
ya que es una especialidad de la ilustracion que todavia
no se conoce muy bien, y que en muchos de los casos
es confundida con la animacién.

Se hablara sobre el uso de la ILDA como un elemento
mas de comunicacioén visual y su utilizacién dentro de
las paginas web. En el primer capitulo se adentra al
comunicador visual a un panorama teérico de la imagen,
como elemento principal en la creacién de mensajes y
por consiguiente de la ilustracion, desde sus inicios en
la humanidad y sus formas de ser comprendida y
percibida por el ser humano hasta su manipulacién en
la computadora. Posteriormente se despliega un campo
tedrico sobre la ilustracién; sobre sus inicios, proceso
de comunicacion, sus diferentes campos de accién, asi
como su uso en la computadora y la realizacién de la
ILDA y sus aplicaciones en la World Wide Web como
elemento de las paginas web.

En el segundo capitulo el andlisis es enfocado a la
Internet y la World Wide Web. La historia y evoluci6n
de la internet como un medio de comunicacién son
tratados de manera basica para llegar al punto mas
destacado que son las paginas web. En este punto se
tratara con mayor detenimiento los elementos con los
que cuenta la pagina web; entre ellos estan, imagenes,
menus, botones, marcos, animaciones y por ultimo la
ILDA, de la cual se hara un estudio de su aplicacion
como elemento que refuerza los mensajes a transmitir
por el comunicador visual, ventajas y desventajas asi como
su desarrollo técnico dentro de intemnet. También se
ofrecen recomendaciones y soluciones rapidas durante
la elaboracion de una pagina web.
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En el tercer y altimo capitulo se presenta la propuesta
de una serie de ILDA para la pagina web de la empresa:
“ Disefio y Tecnologia en Herrajes” S.A. de C.V. .
Utilizando paso a paso el método de produccién que
se detallo en los capitulos anteriores. En el desarrollo
de este proyecto se ilustrara y se ejemplificara todo el
concepto de investigacion de la presente tesis.



CAPITULO 1

COMUNICACION, IMAGEN,
ILUSTRACION Y ORDENADOR
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1.1 LA COMUNICACION
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Las palabras: comin, comuna, comunicacion y
comunidad vienen etimolégicamente de Ila
misma familia y tiene relacién entre si. La comunicacién
consiste en un acto mediante el cual un individuo ( ser
humano, animal u objeto) establece con otro u otros un
contacto que le permite transmitir una determinada
informacién. En este caso la comunicacién humana es la
que interesa para su andlisis.

El hombre ha vivido en conjunto desde el principio de la
historia, no vive aislado. Vive en comunidades, en
comunidad con otros hombres, y para tener una buena
relacion entre si es necesario tener una organizacion y
por tanto una comunicacion.

La comunicacion permite establecer una buena relacion,
organizacion social, definir conductas, otorgar o prohibir,
castigar o premiar, determinar jerarquias. Esta permite la
organizacion entre diferentes individuos. Asi que en el
transcurso de la historia las diversas comunidades que
han aparecido se han organizado a través de la
comunicacioén. “Desde siempre, civilizacién, cultura y
comunicacion estan ligadas. Si falta la comunicacion,
las demas resultan imposibles”.!

1. César Galeano Emesto - Modelos de comunicacion - Ediciones
Macchi -Buenos aires Argentina - 1997 - p.111



Vivimos en un mundo de comunicacion. Algunos
investigadores han comentado que el siglo XX fue el “siglo
de la comunicacion™. A partir de la Segunda Guerra
Mundial es cuando comienza el arduo estudio de la
comunicacion.

Son numerosos los procedimientos por los cuales el
hombre puede comunicar. A través de nuestros sentidos
recibimos la informacion que se nos suministre. Se pasa
gran parte del tiempo mandando y recibiendo mensajes.
Anuncios, semaforos, carteles, timbres, musica, autos,
radio, television, climas, comida, olores, etc., cada uno
de estos elementos transmite mensajes. Estos
elementos son conocidos como signos los cuales son
importantes en el proceso de comunicacion y de los
cuales se hablara posteriormente.

Podria decirse que hay diferentes niveles de
comunicacion, algunos mas sencillos y otros mas
complejos. Entre los complejos la persona que recibe
estos mensajes (receptor) necesita poseer una cantidad
de conocimientos culturales, psicolégicos o
sociologicos, populares o especificos segin sea el caso.
Por ejemplo: para una persona que se le muestra un
texto en algln otro idioma que no sea el suyo, vera
solo una sucesion de signos, lineas y puntos que no le
diran nada.

Asi que para cada sistema de comunicacion respectivo,
se necesita por lo tanto un aprendizaje previo. Algunos
son faciles ( como entender los gestos ), pero otros
requieren de un mayor esfuerzo ( algun idioma o
aprender a utilizar el ordenador ) y los mas dificiles
exigiran cambiar todo el sistema sociocultural por
ejemplo: cuando un occidental quiere comprender la
cultura oriental en todos sus ambitos.

Hasta ahora se ha dado una pequeiia introduccién del
papel de la comunicacién en el desarrollo y
organizaciéon del ser humano, pero ¢ que es
comunicacién ?. Aristételes en su definicion de la refdrica
marca ya algunos indicios de su definicién. El establece
que la retérica “es la busqueda de todos los medios de
persuasion que tenemos en nuestro alcance”.® Aqui
establece la existencia de un emisor (el que tiene a su
alcance los medios de persuasion), y un receptor ( el
que es persuadido ).

Otra definicion ya en el siglo XX es la de Claude

Shannon que sostiene que la comunicacién debe de
entenderse como “un proceso de transferencia de
informacion”.* Para él era necesario la existencia de un
emisor y un receptor, para que pueda existir
transferencia y que a través de ésta se transporte la

. EEEEODEOR

2. Urrutia Jorge - Sistemas de comunicacion - Editorial Planeta -
Biblioteca cultural No. 12 - Barcelona - 1975 p.27
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Fonogramas aztecas de nombres de lugar: a) Mazatlan ( de
Mazati=venado y tlant= dientes); b) Coalepec (de coatl=serpiente y
tepec= colina)

3. César Galeano Emesto Op. cit. p. 112

4, César Galeano Emesto Op. cit. p. 112



informacién. Cabe mencionar que Shannon propuso un
modelo pensado en medir fisicamente la informacion (bit)
y no en la comunicacién humana.

Otro investigador Y. Hovland, también contemporaneo,
establece que comunicacion es “el proceso mediante
el cual un ente o individuo transmite estimulos para
maodificar la conducta de otros entes o individuos”.® En
esta definicion que es mas desarrollada se establece
un proceso. Aqui existe un emisor que quiere modificar
una conducta y un receptor que es el ente o los
individuos a los cuales se les quiere modificar.

Por ser un proceso universal, la comunicacién ha sido
estudiada por todas las ciencias sociales. De ahi que se
pueda encontrar diversos modelos de comunicacion, cada
uno inculcado de los conceptos y caracteristicas de las
diferentes ciencias que los crearon. Muchos
investigadores han tratado de crear una teoria sobre la
comunicacion pero los intentos han sido variables y con
diversos resultados.

Entre los modelos mas representativos de comunicacion
se encuentran:

- modelos fisicos

- modelos psicolégicos

- modelos sociolégicos

- modelos antropolégicos

- modelos socio-psicolégicos
- modelos semiolégicos

El tema de la comunicacién es muy amplio pero para
este trabajo solo se remitira a comentar los aspectos
generales de la comunicacion y como son utilizados.

1.1.1 Modelo de Shanon y Weaver.-

Uno de los modelos que fue tomado como base para la
elaboracion de otros fue el Modelo fisico de Shanon y
Weaver. Durante los afios 1948 y 1949 Claude Shan-
non y su compaiiero en la empresa Telefénica Bell,
Warren Weaver realizaron una de las mas importantes
contribuciones a la formacién de la teoria en el campo
de las comunicaciones, tanto en la humana como en la
tecnolégica.

El modelo de Shannon y Weaver se representa por un
esquema compuesto por 5 elementos: una fuente, un
transmisor, un canal, un receptor, un destino y dentro
de este modelo se incluye el ruido que aporta una cierta
perturbacion. Esta teoria permite sobre todo, estudiar
la cantidad de informacién de un mensaje, en funcién de

la capacidad del medio. Intentaron aclarar los problemas
que surgian para transmitir sefiales electricas de un lugar
a otro, es decir : “Hacer pasar la mayor cantidad de
informacién con las minimas interferencias y la maxima
economia de tiempo y energia”.®

5. César Galeano Emesto Op. cit. p. 112

6. César Galeano Ernesto Op. cit. p. 119
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Ideogramas: a) cuneiforme: estar de pie; b) egipcio: llanto; c) egipcio: escritura;
d) egipcio: hijo; e) egipcio: rey ( segin A.C.Moorhouse )



Este esquema nos dice que una fuente emisora
selecciona ciertos signos de un repertorio, organizando
con ellos un mensaje, que es transmitido mediante la
emision de seiales o estimulos fisicos; mediante un ca-
nal electrénico o mecanico. Las sefiales son recibidas
por un mecanismo receptor, que también las decodifica o
descifra, es decir, reconstruye los signos a los cuales
corresponden las sefiales. De esta manera, el mensaje
es recibido por el destinatario. Interferencias fisicas
pueden ocurrirdurante la transmision llamadas, ruido, que
hacen que el mensaje no siempre se transmita fielmente.
Ademas, afecta contra la transmision fiel la sobrecarga
de los canales. En cambio, refuerzan la fidelidad de la
transmision, la redundancia y la repeticion.

La significacion de los elementos de este modelo es el
siguiente:

a) La fuente es el elemento emisor cuando se inicia la
comunicacion. Produce los signos o palabras que se van
a transmitir, por ejemplo, puede ser el locutor de la radio
o la television.

b) El transmisor es el emisor técnico, este transforma el
mensaje emitido en sefiales o cédigos, ejemplo: los
impulsos eléctricosde la Tv.

¢) El canal es el medio técnico que transporta las sefiales
codificadas por el transmisor por ejemplo en el caso del
teléfono los cables son el canal.

d) El receptor, también aqui se trata del receptor técnico,
cuya actividad es la inversa a la del transmisor. Este
decaodifica el mensaje para transcribirlo en un lenguaje
que pueda ser comprendido por el destinatario.

e) El destinatario es el que recibe el mensaje. Sera la
persona a la que va dirigido a la llamada telefénica o el
conjunto de la audienciade laradioydela Tv.

IR EDEONR

f) El ruido es un desequilibrador que interfiere en la
transmision del mensaje. Por ejemplo los llamados
"fantasmas" en la Tv., "ruidos de interferencia en la ra-
dio", una "mancha" sobre la pantalla de la computadora,
etc..

(Ver ilustracién 1)

Fuente de Destinatario
informacion
Mensaje Mensaje
Transmisor | o Canal L » Receptor
Fuente de
llustracion 1 ruido

Modelo de la teoria de Shannon y Weaver



1.1.2 Modelo de Roman Jacobson

La comunicacién visual emplea un sistema de signos
al igual que el sistema lingiistico los cuales se
sustentan de una teoria general del signo. Es por ello
que el siguiente modelo es aplicable en la comunicacién
visual por utilizar signos como la imagen y el texto
literario, al respecto Pierre Guiraud comenta: “La funcién
del signo consiste en comunicar ideas, por medio de
mensajes. Esta operacion es através de un objeto, una
cosa de la que se habla o referente, signos y por lo tanto
un codigo, un medio transmisién y evidentemente, un
destinador y un destinatario”. 7

Tomando como base el esquema de Shanon y Weaver
el lingiiista ruso-americano Roman Jacobson (1896-1982)
elabora un modelo de comunicacion verbal, el cual consta
de seis elementos.

( Ver ilustracion 2 )

En este esquema se encuentra un Destinador (emisor)
que emite un mensaje a un Destinatario (receptor) . El
mensaje debe de hablar de algo, es decir, de un
contexto: aquello de lo cual se hablay “no debe de
confundirse con la acepcién de entomo circunstancia que
rodea a la situacién comunicativa”.? Otro elemento del
circuito es el codigo que, por su parte, asegura la
comunicacién en cuanto lo manejen tanto el destinador
como el destinatario; es el idioma imprescindible para
que puedan comprenderse emisor y receptor. El Gitimo
de los elementos es el contacto. Se refiere, en realidad,
al canal o medio fisico por el cual transita el mensaje
pero es, ademas, el contacto mental que se produce en-
tre el destinador y el destinatario.

Partiendo de la estructura de este modelo, Jacobson
advierte que la funcion principal del lenguaje es la
comunicar y que los actos comunicativos no tienen qué
manifestar una unica funcién, sino que lo normal es
que aparezcan varias mezcladas, aunque en cada caso
puede imperar unas sobre las otras. Sin embargo estas
funciones son aplicables a otros medios de
comunicacién: como el visual.

Es asi que Roman Jacobson vuelve a armar su modelo
de comunicacién verbal determinando una funcion
diferente del lenguaje segiin la relacion que entabla con

ellos el mensaje.
(Ver ilustracion 3)
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7. Guiraud Pierre - La Semiologia - tr. de Maria Teresa Poyrazian -
Siglo Ventiuno Editores - México D.F.- 1995 pag. 8

8. César Galeano Emesto Op. cit. p. 29

Contexto

Destinador Mensaje Destinatario

Canal

Cadigo

liustracion2
Modelo verbal de Roman Jacobson



Ahora bien, es necesario mencionar las caracteristicas
de las funciones que conforman este modelo desde un
punto diferente al lingiistico.

a) Funcién Referencial: tiene que ver con todo el
proceso de comunicacién ya que en esta funcién se
define de lo que se quiere informar al receptor. Pierre
Guiraud comenta sobre un problema de esta funcion:
“su problema fundamental reside en formular, a
propésito del referente, una informacién verdadera, es
decir objetiva, observable y verificable™.®

b) Funcion Emotiva: Al tratar de comunicar algo al
receptor esto debe ser veridico pero también podemos
dar nuestras propias emociones sobre lo que tratamos
de comunicar, ademas se debe tener en cuenta de no
alterar la esencia de la comunicacién a lo referente.

c) Funcién Conativa: Esta funciéon define la
relacion que hay entre el mensaje y el receptor. Trata
de obtener una reaccion de este en su inteligencia o
sentimientos.

d) Funcion Poética: Esta funcién es el mensaje
mismo. Esta funcion trata de producir un hecho estético.
Esta belleza deja de ser un instrumento para comunicar
y se convierte en el objeto de comunicaciéon. Ademas
ocupa un lugar principal en la intencion del emisor, para
que repercuta en la interpretacién del mensaje por parte
del receptor.

e) Funcién Fatica: Su objetivo es el de verificar si
la comunicacion continta es decir, establecer, prolongar
o interrumpir la comunicacion.

f) Funcién Metalingiiistica: esta funcion verifica si
el emisory el receptor utilizan el mismo cédigo. De esta
funcién también procede la eleccién del vehiculo, del
medio. Guiraud ejemplifica el marco de un cuadro , la
tapa de un libro, sefialan la naturaleza del cédigo.

Y LETA

9. Pierre Guiraud - La semiologia - Ed. Siglo XXI- p. 115

F. REFERENCIAL

Contexto
F. EMOTIVA F. POETICA F. CONATIVA
Destinador Mensaje Destinatario
F. FATICA
Canal

llustracion 3

Modelo verbal de comunicacion
con las 6 funciones propuestas de Roman Jacobson

F. METALINGUISTICA
Cadigo




1.1.3 El proceso de comunicacién visual

La aplicacién de un modelo de comunicacién ayudara al
Disefiador Grafico en gran medida, ya que asi sabra los
canales y codigos que utilizara para la transmisién de su
mensaje. El comunicador visual es el que tiene que crear
medios adecuados para una buena comunicacién visual
de lo contrario el resultado sera malo. Para cadatipode
medio de comunicacion debe de considerarse la forma
de transmitir la informacion.

El modelo que elaboré Roman Jakobson es el que a mi
parecer encaja para el proceso de comunicacion visual
por la gran importancia que le da a los signos. Es asi
que los elementos de este de este nuevo modelo quedan
de la siguiente manera:

La informacién, objeto o referente que se quiere
transmitir puede ser original del emisor, ya que este la
estudié o la sabe porque ha estado trabajando en ella.
“Para el emisor resulta basicamente importante y
facilmente comprensible”.’ Asi que el emisor es el
primero en entender y tratar de transmitir esta
informacién importante para él.

El emisor es el elemento que se encarga de codificar
cierta informacién para su envio. Sus caracteristicas
son: que tiene conocimientos gracias a su educacion,
sus inquietudes culturales, o por sus gustos personales,
ademas de ser un profesional en el medio en que se
desenvuelve. Posee actitud (piensa y siente), da respuesta
respecto a hechos, acontecimientos circunstancias, per-
sonas, instituciones y una de las caracteristicas
principales es la formacién de cddigos que hace.

Un co6digo es un conjunto de signos que tienen un
significado cierto para el emisor y el receptor. Si alguno
de los dos no lo conoce no podra haber comunicacion.
“El codigo, es lo que le da sentido al mensaje, su forma
de expresion®."

Entre estos cddigos hay de varios tipos, en los que se
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10. César Galeano Emesto Op. cit. p. 117

11. César Galeano Ernesto Op. cit. p. 120



encuentran;

Cddigos orales: idiomas, regionalismos, localismos,
etc...

Cédigos escritos: alfabéticos, silabicos, ideograficos
etc...

Cédigos icénicos: un cigarro cruzado por una o dos
bandas para establecer la prohibicién de fumar, siluetas
humanas para establecer el uso de los baiios.
Cddigos cromdticos: semaforos, banderas, colores de
vehiculos de un gobiemo, etc.

Cédigos simbdlicos: seiiales de peligro, prohibicion ,
obligacion e informacion.

Cdadigos de sonido: ambulancias, silbatos de un arbitro,
alarmasetc...

Cuando se habla del canal es cuando se refiere al medio
técnico o natural por donde circula el mensaje del,
emisor al receptor. Entiéndase como ejemplo que un
canal natural puede ser el aire por donde viaja las ondas L
sonoras de nuestra voz al tratar de comunicarnos . Un

canal técnico seria los cables del teléfono.
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La informacién que se manda lleva un mensaje que se
quiere transmitir y tiene ciertas caracteristicas: tiene un
contenido el cual es a lo que se refiere el mensaje, lo
que dice de él. Un codigo que se introduce gracias al
emisor. Un contexto el cual puede ser cercano con todo
lo que rodea el mensaje transmitido o un contexto
ambiental con todo lo que rodea al receptor al momento
de recibir el mensaje.

El receptor es el destinatario de la informacién del emisor,
que generalmente son seleccionados por el emisor o que
acuden a él interesados por el mensaje. Al igual que el
emisor el receptortiene una serie de conocimientos posee
actitudes y se comunica a través de codigos.

“El receptor asimila la informacién enviada y la utiliza para

si mismo™?, esto se refiere para que el proceso de

comunicacion se cumpla es necesario que el emisor

conozca los resultados obtenidos, es decir tiene que  12. Urrutia Jorge Op. cit. p. 64
haber una retroalimentacion. Necesita conocer la

respuesta del receptor. Si no hubo respuesta no hubo

comunicacion sino solo difusién de la informacion.

Al tratar de establecer una comunicacioén podria haber
razones por la que este mensaje puede llegar a ser
incomprensible y que el comunicador tiene que tener
muy en cuenta a la hora de elaborar su mensaje. Ya
sea porque tanto el emisor o el receptor no tienen los
mismos conocimientos, o porque no comprende el cédigo,
cuando se elige mal un canal o el contexto no es propicio,
estas razones mencionadas reciben el nombre de ruidos.



A través de los sentidos recibimos informacién ya sea
por la visién, la boca, las manos, los oidos o el olfato.
Pero el sentido de la vista es en el que mas cree el
hombre. Ver para creerdicen las sagradas escrituras. Y
aunque la comunicacion oral emplea signos que necesitan
el aprendizaje de un cddigo, los cddigos visuales se
adquieren por el hecho de vivir en un medio determinado.
Y esto es asi hasta tal punto que puede afirmarse que “la
comunicacion oral es regional, mientras que la visual es
universal e internacional”.®

La parte de contacto que hay entre el mensaje a transmitir
y el receptor es la mas importante para el comunicador
visual, porque aqui es donde se codificara toda la
informacién.

El contexto que rodeara a esta informacién es, comoya
se ha dicho lo que rodea a este mensaje a transmitir y
que muchas veces se debe de pensar en como afectara
cuando el mensaje sea recibido.

Los codigos que se usaran ya sea de color , lenguaje,
imagen seran estudiados por el comunicador visual asi
mismo la eleccién del medio de comunicacién que mas

convenga para la transmisién de la informacion.
( Ver ilustracion 4 )

Los canales seran los apropiados en cuanto a la
necesidad de la informacién a comunicar y el
presupuesto que se tenga para invertir. Cabe sefialar, que
de acuerdo a mi experiencia la mayoria de las veces el
disefiador grafico se ve truncado en su actividad del
proceso de comunicacion en cuanto a los recursos
economicos o de tiempo los cuales pueden llegar a ser
factores de ruido dentro del proceso de comunicacion.

Es necesario que en cualquier tipo de comunicacion
visual, el emisor se plantee un método a seguir ya que
esto le facilitara la solucién de su problema a resolver y
por lo tanto obtendra una buena retroalimentacion de su
trabajo. Esto se refiere a que el Disefiador Grafico
investigue la asimilacion de la informacion que tuvo el
receptor o los receptores ya que asi sabra si su proceso
de comunicacion ha sido el adecuado.

Una definicién muy personal es que la comunicacién es
un proceso donde un emisor transmite mensajes por un
c6digo que conozca el receptor o los receptores con la
finalidad de hacerle llegar informacién y persuadirio segtin
los propdésitos del emisor.

13. Prieto Castillo Daniel - Disefio y Comunicacion - Editorial Coyoacan
- México- 1994 p. 54



El objetivo del disefiador Gréafico al conocer el proceso
de comunicacioén visual es de que conozca la forma en
que va a representar su mensaje o0 mensajes, hacia quien
va dirigido y que medios utilizara para la elaboracién y
adecuacion del mismo.

En el proceso de comunicacién que realiza el Disenador
Grafico es imprescindible que este maneje muy bien
todos los elementos que participan. Entre estos
elementos se encuentran, colores, imagenes, simbolos
y en este caso se encuentran los signos de los cuales
los signos visuales son los mas importantes dentro de
este proceso de comunicacién. Pero mas alla de todo el
estudio que tendra que realizar el Diseflador Grafico un
punto importante es el de como recibira fisicamente el
receptor ( a través de la percepcion visual) todo este
conjunto de elementos que quieren decir algo y como
influyen dentro de su mente.
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Sefialetica para el STC Metro por Lance Wyman en 1969

14. Diccionario de la Lengua Espaiiola Larousse - Larousse
Editorial S.A.- Primera Edicién - México D.F. - 2001 p. 608

15. Urrutia Jorge - Op. cit. p. 36

16. Urrutia Jorge - Op. cit. p. 36

17. Abbagnano Nicola - Diccionario de filosofia - Fondo de Cultura
Econdmica- Segunda edicién - México - 1991 - p. 1066

18. Abbagnano Nicola Op. cit. p. 1066
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1.2 SIGNOS
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A través de los medios de comunicacion visual
por los que se envia la informacién, comao son los libros,
revistas, television, internet, etc. existe un lenguaje uni-
versal: los signos. Hay signos que el receptor percibira a
través de sus diferentes sentidos, pero uno de los mas
importantes para la el estudio de la comunicacion visual
es el de la vista. Es asi que estos signos adquieren una
gran importancia al comunicar ya que son necesarios
para el proceso de comunicacion.

En su proceso de comunicacion el ser humano puede
utilizar lenguajes verbales o no verbales ; también puede
comunicarse de diferentes formas : con palabras, con
gestos, con imagenes, con sonidos etc. El hombre ac-
tual utiliza la comunicacién visual para elaborary enviar
gran cantidad de informacion, sirviendo esto en muchas
de las actividades cotidianas que realiza.

Existen diferentes definiciones de lo que es un signo;
entre las primeras definiciones basicas de este concepto
esta la que se encuentra en el Diccionario de la Lengua
Espaiiola: “ Cualquier cosa que evoca o representa la
idea de otra”. ** Esta definicién es una de la més conocidas
y explica la representacién general de este elemento ya
sea visual, acustico, tactil etc.

Otra definicion es la del comunicélogo Jorge Urrutia
quien define como signo a “Cada elemento que nos lleva
al conocimiento de algo; cada uno de los elementos
que representa, que esta en lugar de otro se llama
signo.” ®

En la comunicacién visual el concepto de signo es
definido asi: “Los signos son elementos - como sonidos,
imagenes- que podemos captar con los sentidos y que
transmiten ciertas informaciones a quienes los
perciben.” *® Es asi que el signo cumple una funcién de
representaciéon que nos lleva a una idea o concepto
sobre de lo que se esta refiriendo.

Una de las personas que dedicé gran parte de su vida
al estudio de los signos fue el matematico y filésofo
estadounidense Charles Sanders Peirce (1839-1914),
en su estudio él define al signo como: “alguna cosa,
conocida la cualquier otra” 17, es decir conociendo algin
objeto se podra tener alguna interpretacion de él.
Ademas Peirce agregaba que: “ un signo, es un objeto
que esta, por un lado, en relacion con el objeto, y por
otro, en relacién con un intérprete hacia una relacion con
el objeto que corresponde a su propia relacién”. *
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19. Abbagnano Nicola Op. cit. p. 1066
20. Abbagnano Nicola Op. cit. p. 1066
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Es decir que este elemento nos da una idea o
representacion de lo que tenemos interés, es por lo tanto
una relacion triadica entre el signo mismo, su objeto y su
interpretante o receptor. Es asi que Peirce clasifico a los

signos en tres puntos de vista diferente:
( ver ilustracién 5)

A) Por si mismos , 0 sea como signos.

Por si mismos los signos pueden ser: cuali-signos o
apariencia, que son objetos o hechos individuales.
Pueden ser sin-signos u objetos similares y pueden ser
legi-signos o tipos generales.

B) En su relacion con el objeto.
Con relacion al objeto representado los signos pueden
ser iconos, indices o simbolos.

C) En su relacién con el intérprete.
Con respecto a su intérprete los signos pueden ser un
término, una proposicién o un razonamiento.

La clase que interesa a la comunicacién visual son las
que hay con relacién al objeto representado.Cuando
se representan los objetos como iconos, * estos sirven
para transmitir ideas de las cosas que representan
simplemente imitandolas . ** es decirque a través de la
imitacién de sonidos, gestos o imagenes esta
representacién da una idea del objeto. Por ejemplo se
puede mencionar algin dibujo o fotografia.

Cuando la representacion es através de /indices se trata
de “ mostrar algo de las cosas que estan fisicamente
conectadas aellas”. ? El indice trata de indicarlas cosas
en un lugar y tiempo determinado, esto para poder tener
una conexion de informacién con las experiencias del
que recibe esta informacion. Para poner un ejemplo basta
con mencionar las sefializaciones de transito y de
carretera.

La tercera clase de signos es el simbolo el cual es un
elemento que ha sido asociado por su uso. Es un signo
convencional. Como lo explica el propio Peirce: “ toda
palabra corriente como dar, pajaro, matrimonio, es un
ejemplo de simbolo. Es aplicable a todo lo que puede
encontrarse que realiza la idea conectado con la
palabra; no identifica por si mismas esas cosas. No nos
muestra un péjaro, ni realiza delante de nuestros ojos
donacidn, ni un matrimonio, pero se supone que somos
capaces de imaginar esas cosas, y de haber asociado
la palabra con ellas”. !



Signos no intencionales
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Es asi como la comunicacién visual ha utilizado el trabajo
de varios estudiosos de la semiologia -que es la cuasi/
ciencia encargada del estudio de los signos- para la
fabricacion de su principios teéricos.

El signo se caracteriza porque tiene 2 formas de verse.
La primera es que puede ser percibido por los sentidos
y el segundo no es perceptible ya que es un concepto o
una idea. La primera es llamada significante y la segunda
como significado. Estas formas pueden distinguirse de
diferentes maneras dependiendo de la materia de su
significante, asi puede haber signos vocales, graficos ,
gestuales etc., o también pueden servirse segun la per-
sona pueda percibirlos con sus sentidos. Estos son los
signos acusticos, tactiles o visuales.

En la comunicacién visual el sentido con el que se
trabaja en su mayoria es con la vista asi que los signos
visuales asocian un significante que es percibido con
la vista con un significado al que remite.

En el lenguaje visual existen signos intencionales y
signos no intencionales. En los signos intencionales
existen un emisor que envia un mensaje. En los signos
no intencionales se transmite informacion, sin que exista
la intencién de hacerlo. Un ejemplo de Signo Intencional
es lailustracién de un libro o el disefio de una pagina web
ya que en este caso el comunicador visual manda
mensajes para ser recibidos por un receptor. En el caso
del signo no intencional las nubes con tonalidad obscura
nos da la informacién que se aproxima una tormenta.

Existe ademas en el lenguaje visual signos motivados
y signos arbitrarios. En los signos motivados existe
una relacién natural, es decir que no esta establecida
convencionalmente entre las personas, entre el
significante y el significado. En el campo visual, estos
signos se definen como iconos y estan constituidos por
imagenes, dibujos y fotografias, que reproducen por
analogia figurativa un objeto al que se refieren. Los
signos arbitrarios son los que en la relacién entre
significante y significado es convencional. Estos signos
son los que Peirce defini6 como los indices y de los
cuales ya se han citado algunos ejemplos.
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Entre estos signos hay unos muy importantes para la
comunicacioén y son los llamados simbolos. La relacién
que hay entre significante y significado es motivado
culturalmente por distintas regiones del mundo. Es asi
como la calavera es el simbolo de la muerte, la cruz
como simbolo del cristianismo, o el coraz6n como
simbolo del amor. cabe mencionar que estos simbolos
son validos en la cultura occidental ya que en otras
culturas como las orientales no tienen valor alguno.

El lenguaje visual de estos tipos de signos son articulados
a través de un codigo visual el cual podra manejar
cualquiera de los signos antes mencionados, estos
pueden estar combinados unos con otros y tendran una
estructura basica y coherencia interna.

Estos signos del cddigo visual son captados por el re-
ceptor a través de la percepcion. Es por eso que estos
signos estan basados teéricamente a través de estudios
de la psicologia de la percepcion visual. Con los estudios
de la percepcion visual podemos tener conocimiento
de la seleccién y manejo de elementos visuales y esto
ayudara a la captacion y expresion de estos elementos
para una buena comunicacion.

Es asi que con los elementos visuales como el punto,
la linea, el color, la luz, las superficies, etc. ayudaran
como formas y elementos basicos en la composicion
visual y estos se impondran en nuestra vision como
patrones visuales. “Su colocaciéon determina las
articulaciones de la composicién, como la distribucion
del peso, la simetria o la asimetria, los ritmos, la
configuracién espacial y el equilibrio de cada parte y
del conjunto, influyendo en el dinamismo o en el
estatismo del trabajo a realizar”. Z

La forma en que se perciban los elementos visuales
tendré importancia para la correcta recepcion de los
mensajes a comunicar.



1.3 LA PERCEPCION
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Los sentidos con los que cuenta el hombre (tacto, gusto,
olfato, vista y audicién) son receptores y emisores de
informacion ( impulsos nerviosos que se mandan al
cerebro a través de sefiales nerviosas codificadas que
llegan a través de millones de fibras nerviosas), acerca
del mundo exterior; pero estos sabores, olores, colores
y sonidos que siente no significan nada mas que
estimulos que recibe su cuerpo, mientras el cerebro no
los procese no servirdn de mucho, este proceso que
realiza el cerebro es lo que se llama percepcion.

Se ha confundido mucho el significado entre sensacién
y percepcién que aunque tienen que ver en un principio
con un evento psiquico esencial que es el sentiry que
por lo tanto va unida una de la otra, no son lo mismo. El
diccionario los define asi: “sensacién es la impresion
que recibimos por los sentidos. Percepcién es la accion
de recibir el mundo exterior por los sentidos // Idea”.
Javier Montserrat explica que: “los sentidos son sistemas
de procesamiento, codificacién, transmisién y
representacién neuronal de informacién fisico quimica
proveniente del medio externo. Sensacién seria un
concepto que denomina en general la actuacién de los
sentidos. En cambio, percepcién es una clase de
sensaciones, a saber, las sensaciones atentivas y en
cuanto tales especificamente organizadas.” ? La
percepcién es la manera en que entenderemos las
sensaciones que llegan a nuestro cuerpo.

James J. Gibson lo define asi: “Se supone que las
consecuencias constituyen la materia de la
experimentaciéon humana y que las percepciones son
el producto elaborado. Las sensaciones son unicamente
colores, sonidos, sensaciones tactiles, olores y gustos;
los objetos y el espacio dependen de la percepcion”# el
poder recibir estas caracteristicas del mundo exterior nos
pueden dar ciertas reacciones nerviosas pero no un
significado; mientras que la percepcién hace entender
estos significados en la mente.

La visién es uno de los sentidos mas importantes con
los que cuenta el ser humano ya que con este sentido
es por donde recibe mas informacién del mundo exte-
rior, en comparacion con los demas sentidos. Esto ha
dado pauta al estudio cientifico y filoséfico de la vision.
A través de la vision llega un sin fin de informacién hacia
el cerebro, informacién que se procesa y nos da una
percepcion tGnica del mundo en que vivimos. Podemos
ayudarnos con los demas sentidos, pero este sentido
en particular es el que el comunicador visual debe de
estudiar para saber como funciona y como responde a
ciertos estimulos o sensaciones.
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23. Monserrat Javier - La percepcion visual - Editorial Biblioteca
Nueva S.L. - Madrid - 1998 - p. 84

24. Gibson J.James - Percepcion del mundo visual - Ediciones
Infinito - Bueno Aires - 1974 - p.31



“El ojo es una prolongacion del cerebro” #y através de
él entra la luz. Al empezar con sus estudios sobre la
vision el hombre descubrié que la luz es una de las
bases principales para poder ver. Los objetos que se ven
reflejan esta luz que llega a nuestros ojos y entra para
formar una “imagen retiniana” * “Estas imagenes que el
cerebro crea esta limitada por la gama de estimulos a los
que estan adaptados nuestros sentidos.”?

El ojo es uno de los sentidos mas complicados en su
disefio, se mueve mas de cien mil veces en un ida para
recoger torrentes de ondas de luz y son seis los
musculos que permiten la movilidad de este 6rgano. La
luz entra a través de la comea y la penetra, después
esta se divide pasando por el humor acuoso de la
camara anterior y llegan al cristalino y al humor vitreo.
El cristalino dirige el flujo de luz que tras haber cruzado
el humor vitreo, llega a la retina. Esta ultima es la méas
interna de las tres capas del tejido del globo ocular,
contiene células fotosensibles y se extienden a lo largo
del nervio Optico, la imagen formada en la retina es
transmitida en forma de impulsos al centro de vision
del cerebro.

“Las células fotosensibles antes mencionadas son las
que perciben el color o las ondas de longitud de la luz,
ademas perciben por separado los rayos de luz
emanados de distintos puntos de los objetos; tenemos
la capacidad de ver un objeto en su forma concreta
porque las imagenes que surgen de la luz que el propio
objeto irradia son percibidas por la retina. Estas
iméagenes son entonces reducidas e invertidas: todo lo
que estaba del lado derecho del objeto es traspuesto al
lado izquierdo en la retina. Pero esta imagen invertida
al ser transmitida al cerebro, este se encarga de colocar
correctamente la imagen recibida e interpretaria.”®

Para tratar de entender los procesos que hay tras
nuestras percepciones, es preciso conocer algunas
teorias sobre la percepcion. A continuacion se presentaran
algunas de las teorias sobre |la percepcién, aunque entre
ellas mismas se contradicen son los principales
pensamientos sobre este tema.

Una de las primeras teorias en el estudio de la percepcion
es la del EMPIRISMO; Los filésofos de los siglos XVIl y
XVIII se interesaron por el estudio de la percepcion en
base al problema del conocimiento o la epistemologia.
Entre los primeros empiristas ingleses se encuentra Tho-
mas Hobbes (1588-1679) , John Locke (1632-1704) y
David Hume (1711 1776), ellos sostuvieron que el
conocimiento se adquiere sélo por la experiencia sen-
sible y la asociacion de ideas. Proponian que al nacer
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25. llusiones Opticas - traduccién de Maria Luisa Pacheco -
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26. Irvin rock - La Percepcion - Editorial Fontamara - 2da Edicién
Bueno aires - 1989 - p.12
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teniamos la mente en bianco a través de la experiencia
de las sensaciones recibidas se aprendian las cosas.

Por ejemplo (teorizando sobre la percepcion de la
distancia), “la tercera dimensién no puede ser
directamente dada por la vista, puesto que la retina es
solo bidimensional. Para aprender a ver el espacio, hemos
de aprender a asociar ciertas sensaciones por el mirar
un objeto con su real distancia entre nosotros, el
conocimiento de la cual hemos de obtenerlo por otros
medios. Concretamente podemos asegurarnos de lo
apartado que este de nosotros un objeto tocandolo,
agamandolo o, si no, encaminandonos hacia é1.”* Cuando
hacemos esto, vienen a ponerse a nuestra disposicion
ciertas claves (con esto se refiere por ejemplo cuando
observamos un objeto a cierta distancia se engrosa el
cristalino del ojo por el esfuerzo) y por medio de esta
asociamos que el objeto se encuentra a cierta distancia.

Una teoria que estaba asociada con la anterior era la
INFERENCIAL. Uno de los mayores desarrolladores du-
rante la segunda mitad del siglo XIX fue Hermann Von
Helmotz el cual sostenia que la percepcién se fundaba
en un proceso inferencial (deduccién de una cosa a partir
de otra) , “en el que mediante la experiencia que se hablo
en la teoria anterior, deduciamos, de las sensaciones
habidas en un tiempo dado, la naturaleza de los objetos
o0 sucesos que ellas probablemente representan.” pero
como no nos percatamos de este tipo de deduccion
Helmotz describié este proceso como “proceso de
inferencia inconsciente.”!

Por ejemplo cuando se mira una cerca de madera
cubierta por muchas nubes y no se muestra realmente
cual es su color y solo un pequefio aro de luz ilumina
un pedazo de la cerca y vemos el color blanco, por
consiguiente tomamos en cuenta estas sefales
interpretamos esta sensacién en toda la cerca y
deducimos que toda ella es de color blanco.

Estas dos escuelas concordaban en que las sensaciones
visuales eran innatas, pero su confrontacién era que si
la percepcion dependia del conocimiento o de la intuicion.

A principios del siglo XX un grupo de psic6logos alemanes
entre los que se encontraban Max Wertheimer (1880-
1943), Wolfgang Koler (1897) y Kurt Koffka fundaron la
TEORIAGESTALT . La palabra alemana gestalt no tiene
un equivalente exacto en espaiiol pero esencialmente
significa totalidad, forma o patr6n. “Los psicologos de la
gestalt creyeron que el cerebro crea una experiencia per-
ceptual que es mas que la simple suma de la informacion
sensorial disponible, y que lo hace de manera regular y

o | JLROJA

29. Irvin Rock Op. cit. p. 9

30. Irvin Rock Op. cit. p. 9

31. Ivin Rock Op. cit. p. 9

& 6

Ejemplos de la Teorla Gestalt

32. Morris G. Charles - Introduccién a la psicologia - Ed. Prentice
Hall, Inc. A Simon & and Schuster company. - Novena Edicion - México
- 1997- p.113



predecible.™

“El concepto céntrico de esta teoria era el de la
organizacion perceptual. Mientras que las sensaciones
se dan légicamente separadas y sin relacién entre si,
nuestras percepciones captan todo global, es decir
cosas unitarias.”™®

Las unidades enteras que percibimos - por ejemplo una
melodia, un folleto, una pagina web- no sélo son el
resultado de un proceso de organizacién que unifica
unos elementos mas bien que otros. “Los elementos de
estas unidades estan relacionadas entre si hasta que
se forma un conjunto cuyas propiedades no residen en
las partes. De ahi el famoso lema de la gestalt: e/ todo es
cualitativamente diferente a la suma de sus partes.”*

Cuando miramos algo, los mecanismos de |a organizacion
gestaltica se disparan cuando una cierta escena comienza
a ser enfocada con atencién por el sujeto. La forma en
que estos mecanismo organizan la percepcion puede ser
descrita por medio de ciertas leyes que encontraron los
primeros gestaltistas. Estas leyes son:

Continuidad: Los detalles que mantiene un patrén o
direccion tienden a agruparse juntos, como parte de un
modelo.(A)

Proximidad: Cuando los objetos estan cercanos,
tendemos a percibirlos juntos no separados.(B)

Similitud: Los objetos que son de color, tamafio o forma
similar, por lo general se perciben como parte de un

patron.(C)

Cierre: Tendemos a pasar por alto |la informacién sen-
sorial incompleta y percibimos un objeto total, incluso
donde no existe.(D)

Figura-fondo: una parte importante del proceso de
percepcién implica que somos capaces de distinguir las
figuras del fondo sobre el que aparecen.(E)
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A comienzos de 1940 James J. Gibson y sus
colaboradores trabajaron sobre las tareas abandonadas
de los investigadores psicofisicos del siglo XIX, dejadas
al no podérseles hallar a muchos fenémenos perceptiiales
estimulos correspondientes. Asi estos investigadores
trabajaron en la llamada TEORIA DEL ESTIMULO Esta
teoria “sostiene que toda la informacién necesaria para
explicar nuestra percepcion se halla presente en el
entorno, aguardando ser captada por el mévil ojo del
observador. Para cada tipo de percepcion, sea de color,
forma, relieve, movimiento o cualquier otra, hay un tnico
estimulo o tipo de informacién incitadora™>. Por ejemplo,
“se mantuvo que el estimulo correlativo a nuestra
percepcion de que el plano del suelo se va alejando hacia
el fondo es un gradiente de la textura de ese plano y no
que aparezcan en el mismo diversos objetos situados a
diferentes distancias unos de otros."®

De todas las teorias antes mencionadas, el comunicador
grafico tomara partes de una , y partes de otra teoria
para aplicarla al trabajo que esta realizando
dependiendo de la situacion y asi pueda ser percibido

35. Irvin Rock Op. cit. p.12
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mejor, recomendando que mientras exista limites para
nuestra percepcioén, habra limites a la cantidad de
informacién que pueda recibir una persona en el proceso
de comunicacién.

Se han estudiado diferentes formas de percibir. Entre
ellas se encuentran las constancias. Con el
conocimiento del proceso de como percibe a través de
la vista el ser humano, el disefiador grafico elaborara
los elementos visuales adecuados para influir en el
receptor de mensajes.

Muchas veces el ser humano sigue teniendo la misma
experiencia de percepcién aunque los datos sensoriales
hayan cambiado. A esto se le ha llamado constancia
perceptual; esto se refiere a la tendencia de percibir
los objetos como relativamente estables o inmutables.
Cuando se percibe al objeto en una posicion estable,
se podra reconocer desde casi cualquier posicion,
cualquier distancia y casi sin iluminacién. La memoria y
la experiencia son partes importantes en la constancia
perceptual.

36. Irvin Rock Op. cit. p.12 Constancias

Tamafio

Forma

Brillantez

Color
Motivaciones
Valores Personales
Expectativa

Estilo Cognoscitivo
Factores Culturales

-
<
-
n
>
Z
O
O
o
LL]
O
i
(I
o

Distancia y Profundidad

Superposicion

Lineal
Perspectiva Aérea

Elevacion
Gradiente de Textura
Sombreado

Vision Estereoscopica
Disparidad Retiniana
Convergencia

Movimiento

Movimiento Real

Movimiento Aparente
Movimiento Estroboscopico
[lusiones visuales| Fisicas
Perceptuales

Divisiones del la Percepcion visual



Entre las principales constancias podemos mencionar:

La constancia del tamaiio es la que depende
parcialmente de la experiencia (la informacion de los
tamaiios relativos de los objetos que se almacenan en
nuestra memoria) y también de las sefiales de distancia.
Cuando no hay sefiales, solo se cuenta con lo aprendido
de nuestra experiencia con el objeto. Por ejemplo: un
libro si lo vemos a una distancia la cual es Ay luego lo
alejamos a una distancia B cambiara el tamaiio de la
imagen retiniana del libro, pero gracias a nuestra
experiencia que tenemos con el objeto sabremos que
sigue siendo del mismo tamaiio.

La constancia de la forma es otra de la que Morris habla:
“también se pueden ver objetos conocidos de una forma
constante aunque las imagenes retinianas que se ven,
cambien cuando se miran de diferentes angulos™’. Un
plato se percibe como un circulo, aunque, este inclinado
y la imagen retiniana se perciba como una elipse. Una
puerta con forma rectangular se vera asi cuando se mire
de frente, pero sila abrimos y la vemos desde diferentes
angulos, esta se vera como una imagen trapezoidal
aunque nosotros la seguiremos percibiendo como un
rectangulo.

La constancia de brillantez principalmente se refiere al
como percibimos un objeto con la intensidad de luz que
incide sobre la retina. Morris pone el ejemplo de la
comparacion entre una hoja de papel blanco y un pedazo
de carbén. La hoja se ve més iluminada que el carbén a
la luz del dia o con la luz de una vela, pero siempre
percibimos al papel blanco como mas brillante: “ lo que
importa no es la cantidad de luz que refleja el objeto,
sino como se compara la reflexion relativa a los objetos
circundantes.™®

La constancia de color es cuando conocemos el objeto
percibido, tendemos a conservar de memoria su color,
aunque a este se le ilumine con mucha luz o al contrario.
Por ejemplo una casa de color blanco en la noche
aunque parezca de color gris o café la seguiremos
percibiendo como blanca porque tenemos una
experiencia guardada en la memoria de este objeto.

Otros factores que pueden afectar a la percepcion son
las motivaciones y los valores personales; nuestras
expectativas, el estilo cognoscitivo y los factores
relacionados con alguna culfura.

La motivacion de nuestros deseos y nuestras
necesidades pueden llegar a influir en nuestra
percepcién y engaiamos. En cuanto a las expectativas
es cuando hacemos un prejuicio de lo que percibimos.
( Vemos lo que esperamos ver ).
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En cuanto al estilo cognoscitivo, se refiere a la formade
ver el mundo en general, el cual hemos ido desarroliando.
Algunos psicologos distinguen dos aproximaciones “/a
dependiente del campo donde la persona percibe el
ambiente como un todo y no diferencia claramente la
forma, el color, el tamafio u otras cualidades de elementos
individuales; la otra son los independientes del campo,
estos tienden a percibir los elementos del ambiente como
separados y distintos unos del otro.™®

Otra manera de distinguir los estilos cognoscitivos es
“distinguir entre igualadores y acentuadores ( los que
igualan las distinciones entre los objetos y los que las
magnifican ).”®

Parte también importante son la experiencia y la cultura.

Como antes se dijo la experiencia con ciertos objetos y %

formas nos puede ayudar a complicar la forma en que
percibimos. Asi mismo las diferentes culturas pueden
modificar las sefiales perceptuales entre diferentes per-
sonas.

En nuestra vida cotidiana la distancia vy la profundidad
son percepciones que utilizamos todos los dias.
Calculamos estas percepciones para el desarrollo de
nuestras actividades como cuando manejamos un auto
(para calcular la distancia con los demas) o cuando
tomamos algln objeto. Para hacer todo esto utilizamos
sefales que son recibidas por el uso de un solo ojo y se
les da el nombre de sefiales monoculares; Otras requieren
el uso de los dos ojos y se les da el nombre de sefiales
binoculares. Cuando percibimos con los dos 0jos
podemos hacer juicios mas precisos de lo que vemos.
Por el contrario con las sefiales monoculares, no podemos
juzgarla distancia y la profundidad correctamente.

La superposicién es un factor de estas sefiales
monoculares. Cuando un objeto cubre parciaimente a otro
percibimos al primero como mas cercano y el segundo
como mas distante.

Una de las grandes ayudas para el artista ha sido la
perspectiva; Para poder representar en un plano
bidimensional, distancia y profundidad. Cuando son
utilizadas dos lineas paralelas para juntarse en el mismo
punto en el horizonte es lo que conocemos como
perspectiva lineal. La perspectiva aérea es cuando los
objetos lejanos se ven borrosos y los cercanos mas
nitidos. Cuando el artista grafico hace la elevacién de un
objeto con respecto a otro en un plano horizontal da otro
indicio de perspectiva.
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También el gradiente de textura es otra sefial monocular
para percibir la profundidad y la distancia. Si en un objeto
se nota la textura mas aspera o detallada se percibira
como cercano y si la textura es mas tenue, como lejano.

El sombreado es otra seiial, esta da al objeto una
sensacion de profundidad asi mismo como la direccién
de esta profundidad.

La visién estereoscépica (que se refiere al resultado de
las dos imagenes retinianas por los respectivos 0jos)
vuelve mas precisa la percepcion de la profundidad y la
distancia.

La distancia que hay entre nuestros ojos hace que el ojo
izquierdo reciba mas informacion sobre el lado izquierdo
de un objeto asi mismo pasa con el lado derecho. Esta
diferencia que reciben los ojos se llama disparidad
retiniana.

Otra sefial binocular es la convergencia, la cual proviene
de los musculos que controlan esta seiial de los ojos.
Esto se refiere cuando los ojos se mueven ligeramente
uno hacia al otro ( por ejemplo cuando tratamos de
mirarnos la punta de la nariz).

Otro tipo de percepci6n importante es la del movimiento.
Para este tipo de percepcion muchas de las veces somos
engaiados por nuestros ojos al creer que un objeto se
mueve, por lo tanto hay que entender lo que es movimiento
real y movimiento aparente.

El movimiento real se refiere sobre el desplazamiento
fisico de un objeto de un lugar a otro o de una posicién a
otra. “ La percepcion del movimiento real depende, solo
en parte, del movimiento de las imagenes a través de la
retina del ojo .™

También es posible, bajo ciertas condiciones, ver
movimiento en los objetos que reaimente estan inmoviles.
Una forma de movimiento aparente es /a ilusién auto
cinética ( la percepcién de movimiento creada por un solo
objeto fijo) . Por ejemplo en un cuarto oscuro se muestra
un minusculo punto de luz y como nuestros 0jos no tienen
un marco de referencia para indicar que la luz esta fija,
empezamos apercibir que tiene movimiento.

Otra forma de esta percepcién es el movimiento
estroboscépico ( el movimiento aparente, creado por una
rapida sucesion de imagenes de objetos fijos ) esto podria
ponerse como ejemplo en el cine, cuando el ojo percibe
una secuencia de imagenes y se piensa que hay
movimiento. Ademas este movimiento provoca una ilusion
perceptual conocida como fenémeno fi. Este fenomeno
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de movimiento es causado por el destellar de luces
secuencialmente. Por ejemplo las marquesinas de los
cines.

Algunas de las veces vemos ilusiones visuales. Los
psicologos han distinguido dos tipos de ilusiones visuales.
Las jlusiones fisicas y la ilusiones perceptuales. Las
primeras son debidas a la distorsién de la informacién
que llega a las células receptoras. Por ejemplo, cuando
vemos un lapiz en un vaso y percibimos que se desplaza
laimagen , pensamos que esta en otro lugar.

Las ilusiones perceptuales son debidas a sefiales emmoneas
en los estimulos y que crean percepciones imprecisas e
imposibles. Los artistas y los comunicadores de laimagen
se apoyan mucho en estos fenémenos perceptuales, para
representar la realidad de manera figurativa asi como para
distorsionarla deliberadamente.

Es asi que el conocimiento de estos tipos de percepcion
con ayuda a que los elementos visuales que maneja el
Diseiiador Grafico influya en el receptor de cierta
manera. El tema de la percepcion al que se ha tratado en
general, permitird al comunicador visual entender como
el espectador o receptor de la informacion ve, percibe y
recibe el mensaje que sirve para cierto propésito. Se
puede tomar ayuda de las teorias antes expuestas, de
algunas mas y de otras poco. Gracias a estos estudios
de la percepcion el Disefiador Grafico ha podido
representar la realidad, deformaria para comunicar por
medio de planos bidimensionales conceptos de un mundo
que es tridimensional visualmente.

Toda esta informacién ayuda al Disefiador Grafico para
poder disefiar y componer el mensaje o los mensajes a
transmitir. Donis A. Dondis analiza algunos puntos basicos
en la creaci6n de algin mensaje visual; entre ellos se
encuentra como parte importante el equilibrio, esto por la
necesidad de una estabilidad fisica que requiere el ser
humano. Esta referencia visual ha sido una de las méas
fuertes y firmes. Es por eso que gran parte de las
composiciones empiezan a formularse por este principio.
Muchas de las cosas que ha construido el hombre en su
entomo se rigen por una construccién horizontal-vertical.
“ esto se puede percibir en la interpretacién visual ya que
las cosas u objeto disefiado, estan planeados a través
de un eje vertical con un referente secundario horizon-
tal.™? También es llamado eje sentido y muchas veces lo
vemos inconscientemente.

Al contrario de lo antes mencionado, /a fensién es una
falta de estabilidad. Hace un ruido con lo estable, con lo
normatizado. Esto crea efectos diferentes en el receptor
y cierta atencion por el desequilibrio que causa. Claro
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que todo abuso puede llegar a crear confusiones o mala
lectura visual del mensaje. “ Su valor en la teoria de la
percepcion esta coémo se use en la comunicacion visual,
es decir, en como refuerce el significado, el propésito, la
intencién y ademas, en como puede usarse como base
para la interpretacién y la comprension."#

Existen otros factores que “ Contribuyen al predominio
compositivo y a atraer la atencién.™ Entre estos se
encuentran la nivelacién y el aguzamiento. La nivelacion
no ofrece una sorpresa visual, es una armonia. Mientras
que el aguzamiento ofrece un desequilibrio. Pero también
existe la posibilidad que haya una ambigiiedad de el
equilibrio y la falta de este. Esto podria contrarrestar el
significado que se requiere dar a nuestro diseiio. “ Debe
de armonizar o desequilibrar, atraer o repeler, relacionar
o chocar.” Debe de haber polaridades en la composicién
ya que nuestros ojos son el érgano que menos energia
gasta. Como reconoce el equilibrio o el contrario de este,
seria contraproducente confundir a la vista.

La percepcién de los elementos positivos y negativos
constituye también a llamar la atencién en otras palabras,
lo que domina la mirada en la experiencia visual se
considera elemento positivo, y el elemento negativo aquello
que actda con mayor pasividad.

Como punto final Donis propone que aparte de conocer
estos principios basicos para la creacién de un mensaije
visual como punto de partida, es necesario categorizar
los niveles de entrada y salida visuales para una mejor
realizacion de esta tarea y de sus propésitos. Es decir
que la creacion de estos mensajes seran realizados con
una influencia cultural de la cual esta rodeado el
Diseiiador Grafico. Es asi que diferentes factores :
politicos, econémicos, histéricos, geograficos y de otra
indole los cuales influyen en la creaci6n del mensaje vi-
sual creando asi un estilo de representacion.

Donis habla de cinco estilos visuales que se han
relacionado a través de la historia del hombre como una
eleccion en la realizacion de un mensaje visual a través
de la eleccion de técnicas adecuadas agrupadas a ciertos
estilos artisticos. Ente ellos se encuentran:

ImEOR
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Primitivo

= Este estilo es muy sencillo en sus elementos para el
disefio y el arte.

= Sus técnicas artisticas de remontan a los inicios de la
existencia del ser humano, en general al arte rupestre.
= No hay representacién figurativa al 100% si no que su
realizacién es muy rica en simbolos.

= Simplicidad, representacion plana y utilizacién de los
colores primarios.

Expresionismo

= Estilo que trata de exagerar la realidad para
distorsionaria.

= Sus técnicas se derivan principalmente del arte
bizantino y gético.

= Provoca una emocion religiosa o intelectual.

= Técnica lineal muy fuerte.

Clasicismo

= Estilo que se inspira en dos fuentes: el amor a la
naturaleza idealizada por el pueblo griego y su busca de
la verdad a través de su filosofia y su ciencia.

= Sus técnicas se remontan al arte griego, romano y del
renacimiento.

= Estilo muy elegante visualmente a pesar de utilizar
métodos matematicos para su utilizacién (Seccién
Aurea), es racional y 16gico.

= Admiraban la realidad por lo tanto es un estilo realista
en su concepcion.

Embellecido

= Estilo que va mas alla de la realidad llegando a la
fantasia.

= Sus Técnicas se remotan al Art Nouveau, estilo
Victoriano y como mejor ejemplo el arte Barroco.

= Es un estilo recargado con muchos elementos, de
diseiio complejo, exagerado y que utiliza muchos
elementos curvos.

Funcionalidad

= Estilo considerado principalmente a las funciones
econémicas y utilitarias de los objetos y por lo tanto del
disefio en general.

= Un grupo artistico del que toma sus conceptos es el
de la escuela de Weimar, la Bauhaus.

= Estilo basado en los elementos basicos de la
composicion tales como la simetria, abstraccion, unidad
etcétera.
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Estos estilos pueden ayudar al disefiador Gréafico a la
solucion de la elaboracion de su mensaje como elementos
de realizacion basicos para la conceptualizacion de
mensajes, aunque su propuesta no debe de tomarse como
algo impuesto para la realizacion de los mensajes visuales.

Estos puntos que son importantes para la percepcion de
la informacién visual, son algunos de los cuales el
comunicador visual puede emplear para componery crear
mensajes visuales. Pero es indudable que el conocimiento
de el sentido de la vista debe de ser conocido muy bien,
ya que es por donde entrara de primera instancia la
informacion elaborada por el comunicador gréfico. Dentro
de los elementos antes mencionados en la percepcion
visual la imagen es el vehiculo que se usa como
instrumento principal en la comunicacién visual. Este
elemento contiene informacién tan importante que su
estudio y conocimiento es basico en la profesion del
Diseiador Grafico.

LRI

1.4 LAIMAGEN
La Imagen es un elemento que ha acomparado al ser
humano en toda su historia. Ha sido utilizada en gran
parte para la representacion de ideas y conceptos que
con el simple lenguaje hablado no puede ser entendido.
La imagen ayuda a comunicar ideas, ideas visuales.

Ahora bien la imagen para los profesionales de la
comunicacion visual, es un elemento importante y basico
para la construccion de mensajes visuales, que seran
empleados en diferentes medios de informacion: folletos,
revistas, libros, carteles, televisién, multimedia, Internet
etc.

Este (ltimo es un medio en el cual la imagen hace su
apariciéon con gran importancia y representada de
diferentes maneras. Desde el simple boton para pasar a
otra péagina, los fondos, bordes, imagenes incluidas,
ilustraciones, publicidad, imagen animadas y realidades
virtuales, la imagen fija y en movimiento son algunos de
los elementos primordiales de Intemet (ademas del texto)
y de toda la comunicacién visual existente. Empecemos
por una pequeiia reseifia histérica de la imagen.

La visién ha sido uno de los primeros sentidos que el
hombre ha desarrollado para diferentes usos,
principalmente para sobreviviry comprender lo que pasaba
en su entorno.

Desde los comienzos de la humanidad, se han utilizado
las imagenes. Al recordar el hombre prehistérico sus
actividades del dia empezaba a utilizar imagenes en su
mente y después al plasmarlo en las paredes de su
cueva se empez6 a hacer uso de las imagenes materiales.

Através de la historia la imagen ha sido factor importante
en la representacion de la vida del hombre. Desde el
antiguo Egipto con la representacion de sus relieves,
jeroglificos y pinturas en las paredes de sus templos y
tumbas; pasando por la belleza de los cuerpos perfectos
en las esculturas griegas; siguiendo con las imponentes
imagenes de la era cristiana con los iconos bizantinos
ademas de sus dipticos, frescos y cuadros; los grabados
en cobre y en bronce, para llegar a las huellas de la
representacion de la realidad en granos de plata de la
fotografia; donde después la representacion de las tramas
de la impresion el offset hizo su aparicién y ahora muchos
aiios después nos encontramos con la representacion
de la imagen digital dentro de las computadoras.
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Pero en nuestro tiempo la imagen ha perdido ese papel
de importancia que tenia en siglos anteriores donde la
posesién de una imagen marcaba condiciones sociales;
pero poco después con la invencion de la fotografia y la
masificacién de la imagen y con el descubrimiento de la
trama fotografia esta empez6 a perder su valor social y
condicion de extravagancia. Ahora por todas partes se
esta lleno de imagenes y las miramos sin importancia,
nos olvidamos de su gran representacion como elemento
de comunicacién y las atribuimos mas como término
estético, de adomno o decoracion.

Empecemos por estudiar este elemento por definir ¢, qué
es?, ¢ paraqué nossirve? ;como se utiliza? ¢, se clasifica?
¢ Cual es su importancia en la comunicacion?

El concepto de imagen ha tenido muy diversas
interpretaciones por muchos autores, una de ellas es la
de Abraham Moles donde describe a la imagen como:
“un sistema de datos sensoriales estructurados, en una
misma escena real o mental, que condensa en
consecuencia, los elementos pertinentes de una
descripcién.” ¢ Sobre esta concepcién cabe decir que
las imagenes son informacién que recibimos del mundo
real (0o mundo en el que creemos vivir) yque es recreada
en nuestra mente y que posteriormente son transmitidas
por diferentes medios para comunicarla.

Para Moles: “la imagen es analoga al mundo en el que
vivimos ya que es el soporte de transferencia de un
fragmento del mundo. Pero ademas hay fragmentos del
mundo real en que vivimos que no podemos ver o percibir
( moléculas, atomos, neuronas, nebulosas, planetas
lejanos ) y es donde gracias a la imagen podemos
representarlas como fragmentos de este mundo.” ¥

Para un comunicador visual la imagen podria describirse
como un recuerdo visual que es subjetivo (se formaen la
mente) y que le ayuda a producir ideas. El término sobre
imagen mental puede ser entendido en plenitud por los
comunicadores visuales, ya que en la mente se empiezan
a conseguir imagenes para la solucion de los problemas
de comunicacion visual a resolver. Y el termino de imagen
material es utilizado cuando se plasman (con la utilizacion
de diferentes medios de acuerdo al mensaje a comunicar)
esas imagenes que estan en la mente. La imagen no
solo se desenvuelve en el medio visual si no que también
existen imagenes sonoras, olfativas y tactiles; por ejemplo
al percibir un aroma nuestra mente nos lleva a representar
imagenes de experiencias que guardamos con respecto
a esa sensacion.
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Estos conceptos de imagen nos llevan a un punto princi-
pal donde las iméagenes son una forma de transmitir
informacioén de un lugar y tiempo determinado para tratar
de comunicar. Es reciente el estudio teérico de laimagen
y todo su proceso comunicativo que conlleva. “Laimagen. .
es un soporte de la comunicacioén visual que materializa
un fragmento del entorno éptico ( universo perceptivo ),
susceptible de subsistir a través de la duracién y que
constituye uno de los componentes principales de los
medios masivos de comunicacién (fotégrafa, pintura,
ilustraciones, esculturas, cine y television).” #

“La comunicacioén se transfiere mediante canales —
recursos fisicos por donde se transfiere la sefial- ya sean
naturales o artificiales, de un fragmento del mundo al que
consideramos real, y que influira en el desarrollo de los
comportamientos de un receptor, entonces la funcion de
la comunicacién es transmitirimagenes.”

En el proceso de comunicacién cabe mencionar que para
que lo antes mencionado se establezca, se necesita de
un emisor el cual transmite la informacion, un receptor
que la reciba y un mensaje que tenga que comunicarse.
Estos elementos son la base principal para que haya
comunicacion. Tanto el emisor como el receptor deben
de tener conocimientos culturales previos de diverso tipo;
para que el emisor pueda codificar el mensaje a comunicar
y el receptor al recibirlo pueda codificaro.

“En este caso el emisor crea un mensaje a partir de una
imagen mental que descompone en elementos simples
fundamentales: los morfemas, los sememas, las palabras
ya archivadas en su memoria y que reagrupa en un patron
original; es decir la decodificacién. Cuando el receptor
recibe el mensaje, a su vez lo decodifica identificando los
elementos como morfemas, sememas, universales, que
guarda en su memoria debido a su educacién, y que
constituye su propio repertorio. A partir de este conjunto
combinatorio se construye en'su conciencia una nueva
imagen mental que ha estado condicionada por la
percepcién del mensaje de la imagen que el emisor habia
creado

anteriormente.” %

Es esta una nueva fase de la comunicacion de la imagen.
La imagen a través de la comunicacion trata de transmitir
una conciencia, una parte teérica, del entendimiento de
laimagen.
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Las personas estan ya acostumbradas a las imagenes y
las ven por todos lados que son cosas tan comunes que
no se les presta la atencion debida para entender su
significado y se hace caso omiso de ellas. Esta es una
de las tareas principales del comunicador visual: servirse
de la imagen y manejar los procesos tedricos de
comunicacion visual para que laimagen recobre su valor
primordial de comunicacién y la gente tome conciencia
de su significado.

“Laimagen desea hacerse pasar por real y lo logra méas
0 menos bien mientras mas se asemeja a ese real, menos
esfuerzo de decodificacién o de interpretacion se exige
de parte del receptor. La imagen busca segun sea el caso,
volverse lo mas realista posible, erigirse como el sustituto
de la cosa que representa, o por el contrario, esquematizar
lo real, y asi facilitar las etapas para su construccién.” %

Los tipos de imagen se caracterizan por su aspecto de
intencionalidad y por lo tanto de estrategia. La primera
intencion de las imagenes es pretender ser lo mas
realistas posibles, que se parezca lo mas posible al objeto
o cosa representada. Mientras mas se asemeja a lo real,
menos esfuerzo de decodificacion o de interpretacion
exige de parte del receptor. Es ahi donde el Disefiador
Grafico tiene que planear bien esta estrategia de la
imagen para poner a trabajar la inteligencia del espectador.
No hay que darle todo tan obvio, es decir, es necesario
tener un publico analitico. La segunda intencion es la
abstraccion. Esta sera la imagen con trazo, esquematica,
que solo ofrece de la realidad una abstraccion ya
interpretada.

Como elemento visual es necesario entender la
importancia de la imagen y su participacion en la creacion
de un mensaje visual. La imagen tiene diferentes formas
de presentarse y es necesario conocerias todas para
saber cual de todas sus presentaciones pueden llegar a
comunicar mejor un concepto de la realidad en que se
vive. La imagen juega un papel significativo en la
percepcién del ser humano por lo cual conocer sus
significados y significantes ayudara en gran medida a
una elecciéon de una imagen adecuada para la
elaboracion del mensaje.
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El universo de laimagenes tiene dos grandes divisiones:
las imagenes fijas y las imagenes en movimiento, estas
ultimas son la prolongacion secuencial de una imagen
fija. “A. Moles propone que la importancia de laimagen
fija empieza a partir de la reproduccién mecanica de
esta, con esto nos referimos a la fotografia y
posteriormente a la masificacién de la imagen con el
offset.”?

Hay que aclarar de antemano que |a imagen fija ha sido
llamada asi a partir de la utilizacién de esta
secuencialmente; para tratar de causar la apariencia de
movimiento, hay una distincién entre imagen fija y en
movimiento, pero realmente la imagen sigue estando ahi
ocupando un lugary un tiempo determinado.

Aumont Jacques describe diferentes utilizaciones de la
imagen diciendo: “las imagenes han tenido diferentes
usos desde los comienzos de la historia del hombre con
ciertos fines individuales o colectivos( informacién,
religion, propaganda ideol6gica etc..). Pero una de las
razones principales es la que se deriva como utilizacién
simbolica ( entiéndase a esta utilizacion de simbolo
como la imagen que se toma convencionalmente como
representacioén de un concepto) y que en consecuencia,
la sittia como mediacién entre el espectador y la
realidad.”™®

Rudolf Arheim propone una tricotomia de los valores de
la imagen en su relacién con lo real: Un valor de
representacién donde la imagen representa cosas
concretas ( de un nivel de abstraccién inferior al de las
imagenes mismas).Un valor de simbolo donde se
representan cosas abstractas (de una valor de
abstraccién superior al de las imagenes mismas). Y un
valor de signo donde una imagen sirve de signo cuando
representa un contenido cuyos caracteres no refleja
visualmente ( por ejemplo las sefiales de transito ). Por
ejemplo en el internet estos valores puede ser
ejemplificados con las imagenes comunes (fotografias,
ilustraciones dibujos) donde su grado de representacion
es alto. Hay simbolos como el de la “casita” para referirse
a la pagina principal del sitio, las flechas para avanzaro
retroceder , subir o bajar en la pagina, asi mismo el arroba
o la carta para poder contactarse con los duefios de la
pagina. O puede haber signos como el de la mano cuando
movemos el puntero del mouse para poder ligarmos a
otra parte.
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Hay diferentes criterios para diferenciar a la imagen y
Moles propone estos:

Icbnicidad: que es el grado de similitud que tiene la
imagen con el objeto a representar o el grado de realismo
de un dibujo; mientras que si el objeto es descrito en
palabras normalizadas o en férmulas matematicas
abstractas su grado de iconicidad sera minimo.

La compiejidad de la imagen se refiere a que la imagen
es mas simple o compleja. Lo que nos indicara el grado
de esta diferenciacién son los elementos con los que
cuenta laimagen y ala vez, del indice de imprevisibilidad
en el ensamblaje de estos elementos.

La normatividad es donde: “existen sectores en que la
construccién de un dibujo o de un disefio esta claramente
condicionada por el conjunto social de los lectores a quien
se dirige.” % Es decir que a este tipo de imagenes se le
ponen normas qué reducen las variaciones de una
representacion (segin A. Moles ),y que seran entendidas
universalmente por los profesionales de laimagen en los
objetos o0 cosas que se van a representar .

La universalidad de las imagenes se refiere a ciertos
simbolos gréaficos, que en algunos casos son muy antiguos
y que no solo se entienden a nivel territorial de donde
fueron creados , si no que rebasa las fronteras y son
entendidos mundialmente o universalmente. “ Un univer-
sal es un elemento que se dirige a todos los seres
humanos o, a una gran mayoria de ellos, a través de
signos o de simbolos que todos conocen en su esencia
y cuyas variaciones reconocen "%,

La historicidad de una imagen trata sobre el valor de
documento que esta tiene; y que a través de esta se
“marca una época en una era cultural determinada y que
quedara recogida por la historia” %.

Una de la grandes distinciones de laimagen es la carga
connotativa o estética. Moles comenta que la imagen
tiene dos aspectos: el denotativo ( 0 semantico ) y el
connotativo ( o estético).

En el primero nos remite lo que nos dice la imagen, lo
que objetivamente puede ser visto y que entendemos sin
darle otro sentido a esta informacién adquirida. El aspecto
estético o connotativo esta relacionado del otro lado que
el denotativo, en este aspecto se relaciona con los
sentimientos que puede causar en el espectador que mas
0 menos se descubren en una imagen.

—
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La imagen tiene funciones que estan relacionadas con
muchas producciones propiamente humanas en el curso
de la historia, que pretendian establecer una relacién con
el mundo. Esto se refiere a que el ser humano utilizo la
imagen para representar universalmente conceptos a
través del simbolo, para transmitir informacio6n y para
complacer al espectador y producirle sensaciones a
través de la imagen. Con este termino se refiere a los
modos funcionales que comenta Aumont Jacques.Son
tres los modos funcionales que comenta:

El modo simbélico donde las imagenes sirvieron para
representar esencialmente simbolos y muchos de estos
fueron religiosos ya que se suponia daban acceso a la
esfera de lo sagrado.

El modo epistémico donde la imagen aporta
informaciones visuales sobre el mundo. Un mapa de
carreteras, una ilustracion, un cartel, una postal son
algunos ejemplos de esta funcion de la imagen. Esta es
una de la primeras funciones que se le atribuy6 alaimagen
desde la antigiiedad junto con el modo estético el cual
pretende informar y producir sensaciones especificas en
el espectador.

Entre otras funciones que no enumera Aumont pero la
menciona en un apartado es sobre la funcién de
reconocimiento de la imagen. “La imagen tiene como
primera funcion el asegurar, reforzar; reafirmar y precisar
nuestra relacion con el mundo visual. Ahora para reconocer
alaimagen se hace un trabajo de identificacion, el cual
utiliza las propiedades del sistema visual.” En esta
identificaciéon de la imagen Aumont Jacques dice:
“Muchas caracteristicas visuales del mundo real también
se perciben en las imagenes ( bordes visuales, colores
gradientes de tamario y textura etc. ). El reconocimiento
no solo utiliza las propiedades elementales del sistema
visual, si no también capacidades de codificacién ya
bastante abstractas.” %

Otra funcién son las rememoraciones lo que podria
llamarse el esquema (entiéndase por esquema como
una representacion simple y abstracta de un objeto del
mundo exterior), que es facilmente memorizable.
Utilizando al esquema como un instrumento de
rememorizacion el esquema es econémico; es decir, debe
ser mas sencillo, mas legible que lo esquematizado ( sin
lo cual no sirve de nada).
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El ultimo de los tipos de la imagen descritos por A. Moles
es el de fascinacién que principalmente esta visto por
nuestra percepcién y por lo tanto atn tiene mucho por
descubrirse. Moles lo describe asi “ una imagen que me
fascina es una imagen de la que no puedo apartar la
mirada”; es decir que esta imagen aparte de que llamala
atencion a nuestra vista, es retenida conn la mirada.

Con todas estos tipos de imagen se pueden diferenciar
las imagenes facilmente y con ello poder utilizarlas para
ciertos fines de comunicacion visual. Estas cualidades
de la imagen fija deben de ser analizadas por los
profesionales de la comunicacién visual , ya que laimagen
es la base para nuestro esquema de comunicacion. La
imagen se compone de elementos que recrean las
caracteristicas fisicas de lo visible. Entre estos elementos
se encuentra la forma y la superficie. Cabe retomar algunas
ideas de Jeanett Diaz Sanchez: “También existen otras
condiciones de la experiencia que nos vincula
directamente con el mundo, la relacién espacial y de
movimiento ( direccién, escala, dimensién y gravedad ).™®

“A través de la representacion iconica de laimageny
con ayuda de estos elementos se reconstruye una
informacién que no esta, por lo cual observamos estas
imagenes a través de las formas que construimos con
los elementos antes mencionados y confundir estas
iméagenes con la realidad.” ®

Como lo explica Jeanett Diaz laimagen registraparecida
a la realidad el espacio y el tiempo y lo hace en dos o
tres dimensiones, “temporalmente al ser fija lo detiene y
lo sugiere y al ser mévil lo reproduce o simula.”®

El hombre inventé y estudio las diferentes formas y
técnicas para representar la imagen desde el comienzo
de la historia; Primero con la pinturas rupestres con su
sentido maégico religioso y experimentando con diferentes
materiales principalmente de produccién natural, pasando
por Egipto y Mesopotamia utilizando escalas, color,
simbologias, medidas etc... en sus pinturas y frisos y
empezando a utilizar los altos y bajos relieves, llegando
a los diferentes canones de medidas que impusieron los
griegos y grandes descubrimientos tedricos y técnicos
de representacion. Asi pasamos por el renacimiento con
todas sus grandes invenciones y proposiciones estéticas
del resurgimiento del hombre como ser importante de este
mundo y finalmente nos llevan al siglo XIX con uno de los
mas grandes inventos técnicos para representar a la
imagen : LA FOTOGRAFIA.

Con la camara fotografica se nos permite fijar un instante
o fragmento del mundo visual.
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“La imagen temporal en la imagen fotogréfica, y en
general de laimagen fija se presenta bajo dos aspectos,
implicito en la representacion el tiempo que es sugerido,
en cuanto al momento y circunstancias que son visibles
y presentes en una época; o anulado con el fin de etemizar
la porcién de la realidad que presenta.”®?

Con estos conceptos y caracteristicas de una imagen,
esta se puede utilizar con distintos significados en los
mensajes. El Diseflador Grafico tomara el que sea
adecuado para la elaboracion de su trabajo. En la mayoria
de los mensajes visuales la imagen integrada en
cualquiera de sus presentaciones es un elemento
importante en la composicion. Por lo tanto su utilizacion
debera ser analizada para que esta lleve la informacion
que realmente sea necesaria. ;Que pasaria si a este
elemento se le anexa ciertas caracteristicas para que lo
enriquezcan?, ;llamaria mas la atencién?,  comunicaria
bien el mensaje o en el caso contrario causaria un
entorpecimiento visual para el receptor?.

¢Cual es la importancia de que una imagen se
complemente con un supuesto movimiento para los ojos
del ser humano?.
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1.6 LAIMAGEN EN MOVIMIENT

Existe la distincion entre un movimiento real y aparente.
En este caso la imagen podria tener un movimiento real
si por ejemplo una fotografia se mueve de un lugar a otro
( de una distancia a otra). Pero realmente todos los
movimientos que vemos en los medios visuales de
comunicacion como la television, el cine, el intemet y los
movimientos graficos en computadoras son movimientos

aparentes.

Esta percepcion de laimagen en movimiento actda cuando
las iméagenes, llegan a la retina, como lo comenta Simon
Feldman:“estas imagenes, no desaparecen
inmediatamente de la retina cuando los estimulos dejan
de ser percibidos, sino que persisten aproximadamente
un quinto de segundo mientras se borran gradualmente,
hecho que, por su brevedad, no es percibida en la vida
cotidiana”.® Podria decirse que la imagen en movimiento
no existe. Ya que solamente es la superposicion de
imagenes fijas tomadas por una camara fotografica en
diferentes tiempos.

Al mismo tiempo en que el ser humano queria representar
imagenes de la realidad en que vivia, quiso darles
movimiento. La llamada imagen en movimiento esta en
controversia. Esto se debe a que el movimiento que
percibimos es por un error que tiene nuestros o0jos.

Pero sin duda el instrumento que nos ha ayudado a percibir
laimagen como un lugar en eltiempo ha sido la fotografia.
Gracias a ella hemos podido conservar una
representacion del tiempo real en un papel fotografico. Al
tomar imagenes fotograficas reducidas a su minimo
tiempo y ser vistas en secuencias continuas , es lo que
hizo posible la ilusién de movimiento en relacién con
nuestra experiencia fisica-sensorial.

Ya desde la antigiiedad el ser humano a tratado de recrear
la ilusion de movimiento; ya sea en la caceria de alguin
animal, de sus danzas, de algun ritual o suceso
importante para él. Los egipcios descomponian las
sucesivas etapas del movimiento en dibujos consecutivos
de larealizacion de alguna actividad. En el siglo Il antes
de Cristo los Chinos inventaron el teatro de sombras que
consistia en la proyeccién de imagenes, reflejando en
una pantalla las manos o marionetas, gracias a una fuente
luminica detras de ellas. Los antiguos pintores primitivos
trataban de representar un momento tinico en un cuadro
a través de distintas escenas sucesivas para crear la



percepcion de tiempo en una imagen fija.

Pero sin duda gracias a la llegada de la fotografia en
1826 por el francés Nicéphore Niepce (1765-1833) se
empieza a hacer estudios mas serios sobre el movimiento.
Las tomas fotograficas fueron evolucionando. “En 1825,
Fitton y el Dr. Paris en Inglaterra, construyen el primer
juguete 6ptico basado en la persistencia de la visién en
la retina, el taumatropo, el cual consistia en un disco que
tenia dibujados, en cada uno de sus lados, un dibujo que
se complementaba cuando el disco giraba rapidamente.”
64

Afos mas tarde en 1832 Plateau (Bélgica) y Stampfer

(Austria ) construyeron unos aparatos que generaban la
ilusién de movimiento a partir de dibujos fijos los cuales
representaban cada una de las etapas de movimiento
ciclico. Este aparato dio pauta para la realizacién de otros
en afios posteriores como el zootropo o fanequistiscopio.

De 1840 a 1870 se alcanzan grandes logros tecnolégicos
en la fotografia, se pasan a negativos mas sensibles y
por lo tanto a menores tiempos de exposicion.

A partir de 1872, el Inglés Muybridge realiza series de
fotografia fijando las sucesivas etapas de movimiento de
animales y de seres humanos.

En 1882, el fisidlogo francés Marey, continua estudios
previos sobre el movimiento, y comienza a utilizar la
fotografia para descomponer el movimiento en sus
diferentes etapas. Construye un fusif fotogréfico con el
que puede a distintos seres en movimiento.

De 1882 a 1895 diversos investigadores de Estados
Unidos, Alemania, Francia, Inglaterra Polonia y otros
piases hacen importantes estudios sobre el estudio del
movimiento.

En 1894 Tomas alba Edison (1847 - 1931) y su ayudante
Dickinson culminan en Estados Unidos una serie de
invenciones con la explotacion del kinestoscopio (que
era una especie de caja negra de gran tamaiio de un
visor a través del cual un observador podia contemplar el
desarrollo de una brevisima pelicula, que se repetia
constantemente ).

En 1895 los hermanos Lumiere ( Francia ) Louis (1864 -
1948 ) y su hermano Auguste (1862 - 1954 ) efectdan
durante la noche del 28 de Diciembre las primeras
proyecciones publicas con el aparato de su invencion, el
* cinematdgrafo . El aspecto mas importante de este
aparato es el que a través de una cinta flexible y
transparente que contiene una serie de fotografias da el
resultado de la imagenes en movimiento.

64. Donis A. Dondis Op. cit
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La maquina cinematografica muestra las imagenes fijas
de la cinta, pero al ser pasadas rapidamente

(24 X segundo ) nuestra visién no se percata de ello y las
unifica.Pero como todo primer invento tenia algunos
problemas como lo comenta Donis:“Aunque en sus
comienzos conté con muchas carencias como el sonido,
el color y movilidad de la cdmara.” Tan importante
empez0 a ser el cine que comenz0d a considerarsele como
un medio importante de reproduccion artisticay a su vez
como un negocio de gran éxito econémico. Al principio
se comenzo con filmaciones de corto tiempo ( debido al
esfuerzo que todo esto implicaba ) pero después con su
evoluciéon y mejoramiento las filmaciones fueron mas
largas. Tiempo después se introdujo el sonido y después
el color, perfeccionando asi al cine. Aunque el elemento
visual predominante del cine como los comenta Donis A.
Dondis es el movimiento.Como ultima referencia sobre
el cine, tomo la siguiente: “La magnitud de su poder es
la medida de lo muy dificil que resulta comprenderio
estructuralmente, proyectario y controlarlo. Todo esto es
lo que hace tan interesante a este medio de comunicacion
y lo define como la gran obra artistica del siglo XX ."®

Después del invento del cinematégrafo y de toda la
revolucion que ocasiono, se inventa otro mecanismo
donde se observan imagenes en movimiento en un tiempo
real : La television.

Por este invento ahora las imagenes seran transmitidas
por cable o por ondas radio eléctricas. La television ya no
necesita de procesos fotoquimicos sino que esta basado
en la electrénica. Al igual que el cinematégrafo la television
revoluciona a laimagen y a su tiempo. Ahora la imagen
que se ve esta aconteciendo en un tiempo real. Aqui se
empieza a hablar de un medio masivo de comunicacion
en el cual millones de personas veran a un mismo tiempo
la informacion transmitida.

El proceso cientifico de la television empieza en 1817,
con el descubrimiento del quimico sueco Jacob Berzelius
(1779-1848) de las propiedades del selenio ( elemento
cuya conductibilidad eléctrica aumenta con la luz que
recibe), y que se cierra con las experiencias del ingeniero
Vladimir Kosma Zworykyn (1889), norteamericano de
origen ruso, del britanico Logie Bard (1888-1946), y del
aleman Paul von Nipkow (1860-1940), que culminara con
la aparicién de los televisores en el mercado.

“El principio del aparato televisor consta en que se puede
transmitir a través del espacio imagenes en movimiento,
gracias a la descomposicion de la imagen en una serie
de pequefios puntos luminosos que se transmiten en
forman de impulsos eléctricos.” Zworykyn mediante el
iconoscopio (tubo eléctrico en el que un haz de electrones
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bombardeaba una pantalla fosforescente) logré realizar
la recomposicién de estas imagenes.

En 1925 Logie Baird logré trasladar la imagen de una
habitacion a otra contigua. Y a partir de 1931 los trabajos
antes empiricos ahora se convirtieron en tecnologia
aplicable a la industria en paises desarrollados como
EE.UU., Gran Bretafia, Alemania y Francia.

Sin duda alguna la television a sido, unos de los canales
mas importantes para la transmision de informacién a
millones de personas al mismo tiempo, este medio ha
sido de gran ayuda para los profesionales de la
comunicacion y en este caso para los profesionales de
la elaboracion de mensajes visuales con animacion.

Posteriormente la computadora ha sido un invento por el
cual la imagen en movimiento ha tenido un gran auge. La
gran facilidad con que ahora se pueden crear animaciones,
ha dado lugar a que muchos comunicadores visuales vean
en este medio una gran ayuda para resolver sus
problemas de comunicacion. Este medio a venido a
remplazar las arduas horas de trabajo de muchos
animadores transformandolo por solo una horas para
obtener resultados sorprendentes.

La recreacion de imagenes no reales ( imaginarias ) a
través de la computadora es lo que difiere de la television
y del cine. En la computadora se recrean realidades
virtuales, tiempos y espacios imaginarios que estan
llegando a un realismo casi perfecto. La animacién por
computadora esta ayudando en gran medida alciney a
la television. Es conocido que los efectos especiales en
los medios antes mencionados estan hechos por el
ordeniador.
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Pero hay también quienes ven con desagrado a los medios
audiovisuales. Sartori en su libro: Homo Videns hace
una critica muy fuerte a los medios audiovisuales y con
mayor fuerza a la television. La idea principal de la teoria
de Sartori es que la television esta volviendo al hombre
(que el lo llama Homo Videns ) en un ser sedentario
incapaz de abstraer la informacién que se le da. Hace un
minimo esfuerzo para aprender, no lee y se ha vuelto mas
flojo y dependiente de las imagenes de television.

Al igual que la critica a la televisién Sartori también ataca
ala computadora y a un medio de informacién utilizado a
travésde ella: el intemet. “ Al hombre de hoy la prensibilidad
ya no le sirve. El homo prensilis se atrofia con el homo
digitalis. En la época digital nuestro que hacer se reduce
a pulsar botones de un teclado. Asi vivimos encerrados
sin ningun contacto auténtico con la realidad, con el mundo
real.™®

Es tarea ardua de los comunicadores y sobre todo de los
visuales contrarrestar esta teoria que aunque parezca
apocaliptica puede cambiar de rumbo. Es necesario que
con su trabajo la gente que recibe la informacion haga lo
necesario para procesar esta y fomentarios a la
abstraccién de ideas.

La computadora como herramienta ha ayudado a las
tareas repetitivas del hombre. Es asi que la imagen
animada constituye un factor de realidad mucho mayor
que la imagen fija. El tiempo y el espacio que manejan
hacen mucho mas creible y por lo tanto llevan un mensaje
mas directo al receptor. La imagen en movimiento como
elemento visual puede ser muy requerida por los
comunicadores en esta nueva era digital. Ahora es mucho
mas sencillo tanto econémica como fisicamente
comunicar con imagenes en movimiento a través de
diferentes medios técnicos. La utilizacién de este
elemento dependera del mensaje a comunicary que podra
ser o no utilizado por el Disefiador Grafico.

Una imagen en movimiento puede llamar mas la atencién
de un receptor pero no se asegura que el mensaje sera
recibido y entendido por él. Por ello es necesario que el
Disefiador Grafico tenga el conocimiento de las
caracteristicas y cualidades que tiene un imagen al ser
vista por una herramienta como la computadora. Laimagen
en computadora tiene ciertas caracteristicas fisicas
mucho mas importantes que una imagen impresa como
por ejemplo: una mejor definicion para la vista del ser
humano que en ella se han podido crear imagenes tan
detalladas como lo son en el mundo real, ademas se les
a podido dar movimiento aparente y acompaifiarlas con
sonidos para una mejor comunicacion de los conceptos
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o0 ideas que quieren transmitir. Es asi que el analisis de
laimagen en una herramienta que como la computadora
es basica en estos dias para la construccién de mensajes
visuales.

68. Sartori Giovanni - Homo Videns - Ed. Taurus - Madrid - 1998 -
p. 48
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1 7 LA IMAGEN Y EL ORDENADOR

La paiabra Inforrnatlca esta formada por los térrmnos
informacion y automatica. Una definicion la describe de
la siguiente manera: “ es el conjunto de métodos que
tienen como objetivo el tratamiento racional y automatico
de la informacion.™®

Al hablar de la informética se habla de una invencion del
hombre que necesité al tener acumulada bastante
informacién y conocimientos heredados de sus
predecesores, y al tener que almacenaria o guardaria tuvo
que ingeniarselas para poder utilizarla cuando lo
necesitara.

La informética ha ayudado al hombre a tenertiempo para
realizar otras actividades de estudio o recreativas en lugar
de estar con los trabajos mecanicos y rutinarios que le
llevaban gran parte de su tiempo.

El ordenador que también es llamado computadora (del
ingles computer) es el principal instrumento de la
informatica. Su evolucién ha sido muy rapida en a partir
de los afios 50°’s y han alcanzado velocidades y
capacidades increibles. En nuestros dias en muchos de
los casos son herramientas indispensables para el trabajo
de millones de personas en el mundo entero. Son parte
de nuestra vida. Sin embargo si lo vemos friamente
muchas personas pasaran mas de la mitad de sus vidas
sentadas junto a un ordenador.

Es irremediable que al hablar de la historia de la
informatica no se hable del calculo. El hombre primitivo
se ayudaba de sus dedos para el conteo de los objetos u
otras cosas. Con el conteo de sus diez dedos hizo
aparicion el sistema decimal.

Después de la invencién del &baco por los chinos pasé
mucho tiempo sin la invencién de otro instrumento. En el
siglo XV1I el matematico escocés John Napier (1550-1617)
y Henry Briggs desarrollaron los algoritmos y esto llevo
al disefio de la regla de calculo.

En 1642, el francés Blaise Pascal (1623-1662) invento la
primera calculadora mecanica que consistia en una serie
de ruedas dentadas y engranajes con los nimeros del 0
al 9 marcados en su perimetro. En 1671 el bar6n aleman
Von Leibnitz (1646-1716) desarrollo un calculador
escalonado, en este podia multiplicar, dividir, y extraer
raices cuadradas a parte de sumar y restar. El inglés
Charles Babbage (1791-1871) considerado como el pa-
dre del ordenador quiso construir una maquina analitica
capaz de realizar operaciones aritméticas a gran velocidad
ademas de que almacenara las respuestas.
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En 1890 Herman Hollerith (1860-1929), estadista
norteamericano uso tarjetas perforadas en una maquina
que &l mismo disefio. En los afios cuarenta aparecen los
ordenadores totalmente eléctricos y que utilizaban
vélvulas termibnicas.

La historia de la computacién se divide por generaciones.
En la primera generacién (1951-1958) aun se sigue
trabajando con grandes formatos, bulbos, tarjetas
perforadas etc.

En este periodo a las maquinas existentes se les llamaba
supercomputadoras. Ya que estas eran computadoras
muy potentes y con gran velocidad que existia en ese
momento: “entre sus tareas estaba la busqueda y estudio
de la energia y armas nucleares. Blisqueda de
yacimientos petroliferos. Estudio y prediccién del clima.
Elaboracién de maquetas y proyectos de la creacién de
aviones y simulaciones de vuelo.”

En la segunda generacién (1959-1964) se caracteriza por
la aparicion del transistor sustituyendo los bulbos. Esto
hizo que estas maquinas pudieran ser mas rapidas, mas
pequeiias y con menores necesidades de ventilacion,
aunque todavia su costo era muy alto. Los programas
para las computadoras fueron mejorando. El programa
COBOL por ejemplo fue uno de ellos.

Tuvieron nuevas aplicaciones como los sistemas para la
reservacion de lineas aéreas, control de trafico aéreo y
simulaciones para uso general. Las empresas
comenzaron a utilizar las computadoras a tareas de
almacenamiento, de registros, como manejo de
inventarios, nominas y contabilidad.

En la tercera generacion (1964-1971) el desarrollo de las
computadoras se debidé en gran medida al desarrolio de
los circuitos integrados (pastillas de silicio). Nuevamente
los ordenadores fueron haciéndose mas pequefios , mas
rapidos, ademas desprendian menos calor y eran
energéticamente mas eficientes. Antes del advenimiento
de los circuitos integrados, las computadoras estaban
disefiadas para aplicaciones matematicas o de negocios,
pero no para las dos cosas.

Es importante mencionar que en esta generacion hizo la
aparicion la imagen en esta herramienta. Como ejemplo
esta la Xerox Alto que fue una de las primeras en
considerarse como personal o Workstation, ya que
utilizaba graficas de mapa de bits, un mouse, menus e
iconos.



Computadoras Apple

Manuales de sistema operativo y programa
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La cuarta generacién tiene un periodo de (1971-1988) dos
cosas son lo que distingue a esta generacion, el reemplazo
de las memorias con nicleos magnéticos, por las de
chips de silicio y la colocacion de muchos mas
componentes en un chip. Esto ayudé a la creacién de
las computadoras personales que hoy conocemos como
PC. Su origen fue a través de la creacién de los
microprocesadores. Un microprocesador es una
computadora en un chip, o sea un circuito integrado
independientemente. Como ya se sabe las PC’s son
computadoras de uso personal y econémicas en cuanto
a precio. Entre las mas destacadas se puede mencionar
laAPPLE Il que fue una de las prominentes computadoras
personales. Incluia tecnologia abierta, graficos a colory
contaba con un floppy de disefio elegante. Estuvo bajo el
mando técnico de Steve Jobs y Steve Wozniak y la
mercadotecnia de Mike Markulla.

Hay tres sistemas de operacién predominantes en el
mercado que son el MS DOS de Microsoft Inc., este
sistema utiliza una interfaz de caracteres (poco utilizable
como herramienta para disefio grafico) basicamente por
IBM y sus clones. El UNIX, utilizado por maquinas que
incorporan el procesador 6800 y el S.O. MACINTOSH,
que corre sobre el mismo procesador. El sistema Operativo
Macinstosh de Apple Computers revolucioné el mundo
de la informética y en especial el relacionado con la
imagen y la investigacion. En sus sistema encontramos
que trabaja a base de una interfaz grafica de iconos que
es una forma mas facil de y amigable de trabajar, sin
tener que estar con comandos como los hace MS-DOS
o el UNIX. Estos iconos representan aplicaciones,
funciones, archivos, herramientas, documentos y todo
tipo de herramientas.

El mundo del disefio y lacomunicacion se rige por medio
de este entorno y cuando hablamos de una macintosh,
hablamos de la maquina especial para el disefio aunque
hoy en dia también es posible trabajar en maquinas PC
ya que también comparten el mismo software para el
disefio y la creatividad y en muchos casos es mucho
mas barato el equipo.

En la quinta generacién que es en la que estamos (1988
al presente) La evolucién de las computadoras sigue
creciendo y hoy en dia contamos con computadoras del
tamaiio de una billetera y a velocidades y capacidades
muy aceptables. Han nacido términos como inteligencia
artificial donde se esta tratando de aplicar los procesos
del pensamiento humano, usados en la solucioén de
problemas a la computadora. Asi mismo la robética, que
es la creacion de robots (un robot es un sistema de
computacién hibrido independiente que realiza actividades
fisicas y de célculo.)



Al mismo tiempo las redes de comunicaciones en la
computacion se ha desarrollado bastante. ( Los canales
de comunicaciones que interconectan terminales y
computadoras se conocen como redes de
comunicaciones) entre estas se encuentran LAN (Local
Area Network), BBN ( Back Bone Network ), MAN (Met-
ropolitan Area Network) y WAN (Wide Area Network).

Cadadia se va modificando con nuevas aplicaciones (soft-
ware) y nuevos disefios y capacidades técnicas (hard-
ware) que las maquinas se van volviendo obsoletas en
meses, lo cual implica un gasto y una constante
informacion en cuanto a las novedades que van saliendo
dia con dia. No cabe duda que el ordenador y la era
electronica a venido a revolucionar la vida del ser humano.
Las aplicaciones en las que se desarrolla son muchas y
de los mas diversos tipos. Desde las simples ecuaciones
numéricas de sumar restar, multiplicar, dividir, raices
cuadradas con una simple calculadora, hasta
investigaciones cientificas como sucede con el ADN y la
clonaci6n o investigaciones espaciales.

Asi mismo podemos mencionar todas las acciones que
se realizan en los bancos: transacciones, cuentas,
depésitos, retiros, saldos, etc. que se realizan por
ordenadores. Los transportes como barcos, aviones,
trenes tienen integrados computadoras para su manejo.
En las tiendas y oficinas se manejan las néminas, se
captura texto, se puede investigar y estar en contacto
con otras personas a través de una conexion telefonica
integrada a la computadora (el médem que nos permite
accesar a internet). Para todas la ocupaciones y en
cualquier &mbito la computadora ayuda a las actividades
del ser humano. Aunque en muchos casos ha sido
contraproducente, como el desplazamiento de miles de
empleos que antes realizaban varias personas y ahora
con la computadora lo realiza uno solo. También cabe
mencionar que esta volviendo la vida del hombre mas
sedentaria al pasar la mayor parte del dia del trabajo
sentado frente a una computadora.

En la comunicacién visual no es la excepcion. Ha venido
a ayudar a resolver problemas técnicos y de tiempo al
comunicador visual. Aunque hay que dejar entendido que
las capacidades creativas y de abstraccion de ideas se
siguen desarrollando puramente por el comunicador vi-
sual.

La computadora a venido a acortar procesos de
elaboracion tardados y tediosos con la participacion de
varias personas. Ahora solo una persona o por mucho
dos son las que intervienen en un proceso de disefio edi-
torial o también se podria mencionar como ejemplo a los
dibujantes de una serie animada.
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El cambio ha sido radical en cuanto ha herramientas.
Restiradores, pinceles, lapices, escuadras, compas y
demaés utensilios utilizados por los artesanos del diseiio,
fotografia e ilustracion han sido cambiado en muchos
casos por una pantalla y un ratén (mouse), aunque no
los han sustituido del todo, solo que este tipo de trabajo

se ha vuelto mas artesanal.
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1.7.1 La produccién de la imagen y su evolucién en la

computadora.

La imagen ha sido influida por la computadora. El
nacimiento de la utilizacién de laimagen comienza con
los experimentos militares y cientificos en laboratorios.
Pero los responsables de su rapida utilizacién y evolucion
ha sido la industria y sus profesionales. “La industria de
produccion de imagenes por computadora tuvo un
crecimiento de alrededor de 500% anualmente entre 1985
y 1988, con una actividad que se reparte entre un 50% en
Norteamérica, un 33% en Europa (Reino unido, Francia,
Alemania, Espaiia, e Italia) y un 14% en Jap6n.”™

Las primeras imagenes en la computadora que se crearon
en gran cantidad fueron los logotipos animados para,
noticieros en television y la publicidad que han sido un
gran sector fabricante/consumidor de estas imagenes.
Pero también es contado como un sectorimportante las
iméagenes en el ordenador con el uso cientifico de investigar
y descubrir.

Aligual que las imagenes elaboradas por otros medios,
la imagen digital puede ser estatica o animada. En el
caso de la primera es una de las mas utilizadas para la
comunicacién en cuanto a factores de facilidad de
elaboracién, economia y rapidez. En cambio la imagen
animada lleva un proceso de elaboracién méas grande sin
mencionar los costos en tiempo y material de elaboracién
(hardware). “Un aspecto fundamental de las imagenes
por ordenador es el software, 0 sea, el conjunto de
programas que instalados en el hardware del ordenador,
trata de simular la légica de la actividad del que quiere
visualizar una idea ( en este caso seré el comunicador
visual).”? La imagen por computadora esta dividida por
diferentes caracteristicas fisicas y de apreciacion visual:

=imagen Bitmap
=simagen Vectorial
simagen 2Dy 3D
=imagen Virtual

1.7.2 Imagen Bitmap

La imagen en la computadora esta conformada
técnicamente por pixeles. Al igual que cuando observamos
una ampliacién en una fotografia y apreciamos los
pequefios granos por los que esta compuesta asi mismo
estan formadas la imagenes por computadora. “Aunque
sea un termino acuiiado por la era de la electrénica, un
pixel no necesariamente es un elemento digital: podemos
hablar de pixeles en una imagen de mosaicos venecianos
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Imagen Vectorial

Imagen 2D
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donde cada pieza (mosaiquito) es un elemento con
tamarios y formas mas o menos similares y con colores
determinados; o también por ejemplo un tapiz bordado,
donde cada punto méas o menos uniforme es un elemento
del sistema.” ™ Asi el pixel (del ingles picture x element)
es la unidad minima e indivisible que tiene una imagen
digital.

Como se menciono en el ejemplo anterior los pixeles son
perfectamente cuadrados y del mismo tamaiio; cada uno
tiene un aspecto definido (su color plano) y una ubicacion
en el espacio. Su ubicacién en la computadora puede
serdada através de coordenadas X,Y ( plano cartesiano),
por lo que en cada ubicacién no puede haber mas de un
pixel.

Cuando estos pixeles son observador en conjunto se les
conoce con el nombre de bitmap ( mapa de bits). También
son conocidos como imagenes raster, ya que las lineas
raster son las lineas horizontales en que se ordenan los
pixeles. Al editar o retocar una imagen depende en gran
medida de la resolucién (sinénimo de calidad de
imagen ), en que se encuentran, ya que los datos que la
definen estan fijados en una cuadricula que tiene un
tamafio determinado

1.7.3 Imagen Vectorial

Otra forma de apreciar imagenes en el ordenador son las
imagenes vectoriales. Estas imagenes estan
representadas através de lineas y curvas, denominadas
vectores, que también incluyen propiedades de color y
posicion al igual que las imagenes bitmap. Podria decirse
que estas imagenes solo son creadas por el ordenador
por lo tanto este tipo de imagenes no depende de la
resolucion en comparacion con las otras.

Al modificar este tipo de imagenes , esta conserva su
definicion en forma matematica ya que cada parte esta
formada como un objeto independiente.

Principalmente este tipo de imagenes estan aplicadas
para la utilizacion de dibujos esquematicos e
ilustraciones, pero adn con formas muy geométricas y
que no es dificil que con el paso del tiempo vayan
mejorando.
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1.7.4 Imagen2D Y 3D

Las iméagenes en computacion abarcan dos grandes cam-
pos. Por una parte cuando se construye una imagen en
la computadora en 2 o en 3 dimensiones ya sea real o
artificial se esta hablando sobre el campo de la sintesis
de la imagen. En el caso contrario cuando se quiere
recrear una imagen 2D o 3D de unaimagen tomada de la
realidad se refiere al campo del procesamiento de la
imagen. “El procesamiento de la imagen es de suma
importancia en campos como la fotografia aérea, la
gammagrafia, la tomografia axial computarizada o el
reconocimiento de huellas digitales."™

Las imagenes 2D son las representaciones de escenas
en dos dimensiones, ya que a través de pixeles o vectores
se trata de representar objetos planos que aunque se
modifiquen con sombras y texturas no dejan de ser
imagenes bidimensionales. En este caso la computadora
toma en cuenta informaciones situadas en un plano (x,y)
por lo tanto las imagenes no cuentan con un volumen o
una profundidad.

Existe una ampliacion de estas imagenes 2D a una
dimensién 2 1/2 D en este caso los planos 2D, unos
detras de otros -superpuestos y eventualmente solapados
(los mas cercanos tapan a los mas alejados). Se puede
poner como ejemplo las ventanas que se abren en el
interfaz grafico como windows o los dibujos animados.

En las imagenes 3D los objetos no son planos. La
computadora reconoce en este caso un tercer plano que
seria el volumen (X,y,z). Asi es posible hacer girar los
objetos y verios desde diferentes puntos.

Son caracteristicas importantes de estas imagenes sus
efectos de iluminacién como son las sombras, brillos y
textura en los objetos; ademas la profundidad (ayuda de
la perspectiva para que las imagenes parezcan mas
reales ) y volumen son un factor importante en
comparacién con lasimagenes 2D y 2 1/2D, pero la mayor
caracteristica es que el observador puede apreciar los
objetos desde diferentes posiciones. “El observador
puede cambiar el punto de vista en las escenas pues los
objetos estan definidos (tiene laterales, parte de atras
etc.).”™

1.7.5 Imagen Virtual

Al hablar de la realidad virtual, se sigue hablando de otras
formas de representacion de laimagen en la computadora.
Pero en este caso el espectador puede interactuar con la
maquina ademas de sentir sensaciones y emociones que



antes no podian obtenerse tan facilmente. Através dela
vision estereoscopica (en la cual dos imagenes planas
superpuestas por la visién binocular, dan la impresion de
relieve), puede darse el efecto de profundidad al
observador.

Para la visién de laimagenes virtuales se cuenta con un
dispositivo montado en la cabeza (ya sea atravésde un
casco o unos lentes), que contiene un sistema dptico
para generar las vistas estereoscopicas ademas de contar
con dispositivos de entrada interactivos, a fin de ayudar
al observador en su momento de interactuar con la
computadora.

Los inicios de la realidad virtual comienzan en los
laboratorios militares de los EE.UU. En 1965 fue creado
y financiado por el Pentagono el primer casco-pantalla,
como parte de un experimento en la Agencia de Proyectos
de Investigacion Avanzado (ARPA).

Se utiliz6 primero paratacticas de combate o simulaciones
de vuelo y de ahi en adelante su evolucion ha sido muy
grande, sobre todo en el 4rea de entretenimiento con los
video juegos.

Asi el uso de la realidad virtual se ha aplicado en diversos
sectores econdémicos, pero uno de los principales ha sido
en el de la educacion y la cultura. Por ejemplo se puede
recorrer y visitar museos y exposiciones que no se podria
visitar por las distancias que separan al observador de
ellos. Entre estos dispositivos se encuentran: mouse,
guantes, laseres de baja densidad como capturadores
Opticos dentro del casco pantalla identifican el &readonde
los ojos del usuario enfocan para que la computadora
localice las imagenes que se deben intensificar en el
mundo virtual.

Las caracteristicas de la imagen que se manejan en la
computadora son fisicas ya que su nacimiento proviene
de la aparicion de pequeiiisimas luces apagadas y
encendidas con cierto color a través del sistema binario
que se pueden observar en la pantalla de la computadora.

Las diferentes maneras conceptuales en que se presenta
la imagen (como sus cualidades fisicas) de ser
observadas se siguen conservando intactas aunque estén
hechas en esta herramienta. No hay cambio en ellas a
pesar que a través de la computadora se pueden crear
imagenes con movimiento y con diferentes cualidades
como el sonido y la interactividad.
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Pero esta herramienta también tiene problemas técnicos
y son muchos. Podria ocurrir un problema con la
imagenes si hay un abuso de ellas en cuanto a la
capacidad de la computadora de poder presentarias. Entre
este y mucho problemas mas el trabajo del Disefiador
Grafico sera solo crear y adjudicar las cualidades
necesarias que necesite su imagen para poder ser
transmitida.

En la comunicacién Visual existen campos especializados
para comunicar a través de medios masivos de
comunicacion. Existen especialidades como disefio edi-
torial, disefio de empaque, disefio de stands, disefio de
paginas web, ilustracién, fotografia etc. El campo
especializado que ocupa a este trabajo de investigacién
es el de lailustracién. Dentro de esta especialidad existen
subespecialidades que estan creadas para cierto publico
y que estan realizadas con diversa técnicas. La que
interesa en este proyecto es la ilustracion por
computadora; en la cual pueden ser ideas y conceptos
con movimiento, sonido e interactividad y que en este
caso seran llamadas llustraciones digitales animadas
ILDA.

Dispositivo de Realldad Virtual
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APLICACION DE LA INFORMATICA GRAFICA

Ayuda a la interpretacion de
informacion y comprension de
modelos espaciales y temporales.

Analisis de datos. obtenidos o no, de
calculos realizados por la computadora.
Ayuda grifica para la interpretacion de
datos estadisticos como:
*Representacion de listogramas.
*Distribucion cspacial de valores.
*Grificas.

*Representacion grifica de funciones

Aplicaciones en ¢l que el objetivo de la
visualizacion ¢s una mejor comprension
de un determinado modelo.
Representacion 2D o 3D de resultados
de experimentos y simulaciones. Esto
aplicado en situaciones:

*Médicas

*Cartogrificas

*Metereologicas

*Quimicas

*Ayuda al seguimiento de Procesos de
produccion y diagnosticos de averias.
Esta altima son aplicaciones que
muestran la produccion de cierias
acciones a las que esta predeterminada a
trabajar la computadora. donde clla
misma muestra los procesos a realizar
.Por ejemplo una fotocopiadora
compleja puede mostrar una averia en su
funcionamiento interno.

he:

Ayuda de la computadora como

Aqui se incluyen las aplicaciones de disefio
y arte realizadas a través de la computadora.

rramienta en la creacion de imagenes.

*Diseiio Asistido por computadora CAD.

El disefio asistido afecta a amplias gamas de
productos y dispositivos mecanicos, médicos.
eléctricos o electronicos incluyvendo el disefio de
edificios en arquitectura, de carrocerias de
automocion. de fusclajes de acronautica. de
circuitos integrados VLSI, etc.

* Aplicaciones de programas para el dibujo ¥
el diseilo.

Desarrollo de una gran variedad de programas
para la creacion y la edicion de las artes
grificas. de entomos multimedia y del arte cn
general.

Principalmentc la creacion de imadgenes v
dibujos pueden ser 2D. 2 12D v 3D.

* Animacion.

Utilizacion de la computadora para una mayor
rapidez en la realizacion de dibujos animados y
animaciones. ademais de contar con efectos
realistas en 3D para la utilizacion de
videojuegos. Asi mismo la animacion por
computadora ha abarcado generos como el cine
vy la television en su uso.

*Realidad Virtual

Aqui se aisla al usuario de todo estimulo que no
sea dado por ¢l ordenador. Sus aplicaciones se
han dado en la educacion, psiquiatria, cirugia,
entrenamiento militar, v actividades lidicas.
*Simuladores.

Recreacién de situaciones de la rcalidad. donde
se trata de ayudar al aprendizaje del observador




1.8 LAANIMAC]ON

La palabra animacién se deriva del latin animare, de
anima, alma, dar soplo o aliento vital y en los diccionarios
tiene las siguientes acepciones: “//1. Vivificar el alma al
cuerpo/f2. Inducir vigor a un ser viviente /3. Infundir energia
moral a uno //4. Incitar a una accioén //5. En obras de
arte, hacer que aparezcan dotadas de vida /6. Tratandose
de cosas inanimadas, comunicarles mayor vigor,
intensidad y movimiento //7. Dotar de movimiento a cosas
inanimadas.”

Todas estas connotaciones de animacion llevan a un punto
en especial: el de dar esa vida, ese movimiento a las
cosas que estan estaticas.

Las cosas en movimiento remiten mas a la vida real, tratan
de crearnos una percepcion adecuada a la que todos los
dias vemos. Para recibir esto los realizadores de la
animacion se han ayudado de la estroboscopia asi como
de la persistencia de la visién la cuél es una de las bases
para que el ojo humano pueda percibir la apariencia de
movimiento en un soporte.

La animacion va de la mano del cine, desde sus inicios,
ya que los dos manejan los principios generales del
movimiento. Después de las invenciones del
fanequistiscopio y el zootropo - por Joseph Antonie Pla-
teau y William George Homer respectivamente- a Emile
Reynauld se le ocurrié que podria realizar dibujos afuera,
ya sea del disco o del cilindro y presentarios por separado.
Asi a partirde 1892 y hasta 1900, proyecta tiras dibujadas
con una duracién entre diez y quince minutos,
acompaiiados de musica por algun pianista.

Reynauld rehusb el registro fotografico, dedicandose a la
elaboracion del dibujo de cuadro por cuadro. Asi llega a
la sintesis en movimiento sobre pantallas de cintas largas
de dibujos: “en estas cintas utilizo ya las técnicas de
dibujo animado moderno, como la disociacién de figuras
y decorados, calcos sucesivos en hojas transparentes,
etc. Podemos decir, pues, que el dibujo animado nacio
antes que el propio cine.” 7’

A comparacién del cine -donde su registro es fotografico-
la animacién permite una sintesis de movimiento ademas
de permitir el libre manejo, composicion y disefio de
imagenes y personajes.

En 1895 James Stuart Blackton, combina el rodaje foto a
foto con sus dibujos, y esta técnica cinematografica tuvo
como fruto la pelicula Humorous Phase of Funny Faces.
La cinta contaba con mas de 3000 dibujos realizados
con tiza en una pizarra y fotografiados.
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76. De Antera Miguel, Vivar Hipdlito Op. cit. p, 38

77. De Antera Miguel, Vivar Hipdlito Op. cit. p. 40



En esos afos la animacion ya es registrada
fotograficamente dibujo por dibujo dejando atras el registro
directo en la pelicula. La animacion llam¢ la atencién de
muchos artistas y creativos emprendedores como:
Windsor McCay, Paul Terry, John R. Bray, Walter Lantz
y Walt Disney, entre otros, para desarrollar obras
cinematograficas con nuevas herramientas como los
fueron el sonido, el volumen y el color.

Con la invencién de la computadora, la ardua tareade la
animacién cuadro por cuadro se empieza a ver
desplazada. lvan Sutherland fue uno de los pioneros en
la investigacion de la realizacién de imagenes en su
Sketchpad utilizando diversos utensilios como: lapiz
electrénico, potenciémetro, teclado para trabajar
interactivamente con el ordenador.

Una de las primeras utilizaciones de la animacion por
computadora fue en una de las peliculas de Alfred
Hitchcock llamada “Vértigo” donde los créditos salen en
movimiento. De ahi en adelante empieza a ser mas comtin
la utilizacién de la animacién por computadora con
peliculas; como por ejemplo 20071 Odisea del Espacio de
Stanley Kubrick y la Trilogia de /a Guerra de las Galaxias
de George Lucas. Asi también Walt Disney quiso
experimentar con su primera pelicula con efectos
animados por computadora llamada Tron donde se recrean
gran parte de la escenas del Film. Finalmente se puede
mencionar las peliculas mas recientes como: Bichos y
Toy Story de la productora Pixar.

La televisién ha sido un medio mas de la reproduccién
que de la produccion de animaciones. A principios de los
afios 70°s aparece el magnetoscopio, donde se puede
registrar y por consecuencia manipular la técnica y
creatividad del soporte electromagnético. En la television
el area de la postproduccion se encarga de realizar las
operaciones creativas posteriores a la grabacion
videografica, asi mismo, como la sintesis y el
procesamiento electrénico de las imagenes a utilizar.
Principalmente su utilizacién comenz6 con la animacion
de los logotipos de los noticieros asi como de los
subtitulares de los programas.

Internet ha sido otro medio en que la animacion se ha
desarrollado. En la gran mayoria de las pagina alojadas
en la World Wide Web es utilizada la animacion, ya sea
para la introduccion de la pagina, para el uso en su menu,
o0 en su estructura.Su aplicacion primordial es la de hacer
la pagina mas interesante para el navegador, para que
este no abandone el sitio; aunque la velocidad y tiempos
de descargatienen algunas complicaciones técnicas que
no cabe duda que en un corto tiempo quedaran
solucionadas. '




Asi que la animacién, da movimiento (vida) a las cosas
inertes para darles mayor atraccién por su parecido ala
realidad, puede llegar a sertodo un estilo narrativo como
el cine pero en este caso con elementos creados por el
comunicador. Puede llegara atener ordenamientos
estructurales* como los son los descriptivos o narrativos,
secuencias, planos, tipos de angulo etc... o al contrario
solo puede ser el movimiento repetitivo o muy elaborado
de algun logotipo o algtn objeto.

Para mucha gente cuando se menciona animacion lo
primero que se le viene a la cabeza son los dibujos
animados y en especial Walt Disney. Pero los dibujos
animados solo son una area de la gran aplicacién para la
que puede ser utilizada la animacién.

Entre estas aplicaciones se encuentran:

*Publicidad: se utiliza principalmente en comerciales,
televisivos o en internet donde el producto, la marca o
diferentes elementos tiene movimiento.

*Aplicaciones artisticas: aqui los artistas experimentan
y juegan, representando sus concepto, sentimientos e
ideas.

«Investigaciones Cientificas y de Ingenierfa: movimientos
moleculares, celulares, del cuerpo humano, recrean sus
funcionamiento con el movimiento.

=Capacitacién: Los simuladores aéreos o militares
(tanques, aviones etc. ), al igual que la realidad virtual
pueden ayudar a la capacitacién sin comrer riesgos con el
personal.

*Educacion: Los documentales, ilustraciones animadas,
multimedia, ayudan a llevar el conocimiento de una
manera mas dinamica.

Entretenimiento: esta aplicacion se encuentra en los
videojuegos, efectos especiales en el cine y en las se-
ries de dibujos animados.

* Como lo menciona Simon Fieldman en su libro
“Composicién de la imagen en movimiento™®, para el existen
4 etapas de narracién cuando hay movimiento. 1) Una
introduccién, donde se exponen lugares, personajes y
factores que entran en juego de la narracién. 2) Un desarrollo
y articulacién del confiicto, donde se desarrolla la trama de
la narracién. 3) Culminacién del confiicto, que es lo que podria
denominarse “climax de la obra”. 4) Desenlace, esta es la
etapa donde termina lo antes narrado.

78. Fieldman Simon Op. cit p. 89, 90

Animacion en simulador



1.8.1 Las técnicas de animacion.

Las técnicas de animacion son muy variadas y a través
de los afios han ido evolucionando. Los soportes han ido
cambiando y el tiempo de elaboracion también. Antes
para presentar unos minutos de animacion era necesario
tenertodo un equipo de trabajadores para su realizacion;
Dibujantes, delineadores, entintandores, coloreadores,
etc., estaban dedicados por semanas e incluso meses
para la elaboracién de una animacioén. Con este listado
de trabajadores se hace referencia a la elaboracién de
largometrajes.

Ya con la utilizacion de la computadora se aventaja en lo
antes mencionado. Todo esto se puede realizar de la
misma manera, pero con ahorro de tiempo y de personal.
Al igual que el cine la animacion tanto en computadora
como la manual hace el mismo uso de velocidades de
cuadro.

“La velocidad de cuadro se expresa como el numero de
cuadros por segundo (cps).” ™ La velocidad de cuadro en
una pelicula es de 24 por segundo. “La velocidad de cuadro
por video es de 29.97 cuadros por segundo.” ¥ pero se
cierra en 30. En Internet la velocidad varia entre 10 -15
cuadros por segundo. Aunque la reproduccion, animada
en Web puede ser afectada por muchas variables que
estan fuera del control del animador, ya sea la conexion,
la computadora o problemas del servidor de internet.

En la animacién tradicional es manejado el cuadro clave
y es un proceso tan importante en la animacién por
acetatos que ha sido llevado a la animaci6én por
computadora. “Un cuadro clave es un disefio detallado
de la escena en un momento determinado de la secuencia
de la animacion. En cada cuadro clave, se sitia cada
objeto de acuerdo con el tiempo para ese cuadro.™
Algunos cuadros clave se seleccionan en posiciones
extremas en la accion; otras se espacian de modo que el
intervalo de tiempo entre cuadros clave no sea muy ex-
tenso. Para movimientos complicados, se especifican mas
cuadros clave que para movimientos simples con
variaciones lentas.

Los cuadros intermedios son los cuadros entre los cuadros
clave. El nimero de cuadros intermedios que se necesita
se determina por los medios que se van a utilizar para
desplegar la animacion, es decir en la computadora se
necesitan de 30 a 60 cuadros por segundo mientras que
en la pelicula solo 24.

La animacion es una forma de llamar la atencion de la
vista de un receptor de mensajes visuales ya que la
similitud del movimiento con la realidad es la que se
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encuentra es un factor importante para su percepcién,
pero hay que tener cuidado con la utilizacién de este
elemento ya que puede traer en vez de un beneficio un
problema o ruido visual en el momento en que el receptor
quiera decodificar el mensaje.
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Animacion por cuadros clave en computadora

79. Nicola Brown - Disefio de animacion en Web - Traduccion
Jorge O. Garcia Pérez - Editorial Prentice Hall Hispanoamericana
S. A. - 1997 - México - p. 13

80. Nicola Brown Op. cit. p. 13

81. Hean Donald - Baker M. Pauline - Graficas por computadora -
Editorial C.E.C.S.A. - Buenos Aires Argentina - 1996 - p. 616



TECNICAS DE ANIMACION
ANIMACION SOBRE EL SOPORTE DE REGISTRO

sAnimacién en pelicula.
En esta técnica el animador puede trabajar directamente
sobre la pelicula o el celuloide.

sAnimacion en Acetato.

También se puede trabajar en acetatos colocandolos por
capas —una encima de otra- para producir un solo cuadro
de animacion. Se utiliza un acetato separado para la capa
de fondo y otro para cada objeto que se mueve
independientemente sobre el fondo. Un cuadro se
compone de un fondo y de acetatos sobrepuestos. Al
dibujar cada cuadro en capas transparentes de acetato,
el animador puede colocar cuadros sucesivos uno encima
de otro y ver rapidamente como la animacion progresa a
través del tiempo.

sAnimacion Flip-Book.

Aqui se dibuja cuadro por cuadro en un soporte, ya sea
papel o acetato. Para poder percibir la ilusién de
movimiento, las imagenes realizadas son desplegadas
en sucesion rapida. Cada imagen es un poco diferente a
la anterior para que se vea como una secuencia.

ANIMACION IMAGEN POR IMAGEN

sSoporte Filmico.

Aqui lasimagenes son grabadas una por una, a través de
un de un aparato filmico. Al ser realizados los dibujos en
papel o acetato por el animador, son grabados dibujo por
dibujo para ser después reproducidos en secuencia a
través de un proyector.

ANIMACION REGISTRADA EN CONTINUIDAD

sSoporte Videografico.

Aunqgue es muy parecido a la grabacion filmica una de
las ventajas de grabar en video es que se puede ver el
resultado mientras se graba el material; por lo que se
puede comegir en el mismo proceso de grabacién. Ademas
la grabacién en video es continua, debido a su forma de
grabar en una cinta.

Animacion por acetatos




ANIMACION POR COMPUTADORA

La computadora puede igualar las técnicas antes
mencionadas, ademas de facilitar en tiempo y costos a
los animadores. La computadora a beneficiado el area
técnica de la animacién en gran medida, tanto asi que
todas las areas de la animacién son realizadas a través
de ella. Se pueden trabajar con distintos tipos de
imagenes como los mapa de bits, la imagen vectorial y
en diferentes representaciones comola2y 2 1/2D, las
iméagenes en 3D y las realidades virtuales.

Entre las diferentes técnicas de animacién por
computadora se encuentran:

sAnimacion por capas.

Al igual que la técnica manual, la disposicion en capas,
cuadros clave e intercalacion, han sido trasladados a la
computadora.

=Animacion Flip-Book.

Aqui son realizadas varias imagenes dibujadas o
registradas fotograficamente, pasadas en secuencia
rapida, por lo tanto se percibe como una imagen en
movimiento. Este tipo de animacién es muy utilizado en
internet. En estas imagenes su caracteristicas es que
tiene una extension llamada GIF, la cual es soportada
con facilidad por las maquinas de los navegadores de
Internet.

sAnimacion por Sprite.
La animacién en sprite es cuando se anima un objeto
sobrepuesto sobre un fondo estatico.

sAnimacién por trayectoria.

En este tipo de animaci6n se dibuja una linea curva donde
el sprite —antes mencionado- seguira la trayectoria de la
curva, durante el curso de la animacién, 6 puede seren
vez de que se dibuje la linea, sea hecha matematicamente,
este tipo de animaci6n es conocida como de Splines.

sAnimacién por vectores.

Es parecida a la de Splines pero en este caso los objetos
no son mapa de bits, sino formulas matematicas, por
consecuencia el tamaio de los archivos es mucho mas
pequeiio.
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1.9 LA ILUSTRACION
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Lailustracién es una forma de comunicar. Lo hace a través
de la imagen reproducida en diferentes técnicas y su
accibn principal es la de comunicar conceptos en una
imagen. Es necesario diferenciar el termino de ilustracion
de otros conceptos a los que podria asociarsele pero que
son muy diferentes:

Dibujo: conjunto de lineas y contornos que forman una
figura.

Esquema: representacion de una figura sin entrar en
detalles; indicando solamente sus relaciones y
funcionamiento.

Bosquejo: Traza primera de una cosa/ idea vaga de una
cosa.

Diagrama: dibujo geométrico que representa graficamente
las variaciones de un fenémeno.

Croquis: Apunte, disefio.

llustracién: grabado, estampa o fotografia que adorna un
texto./ Aclarar / explicar una materia.

Entiendo por ilustracién como la elaboracién de un
mensaje visual para aclarar ideas y conceptos a través
de un método de realizacién. Entre sus caracteristicas
se encuentra:

sEntra dentro de la estructura de un proceso de
comunicacion visual.

=Es un mensaje bi-media porque utiliza dos lenguajes: el
escrito y el visual.

sEsclarece la concepcion de ideas y conceptos.
sUtiliza métodos para su realizacion conceptual y técnica.
sUtiliza diferentes técnicas artisticas y digitales para su
realizacién.

=Pueden utilizar elementos visuales y acusticos en su
proceso de realizacion.

=Su aplicacion es llevada a diversos medios masivos de
comunicacion.

En sus origenes la palabra ilustracién se utiliza para
designar a la accion de llevar el conocimiento hacia el
ser humano. Es llevar la luz del conocimiento en la
oscuridad de la ignorancia. Esta palabra fue tomada en
similitud al periodo histérico francés llamado ilustracion
en el cual se tenia el concepto de que la sociedad
alcanzaria la felicidad si se le daba al hombre una
educacién apropiada.
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GLLLLLLL LSS LEULSIE LI LS 1L LT LIS LA L s s 4o R

Sl JLROdA

Suideal principal fue fomentar el raciocinio del ser humano.
Aligual que ese periodo la ilustracion lleva informacion a
través de soportes plasticos o digitales.

En sus comienzos ornamentaba textos, donde el artista
dibujaba literalmente lo que decia el texto a su encargo.
Hoy en dia en muchos casos ya no es asi, el texto pasa
a un segundo termino y la ilustracién es la que liega a
comunicar con mayor rapidez un mensaje. Como lo de-
fine el ilustrador Fabricio Vanden Broeck: “ el chiste de la
ilustracion es que uno haga una lectura independiente,
personal y a veces en contrasentido al texto."®? Esto es
cierto pero también puede trabajarse retomando el texto
-aunque sin un abuso- para un resultado éptimo de la
ilustracién. La forma de trabajar, analizar y sintetizar varia
entre cada ilustrador ya que puede trabajar en una u otra
forma de las antes mencionadas.

A la ilustracién se le relaciona mucho con el Disefio
Gréfico, y esto es porque maneja muchas formas y
elementos (como los metodos de creacion y
composicion, forma de entrega de trabajo, proceso de
reproduccion... por citar algunos) similares. Asimismo
utiliza teorias y técnicas del arte sin llegar a ser una obra
artistica. Al igual que el Diseiiador Grafico, el ilustrador
cuenta con diversas limitaciones impuestas por el cliente
o editor en el caso de las publicaciones editoriales, o por
la cuestién econémica.

Hay que mencionar que el dibujo como forma de expresién
y representacién ha existido desde los principios de la
humanidad. Asi que la figura ha acompaiiado al hombre
antes que la palabra y la escritura. Los inicios de la
ilustracién comienzan desde el surgimiento de la actividad
artistica del ser humano. Los dibujos como los de las
cuevas de Lascaux, Dordofia o Altamira (por citar algunos
ejemplos), trataban de representar y comunicar las
vivencias aprendidas del hombre primitivo. Es aqui donde
encontramos una de las primeras realizaciones de
ilustracion.

Con el invento de la escritura en Medio Oriente y en el
ambito griego aparecié el libro, y con él las diversas
técnicas de ilustracion. Los primeros soportes para la
aplicacién de la escritura no eran como los libros que
hoy en dia conocemos, en un principio se trato de escribir
en hojas secas de los arboles, las piedras ( como lo haria
la cultura mesopotamica ), las maderas, los metales y
otras materias naturales.Pero fue con los egipcios donde
el papiro jugé un papel fundamental como soporte para la
escritura. Mencionar al libro de los muertos es un ejemplo
explicito, de la elaboracion de ilustraciones para un texto.



Grabados de Alberto Durero

83. Técnicas de Pintura y Disefio - La ilustracién - Ediciones
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Técnica de ilustracién con aerégrafo

84. Dalley Terence - Guia Completa de llustracion y Diseifio -
Editorial Herman Blume - Primera Edicion - Espafia - 1981 - p. 11
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Otras culturas realizaron diferentes pruebas con otros
soportes como los pergaminos, maderas y con el
descubrimiento del papel por los chinos. En la Edad Me-
dia las abadias fueron las grandes almacenadoras del
conocimiento y del arte de la época. Los monjes de estas
abadias dedicaron mucho tiempo de su vida en la copia e
ilustracion de varios textos. En su realizaciéon se
encuentran libros de horas, misales, evangeliarios y textos
paganos. De esta etapa histérica ya puede hablarse de
la existencia de los libros con una similitud a los de hoy.
En ellos la ilustracion que se realizaba en algunos casos
era puramente ornamental, ya sea en los bordes de las
hojas o en las letras capitulares de los textos. Como
ejemplo es muy conocido el libro: Las ricas horas del
Dugque de Berry.

Siglos después con la evolucién de la imprenta,
Gutemberg vino a cambiar en gran medida una etapa de
la historia del hombre. La tardada elaboracion de los libros
ahora era posible hacerla mas rapida. Ya no eran meses
o0 afos, sino dias lo que podia tardar una publicacién. En
consecuencia la realizacion de ilustraciones fue requerida
en cantidad. Es asi que la ilustracién:“ Con el
descubrimiento de la imprenta no sé6lo decae sino que
experimenta un auge notable, como apoyo y ampliacion
de informacién suministrada por el texto con el que
comparten paginas impresas, 0 como elemento
descriptivo que haga innecesario el texto."®

La técnica del grabado fue una de las mas utilizadas en
los siglos XV, XVI, XVII, XVIIl. Grandes maestros como
Alberto Durero y Holbein se sirvieron de esta técnica para
ilustrar libros y crear obras artisticas. Otras técnicas fueron
apareciendo ( acuarela, grafito, 6leo, carboncillo ), y con
las cuales los artistas y dibujantes podian realizar obras
para luego ser duplicadas por copistas y llevarlas a la
impresion. Las ilustraciones de este tiempo estuvieron
dedicadas principalmente a los libros y revistas de la
época.

En el siglo XIX con la revolucién industrial, el color pudo
ser utilizado en la reproducci6n de dibujos, asimismo la
masificacién de imagenes habia comenzado. Ahora no
solo el ilustrador trabaja en la realizacién de libros y
publicaciones periédicas sino que su campo se fue
extendiendo mas alla con las revistas, propagandas
comerciales y empaques. Pero al igual que los monjes
de la edad media encontraron dificultades en su forma de
seguir subsistiendo con la aparicién de la imprenta y el
grabado, el ilustrador del siglo XIX encontré a un usurpador
de su trabajo: La fotografia. “La invencion de la fotografia
provoco el declive de este tipo de ilustradores ( ilustrado
tradicional), y ha tenido un impacto abrumador sobre la
ilustracion del siglo XX.”®



85. Biblioteca del disefio Grafico - Tomo | La ilustracién - Primera
edicion - Espafia - 1994 - p. 12

86. Eugene Arnold - Técnicas de la ilustracién - Editorial L.E.D.A.
- Primera Edicion - Espafia - 1982 - p. 5
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Lo que tuvo que hacer el ilustrador para contrarrestar la
gran demanda y utilizacién de la fotografia, fue la de dejar
de hacer copias fieles de todo y pasar a realizar trabajos
fuera del realismo y dejar volar su imaginacién. En mi
opinion creo que el termino ilustrador ya como un
profesional deberia ser utilizado a principios del siglo XX.
El estudio analitico y de funcionamiento en cuanto a la
comunicacion de mensajes visuales no era realizado por
los anteriores artistas y en muchos casos por los
anteriores dibujantes o artistas.

Para principios del siglo XX el trabajo de los ilustradores
todavia no cambiaba mucho que el de los anteriores:

“ Antes de la Segunda Guerra Mundial, en general los
ilustradores se habian mantenido dentro de la tradicion
realista y del comic, impuesta por los grandes artistas
de la época victoriana. Los principal era saber hacer un
buen dibujo académico e incluso, en el caso de las
ilustraciones decorativas o humoristicas.” Fue en el
transcurso del siglo que el trabajo de los ilustradores fue
a ser considerado como el de creadores de mensajes
visuales realizados para un publico seleccionado.

Con la aparicién de la Infografia una nueva técnica para
elaborar ilustraciones se abri6 paso. Al principio fueron
poco los afortunados de contar con un aparato tan costoso
y con limitaciones en la elaboracion de dibujos y
esquemas. Aunque muchos se mostraron incrédulos o
temerosos a la realizacién de ilustraciones bajo esta
técnica, hoy en dia esta nueva opcién permite mayor
rapidez en la realizacion de ilustraciones pedidas con
precipitacion.

Hoy en dia la ilustracién despierta emociones en nifos,
jovenes, adultos y ancianos. Millones de personas pueden
verias adiario: “ El cine y latelevision, el radio y la revista,
la publicidad y el libro llegan a la calle e introducen en el
hogar un mundo poblado de imagenes vivas que dicen
mucho mas y en menos tiempos que la palabra escrita y
hablada.™*

Como se dijo antes informar es la actividad principal de la
ilustracion y mediante iméagenes trata de llevar a cabo
esta accion, ya sea a través de una técnica plastica
tradicional (grabado, acuarela, acrilicos, lapiz de color
etc. ), o de técnicas mas modernas ( fotografia,
computadora), donde se trata de llevar el conocimiento a
cierto sector determinado. Pero al igual que cualguier
proceso de comunicacién existen pasos o etapas las
cuales son necesarias conocer para la realizacion de
estos mensajes ilustrados.



1.10 LA ILUSTRACION COMO VEHICULO
DE COMUNICACION VISUAL

Luc Janiszewski define el proceso de comunicacion: “Toda
estrategia de comunicacién se basa en un analisis del
publico-objetivo al que se dirige el mensaje y de su
capacidad para absorber informaciones. Los caracteres
de cada uno de estos tipos de mensajes constitutivos y
el proceso de interaccion reciproca entre ellos dentro del
campo de conciencia del receptor, para ejercer sobre
este el maximo de accién global, se basa
primordialmente en una descripcién de los
comportamientos del publico objetivo a continuacion, en
una descripcion métrica de los caracteres intrinsecos
del mensaje; y finalmente, en el analisis de las leyes de
adaptacion.” ¥

Retomando ideas anteriores la ilustracion es un proceso
por el cual se transmite informacion a una o varias per-
sonas para que estas la reciban y la utilicen. La actividad
primordial de la ilustracién es llevar informacién, dar a
conocer, dar la luz como lo describen algunas definiciones,
por lo tanto es una forma de comunicar.

Cuando el ilustrador comienza su trabajo es necesario
que defina el pablico al que va dirigida su obra. Con esto
el ilustrador sabra que cédigos utilizara para cada publico
ya sea general o especifico para saber si el mensaje ha
llegado y como lo ha asimilado el receptor. El ilustrador
trata de hacerse cargo de la comunicacion pero también
de programar las reacciones del destinatario ante esta
comunicacién con vistas a una retencién o a un
aprendizaje.

La ilustracién es un mensaje multimedia puesto que
recurre a dos sistemas diferentes - el escrito y el visual-
cada uno, con sus codigos, contexto cultural y su retérica
particular. “El sistema escriptovisual concreta una
situacion: un mensaje - un receptor. Multiplica estos
mensajes mediante el impreso para garantizar su
presencia material en la esfera inmediata del mayor
ndmero de personas, que al mismo tiempo son lectores
y espectadores."® La actividad principal del ilustrador
es que con un minimo de medios, debe obtener el maximo
de personas.

Este tipo de mensajes son mas ricos y concretos,
atractivos y faciles de retener, que los mensajes orales 0
textuales. Aunque por el contrario es mas caro en cuanto
a materiales fisicos, mas complejo en su realizacion y
sus caracteristicas fisicas.
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Es necesario que el ilustrador conozca y que se apegue
a un modelo de comunicacién para estructurar como sera
llevado su mensaje (ilustracion), hacia el receptory como
entendera el mensaje y de que forma sera la
retroalimentacion.

La comunicacion de la ilustracién tiene como objetivo que
el receptor evalle, analice compare los conocimientos
que ha adquirido por el texto o conceptos adquiridos, con
los que propone la ilustracion para que enriquezca, afirme
o este en desacuerdo con sus conocimientos antes
mencionados.

El mejor tipo de comunicacién es cuando el receptor se
esfuerza por codificar el mensaje. El ilustrador debe de
manejar cédigos convencionales , no tan digeribles, para
que el receptor pueda realizar esta actividad y no se
quede como un receptor pasivo de informacion y que el
proceso de comunicaciéon no haya quedado solo como
una transmision de informacion.

En el proceso de comunicacion de la ilustracion comienza
con el autor intelectual de un proyecto- ya sea un texto o
un concepto- el cual quiere ser transmitido a un publico
receptor de estainformacion. Enseguida hace su aparicion
el ilustrador que debe codificar o interpretar el texto base
del autor. Es aqui donde el ilustrador debe mandar un
mensaje ( en este caso la ilustracion del texto) hacia un
publico determinado ( receptor o receptores ). La carga
informativa o contacto sera todo el trabajo que tendré que
estructurar el ilustrador.

Elilustrador tendra el contexto dado ya sea por un editor,
director de arte o del cliente en turno, es decir definira su
mensaje a cierto publico, lo estudiara y lo analizara para
conocer el tipo de cédigos que utilizara para que sea
recibido su mensaje.

T
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Posteriormente el ilustrador comienza con la fase de
codificacién de la informacién a través de cédigos
cromaticos, escritos, simbélicos o de sonidos segtin sea
la informacién a comunicar. El ilustrador tiene el objetivo
de ilustrador un texto o concepto. Tiene que codificar
imagenes para este texto ¢ que imagenes se pondran,
donde, en que momento y porque?, al respecto
Janiszewski comenta: “cada uno de estas codificaciones
obedece a las leyes diferentes de una retérica, de un
modo de construccion, una seleccion de elementos
pertinentes y, por otra parte, a reglas de interaccion, reglas
que autorizan, prohiben o recomiendan un elemento de
la secuencia icénica en funcion de un elemento de la
secuencia textual, para optimizar la eficacia.” ® En esta
parte el ilustrador debe tener mucho cuidado ya que si el
receptor no conoce estos cédigos no podra haber
comunicacion.
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El medio es el recurso técnico o fisico por donde llegara
el mensaje que en este caso seran los medios de
comunicacion visual como la television, formatos
editoriales (libros, revistas, periédicos, etc.), o el internet
através de sus paginas web.

El canal sera el medio técnico que el ilustrador tomara
para que circule el mensaje. Estos pueden ser formatos
de papel, superficies fisicas diferentes, medios digitales
o cualquier recurso fisico donde el ilustrador pueda realizar
su trabajo.

Como se dijo anteriormente la informacién recibida por el
receptor debe de ser procesada por este, y asimilada
para que en realidad haya un proceso de comunicacion;
el ilustrador o comunicador visual debe hacer lo posible
conocer los resultados de su mensaje, es decir el emisor
(ilustrador) necesita conocer la respuesta del receptor
(publico) para que vea si sus mensajes han sido
codificados correctamente y asimilados.

El receptor puede encontrar ruidos y el mensaje puede
resultar incomprensible, mal comprendido o comprendido
fragmentariamente, por ejemplo: si el receptor no conoce
los cédigos que el ilustrador utilizo, si el contenido del
mensaje no es claro o si el canal se elige mal.

El objetivo de la comunicacién es la transmision de
informacién de un emisor hacia un receptor a través de
ciertos medios, codigos, canales etc.. En este proceso
uno de los problemas que podrian surgir seria que el
mensaje sea mal interpretado o codificado por una
ilustracién confusa. La ilustracién no puede ser ambigua
para que no surjan contradicciones: esta es creada para
explicar y no para ser explicada.
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1.11 EL METODO DE LA REALIZACION DE
UNA ILUSTRACION

EI trabajo del l!ustrador en la mayorla de los casos es
dificil y sacrificado debido a nuestra cultura creemos que
el trabajo del ilustrador y del disefiador grafico es hacer
dibujos. En sus comienzos, el ilustrador comienza
“tocando puertas™ de casas editoriales abaratando su
trabajo por tener una pequeiia oportunidad en alguna edi-
torial para poder dar a conocer su estilo. Su calidad es lo
que traeré trabajo para él. Al no considerarsele como un
artista -porque no depende exclusivamente de su estado
de animo o inspiracién- los grandes obstaculos que tiene
comienzan cuando hay que ilustrar cosas que no le son
de su agrado o preferencia y al igual que el disefiador
gréfico tiene que resolver los problemas de comunicacion
en un corto plazo, ademas de tener otros problemas ya
sea por el medio de reproduccion de la obra - que en
muchos casos es en blanco y negro, a color 0 a una sola
tinta-, por el editor o por el cliente.
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El ilustrador comienza su trabajo cuando es contratado
por alguno de los dos personajes antes mencionados -
editor, cliente o jefe de la agencia publicitaria-, y le es
encargada la ilustracién de un texto o de algun concepto.
No existe un método preciso para realizar una ilustracion.
Cada ilustrador en el curso de su trabajo encontrar la
forma para realizaria de la mejor manera, aunque esta
puede ser variada segun el medio impreso o digital en
que vaya a serrequerida.

Ya sea lailustracion de algun libro, propaganda comercial,
revista o pagina en internet el proceso de la ilustracion
en todos estos casos tiene principios basicos para su
realizacién que la mayoria de los ilustradores toma en
consideracion.

En una entrevista el ilustrador José Ferrer pone como
primer punto: “el conocer la naturalezade loque se va a
representar y planteamiento a comunicar.”® El ilustrador
debe de investigar y conocer en primer término que es lo
que va a ilustrar ademas de investigar a que publico va
dirigida su ilustracién. Entre mas conocimiento tenga de
lo que tiene que ilustrar sabra que tipo de codigos, signos
y simbolos debe de usar para que lleguen al receptor .En
muchos casos se llegan a cometer errores graves de
recepcion de informacién cuando el ilustrador no conoce
a fondo a quien va dirigido su trabajo.

Como segundo punto importante que José Ferrer
considera es que el 70% del trabajo del ilustrador es la
investigacion. Investigar el tema de lo que se va a ilustrar
es una labor ardua, pero indispensable.



Proceso de visualizacion segtn Jorge Abraham
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Para ello el ilustrador hace uso de gran variedad de fuentes
como: libros, revistas, locaciones, modelos internet etc.
Es requisito que un ilustrador cuente con un archivo de
imagenes extenso para tomar referencias de su trabajo.

Después de la ardua investigacion (lectura del libro, visita
con el cliente o editor ) el ilustrador entra en una ardua
lucha de representaciéon de ideas mentales para
convertirias en ideas graficas. En esta etapa todo es
posible en cuanto a la representacion grafica., esta parte
es llamada por Jorge Gomez Abrams como bocetos
iniciales.

En esta etapa el ilustrador debe permitirse dibujar lo que
le venga a la mente y bocetar tantas propuestas como le
sea posible sin preocuparse demasiado por los detalles
de dibujo. Es sabido por los comunicadores visuales que
para comunicar, no existe el momento de inspiracién -
como en los artista sucede- para resolver los problemas
visuales. Hay técnicas creativas que pueden llegar a
ayudar al comunicador visual a conseguir sus ideas
graficas. Estas técnicas son conocidas como Técnicas
de visualizacién y que tanto para el disefiador grafico
como para el ilustrador son de gran ayuda.

Para Jorge Gémez visualizar significa: “ expandir el
potencial creativo a través de dibujos rapidos con el fin
de capturar imagenes mentales y expresarlas
graficamente en papel.™'

Al visualizar podemos plasmar tosas las imagenes que
pasan por nuestra mente y que llegan a estar ahi por
poco tiempo y que son dificiles de recordar. “Estos dibujos
pueden estar apoyados por esquemas, diagramas,
simbolos y otras cosas que ayuden a cumplir la
comunicacion de estas ideas generales en su proceso
de elaboracion.™?

Con la elaboracién de varios bocetos y después de una
saturacion, puede llegar tarde que temprano la idea
indicada. Jorge Gémez define un par de teorias en las
que mencionan que hay dos clases de creativos, el intuitivo
y el que sigue todo un proceso analitico. Cabe decir que
las dos pueden ser utilizadas para la solucion de un
problema.

Entre estas técnicas se encuentra El método de
enlistado en la que de una manera reiterativa como su
nombre lo dice, el problema se divide en una lista basica
de funciones y requerimientos, junto a la cual se agregara
una lista de posibles soluciones a cada uno de sus
requisitos.
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Liuvia de Ideas
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Mientras mas repuestas haya sera mejor para el siguiente
paso. Estas respuestas seran resultados que se podran
seleccionar para la solucién del problema visual.

Otra técnica de las mas conocidas es la de la Lluvia de
Ideas. Principalmente fue creada para la participacion
en grupo, y encontrar soluciones a un problema especifico
a partir de ideas aportadas espontaneamente. Pero
también es posible usarla individualmente con buenos
resultados.

Como primer paso se define bien el problema a comunicar
ya que si no se sabe bien cual es este no se podran
generar las ideas convenientes. En segundo termino es
la informacién del problema a resolver con el fin de contar
con todos los antecedentes del caso antes de iniciar la
lluvia de ideas. En tercer termino se empieza a dibujar
todas las ideas que se generen en la mente; “esto puede
hacerse utilizando simbolos, abstracciones o cualquier
tipo de garabato o anotacion que ilustre la idea propuesta
de un modo rapido, informal y sobre todo libre de
prejuicios."®

Los creadores de esta técnica comentan que debe
realizarse en una ambiente informal, sin tensiones o si el
caso es con un grupo, alejarse de las personas que
tengan tendencias marcadamente autoritarias. Asi que
el relajamiento, imaginacién y concentracién son factores
fundamentales para una buena sesién de lluvia de ideas.

La técnica de Interaccion de Ideas es una variante de
la lluvia de ideas. Esta maneja el alcance de un idea a
través de la interaccion con diversas variantes de la
misma. “El ilustrador produce una gran cantidad de ideas
en su cerebro las cuales las obtiene a través del rastreo
de experiencias, de la memoria o de asociaciones de
las mismas con otros problemas.”*Muchas veces este
método llega a un fin de generacién de ideas demasiado
pronto, y el ilustrador tiende a repetir las mismas ideas y
conceptos hasta convencerse que ya no hay mas o
mejores alternativas disponibles. Sin embargo el incre-
mento de ideas puede realizarse si se reconsideran bajo
la luz de otras ideas relacionadas, asociadas u opuestas.

“Esta interrelacién de ideas puede hacerse por ejemplo,
considerando:™®

Similaridad: ;Existe algo como esto de otra manera?;
¢ Hay algo que tenga elementos comunes a esto?

Oposicion: ;Que es lo contrario?; ;Cudl es la version
igual pero al revés?; ;Que deberia evitarse?; ¢Que
destruye a esto?
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Cercania: ;Que sigue de esto?; ; Que va con él 7; ; Que
no va con é1?; ¢ Que hay debajo, arriba, atras o enfrente
de él?

Asociacion: j Existe algo en esto que sugiera otra cosa?
Multiplicidad: ; Puede agruparse?; ; Puede modularse?

Estos conceptos quizas no presenten una solucién en
si, pero pueden significar el punto de partida para
desarrollos mas racionales.

Otra técnica es cuando la légica nos ayuda a encontrar
la solucion del problema y pueden tomarse caminos
altemativos. El pensamiento lateral fue desarrollado por
Edward Bono. Con esta técnica se dej6 a un lado la I6gica
y se empezo6 a buscar caminos alternativos que no se
derivaran de la légica del problema. Busca en pocas
palabras a través de la intuici6n (al azar o del acierto y el
error), y como resultado obtendra premisas de donde partir
para llegar a una solucion.

Todas estas técnicas pueden ser de gran utilidad al
ilustrador para la generacion de ideas. Algunas pueden
ser mas faciles de manejar que otras. Aqui el ilustrador
vera con cual se puede adaptar mejor y con mayor rapidez.

Después de la elaboracion de las ideas graficas llega el
momento de decidir que idea se adapta mas a la solucién
del problema. Esta etapa es la Seleccién de Ideas.
Estas ideas pueden seleccionarse a través de
comparaciones como por ejemplo: ¢gcual cumple los
objetivos la informacién a transmitir?. La toma de todas
las ideas sin dejar pasar ninguna puede llegar a formar
hibridos muy interesantes; otro ejemplo seria
preguntandose ;como se veria tal o cual idea si fuera
llevada a cabo como un trabajo final?. Todo esto podria
ayudar para poder escoger los mejores resultados.

Con la seleccion el ilustrador puede empezar a elaborar
con mayor esmero sus bocetos iniciales dandoles una
mejor vision. La ayuda de varias técnicas artisticas o
digitales podrian empezar a ayudarle. Cabe mencionar
que esta etapa no es como la elaboracion del trabajo
final, sino como una ayuda para visualizar la siguiente
parte que es la composicién. “La comunicacion que un
dibujo logre depende en gran medida del modo en que
este sea presentado.”®

Esta parte de la elaboracién se complementara con los
conocimientos tedricos y practicos que el ilustradortenga
en su formacién. Como primera parte el ilustrador debe
de considerar el punto de observacién que tendra q
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utilizar en su composicién ya sea en un soporte como
las paginas de un libro, revista o el monitor de una
computadora. Deberéa de utilizar y conocer las teorias
sobre percepcion visual y principios de ergonomia.

Cuando este punto se cumple sigue la distribucién de los
elementos graficos que apareceran en escena. Las
composiciones simétricas tienen marcada tendencia en
la percepcion del ser humano. Diferentes técnicas
plasticas y digitales pueden ayudar al ilustrador tales
como: la direccion de la lectura, |a utilizaci6n de formas
geométricas basicas (cuadrados, circulos, piramides) las
cuales pueden ser visualmente complementadas por el
ojo. Lalinea, el punto, la perspectiva, el color, las técnicas
manuales de dibujo, el encuadre, los contrastes, sombras
y textura etc. podran sertomadas para la elaboracion del
trabajo.

Los conocimientos antes mencionados daran pauta para
el proceso de la elaboracién manual de la ilustracion. Ya
sea con técnicas tradicionales o con la computadora,
este, es el proceso mas laborioso para el ilustrador. Al
respecto José Ferrer comenta: “ El tiempo de elaboracion
de unailustracién es muy variable y puede depender de
aspectos como la técnica, tamaiio, disponibilidad de
tiempo del cliente y sobre todo del tema.™”

La dltima parte es el acabado o refinado del trabajo y que
esto depende en gran medida en la técnica que se este
trabajando. Ya sea cormrecciones de color aqui o por alla,
pincelazos o retoques finales en la computadora, cada
ilustrador debera de decidir el momento en que su obra
esta terminada técnicamente.

En la mayoria de los casos el ilustrador tiene un tiempo
limite para |a elaboracién que le permita cumplir su trabajo.
Asi el tendré que distribuir su tiempo en las diferentes
fases de la elaboracion de una ilustracion.

Como propuesta alterna seria de gran utilidad que el
comunicador visual estudiara o conociera si el trabajo
que realizo en realidad ha llevado la informacién requerida
al publico receptor y que este a su vez no quede como un
ente pasivo donde solo recibié la transmision de la
informacion.

El conocimiento del publico al que va dirigido la ilustracién
es uno de los primeros pasos que debe de realizar un
ilustrador. El publico para el que trabaja es muy variado
por lo cual la ilustracion tiene diferentes especialidades y
cada una tiene ciertas caracteristicas que a continuacion
se exponen.
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Es necesario que el ilustrador use un método para la
realizacion de su trabajo esto para que tenga medios para
comunicar la esencia de su imagenes mentales y poder
realizar juicios con la suficiente objetividad. Uno de los
métodos que podria servir para la realizacion de Ia
ilustracion es el que propone Bruce Archer. Su proceso
contiene una etapa analitica, creativa y de ejecucién. A
su vez estas etapas se subdividen en las siguientes
fases:*®

1. Definicion del problema y preparacién del programa
detallado.

2. Obtener datos relevantes, preparar especificaciones y
con base en estas, retroalimentar la fase 1.

3. Andlisis y sintesis de los datos para preparar propuestas
de disefio.

4. Desarrollo de prototipos.

5. Preparary ejecutar estudios y experimentos que validen
el disefio.

6. Preparar documentos de la produccion.

Cada una de estas fase de divide a su vez en una serie
de datos detallados llegando hacer uno de los métodos
mas detallados y exhaustivos hasta la fecha.

Dentro de la Fase Analitica el ilustrador considera el
problema o informacién a ser transmitida, obteniendo
datos importantes para conocer sobre que ptiblico va a
crear su mensaje visual es decir conocer su contexto.
En la Fase Creativa es donde aplicara las técnicas de
visualizacion antes empleadas para abstraer la
informacion. En |la Fase Ejecutiva es donde realizara la
elaboracion fisica del mensaje para su envio es decirdara
solucién al problema planteado.



1.12 DIFERENTES MEDIOS DE APLICACION
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La realizacién de la ilustracion tiene diferentes
aplicaciones. La mayoria de ellas en el medio editorial.
Ya que es en los libros, revistas, folletos y carteles donde
mas se pide su realizacién. Pero también existen medios
de comunicacion como la computadora donde se realizan
proyectos multimedia ilustrados, asi mismo en este
medio podemos encontrar la ilustracién animada ya sea
en proyectos privados o por internet.

Como la imagen tiene una primacia sobre el texto es
necesario la realizacion especifica de ilustracion para cada
una de las areas del mundo editorial; ya sea a través de
la ilustracién digital o de la tradicional, el campo de trabajo
del ilustrador es basto y en consecuencia la
especializacion de esta en ciertos temas a ilustrar.

A continuacién se hace una divisién de las aplicaciones
de lailustracién tomada de varios autores y de los cuales
se hizo una seleccion:

La ILUSTRACION ORNAMENTAL es la ilustracién que
solo adorna un texto, titulo o portada. Su contenido es
netamente estético y es una de las primeras aplicaciones
de la ilustracion desde el nacimiento de esta y de los
libros. “Como encargo profesional es el tipo de ilustracion
que mas libertad permite al autor, estando limitado en
algunos casos por el sistema de reproduccion grafica
tnicamente; en otros basta con que tenga una relacion
con el texto general.”®

La ILUSTRACION DE LIBROS es considerada como una
de las viejas aplicaciones de la ilustracién. Esta aplicacion
del libro se ha ido especializando segin su contenido y
publico al que va dirigido. Al encargarsele la ilustracion
de un libro al ilustrador una de las primeras interrogantes
que este se hace es: ¢, a que pablico va dirigido ?. Es por
ello que hay una divisi6n de trabajo para nifios, jovenes y
adultos, abra otros que se dediquen a la ilustracion de
temas cientificos o tecnoldgicos.

En el LIBRO INFANTIL se encuentra uno de los campos
mas abiertos en cuanto al estilo y produccién se refieren.
Aqui el ilustrador expresa ideas propias del texto
asignado, aunque también es una de las areas mas
dificiles ya que el ilustrador debe de meterse en la
mentalidad del nifio (que en este caso sera el receptor
de la informacion) para encontrar un lenguaje grafico
comprensible. En el libro infantil pueden encontrarse
diferentes areas como el libro didactico o técnico.

llustracion ormamental
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Las ilustraciones de estos libros deben ser muy concretas
en la memoria visual del nifio. “Sucesivamente, a medida
que el nifio desarrolla su capacidad de percepcion el
libro infantil incorpora escenasy, poco a poco, introduce
la secuencia de las acciones representadas en imagenes, 100, moles Abraham , Janiszewski Luc Op. cit. p.198
y del discurso escrito.” '

En este tipo de libro no se encuentran grandes partes de =i
texto, la primacia de la ilustracién es general en esteis

caso. Asi progresivamente se incorpora mas cantidad de’ 3
texto al mismo tiempo que las ilustraciones son meno
simples. Conforme se van desarrollando los conocimiento
del nifio se le va enlazando o permitiendo leer el libro de!
cuentos, y mas adelante el libro de aventuras y asi-"'_.
sucesivamente hasta otro tipo de materiales. -

El LIBRO JUVENILY DE ADULTOS en este tipo de ma-;
terial la ilustracién comienza a ser mas analizado por eI
ilustrador para el sector del publico que va dirigido. La___
ilustracion puede ser mas figurativa, abstracta o simb6licall:
seguin sea el caso. El ilustrador también tiene que
enfrentarse en algunos casos con la ilustracién de la
portada del libro. Como dice Eugene Amold: “ La cubierta Iluslracién de libros
de revista o del libro tiene la doble funcion de expresar el

carécter de una publicacién y la de ejercer una accién de

llamada de atencion del transeunte o comprador distraido

para incitar a este a la adquisicion.”"" 101. Amold Eugene Op. cit. p. 39

Se debe de expresar el contenido del libro en un mensaje
breve y conciso por una sintesis de elementos. En este
caso se esta hablando de temas como la aventura, la
ciencia ficcion, la novela, |la poesia, etc. temas cientificos
y didacticos para personas que van desde un adolescente
hasta personas de la tercera edad. Varios ilustradores
recomiendan que en este tipo de aplicacién se lea y se
asimile bien el texto al que se va a ilustrar.

Otra area de aplicacion de la ilustracion y de manera
masiva es la REVISTA PERIODICA en ella el ilustrador
tiene el arduo trabajo de realizar su encargo Biiracisn da: vivida
periédicamente y de los mas variados temas, con limites

de espacio en el disefio de la revista, y tiempo. En esta

actividad el disefiador gréfico trabaja junto con el ilustrador.

Las revistas existentes son de los temas mas diversos,

de gustos tan diferentes que es un campo muy grande

de trabajo para el ilustrador. “La portada debe ser como

un cartel: fuerte, pregnante, implicante.” "2 [deologiasy  102. Moles Abraham , Janiszewski Luc Op. cit. p.216
astucias de marketing son los principales fundamentos

de las revistas ilustradas.




Por su periodicidad y poco tiempo de realizacion, en este
tipo de publicaciones se trabaja mas con la computadora
y el ilustrador no es una excepcién. Muchas de las
ilustraciones en las revistas estan hechas con técnicas
digitales. “ En las redacciones surgen cambios
continuamente que implican nuevas ilustraciones
realizadas en tiempos poco menos que imposibles por
métodos tradicionales. “'®

Poco después de que llega la informacion a la redaccion
el ilustrador digital en poco tiempo puede tener resuelto
su problema a comunicar y montarlo en el disefio de la
revista a través de la computadora.

La ILUSTRACION PUBLICITARIA.- La publicidad desde
sus inicios utilizé a los ilustradores como los creadores
graficos para la venta del producto. Como la publicidad
es un mensaje bimedia ya que hace uso de dos
componentes basicos: el lingiiistico (texto) y el iconico
(imagen), en este caso la imagen es el elemento funda-
mental de atraccién. Debe de captar la atencién del
observador (receptor) para que después este pueda leer
el mensaje.

En muchos casos los directores creativos prefieren ilustrar
su mensaje a través de fotografias, pero en contraparte el
ilustrador puede realizar imagenes conceptuales mas
fuertes que la misma fotografia.

En esta area puede tener una buena estabilidad
econdémica pero esta tiene que ser sacrificada por la
libertad de realizacion que se tiene en otras areas y que
en este caso el ilustrador recibe instrucciones del creativo
publicitario.

En la ILUSTRACION TECNICA, esta es realizada con
imagenes esquematizadas. Estas sintetizan la
informacién para facilitar al maximo la comprensién de
una idea o proceso didactico. En algunos casos puede
llegarse al punto de realizar trabajos hiperrealistas sobre
todo en temas cientificos como la ilustracién de células
y animales en la biologia o partes del cuerpo humano en
la anatomia; en otros casos no sera indispensable, lo
importante sera que el receptor comprenda a través de
un proceso autodidactico la informacion que se expone.
“ Estos condicionamientos suponen para el profesional
un cambio radical en cuanto a disciplina y proceso
creativo; la estética, la imagen como argumento de
conviccion, esta pluralidad de lecturas y por tanto
significaciones (polisemia) desaparece, siendo sustituida
por la monosemia, maxima claridad de percepcion y
precisién de concepto, ya que estamos ante un tipo de
trabajo consistente en la demostracion visual de algo,
sustituyendo una serie de conceptos por una imagen,
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103. Técnicas de Pintura y Disefio Op. cit. p. 41

llustracion técnica

llustracion publicitaria



que por ello, no puede ofrecer ninguna concesién que
produzca ambigiiedad.™*

LalLUSTRACION EN INTERNET Y PROYECTOS
MULTIMEDIA.

La masificacion de la computadora a permitido que sus
costos bajen y que pueda ser adquirida con mayor facilidad
para un gran niumero de personas. Gracias a esto el
ilustrador puede realizar su trabajo para el mundo edito-
rial y otras areas donde su trabajo consta en
presentaciones multimedia en la misma computadora,
asi como en las paginas web a través de internet. Estos
son todavia campos poco explotados en México pero que
con el paso del tiempo podra contarse con ilustradores
especializados en esta area. Aqui el ilustrador tiene nuevos
elementos para trabajar como son el movimiento, el tiempo
y el sonido.

En este caso el ilustrador trabaja con estos factores sin
llegar a ser cortometrajes o animaciones animadas; solo
utiliza estos nuevos elementos (movimiento, tiempo y
sonido) como nuevas herramientas para su trabajo y asi
enriquecer la funcionalidad de su informacién a transmitir
mensajes.

Para la realizacion de la ilustracion existen infinidad de
técnicas plasticas para su elaboracion. Sin embargo la
computadora es una nueva herramienta con la cual el
ilustrador esta trabajando y que le esta dando resultados
positivos en la solucién técnica de sus problemas de
comunicacion visual y que tiene algunas ventajas como
deficiencias en su manejo. Al igual que otras técnicas la
practica del ilustrador con su herramienta electronica lleva
un proceso de adaptacion y de constante actualizacion
en diferentes programas o periféricos que se le pueden

agregar.
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llustracién en internet y proyectos multimedia



113 LA ILUSTRACION Y LA

COMPUTADORA
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A mitad del siglo pasado, el ilustrador utilizaba
herramientas como el pincel, el lapiz, la plumilla, el
aerografo etc. representando imagenes realistas,
simbolicas o que el ilustrador conceptualizaba o
idealizaba. Pero con la llegada de la computadora a mitad
del siglo XX, se pueden realizar imagenes u objetos que
no existen en la realidad, por ejemplo, recreaciones de
células, espirales de ADN, es decir imdgenes inventadas.

Cuando se habla de los comienzos de la computadora,
se habla de maquinas enormes, sofisticadas y muy caras.
Con el paso del tiempo la evolucién de las computadoras
fue enorme, tanto, que su produccioén crecié y por
consiguiente su costo bajé y su adquisicién empezoé a
ser posible por mas publico interesado. En especial el de
las artes gréaficas.

El sector del arte grafico ha sido uno de los mas
beneficiados ya que se ha acortado grandes cantidades
de tiempo en la elaboracion de trabajos ademas de sus
costos. En contraparte la computadora a venido a sustituir
el trabajo de muchas personas.

En un principio muchos comunicadores visuales no fueron
atraidos por los recursos graficos que ofrece el ordenador.
Los mas aventurados vieron en la computadora una nueva
herramienta para trabajar sus ideas y con la cual sus
horas de arduo trabajo se transformarian por horas de
creatividad.

La computadora como herramienta, para el ilustrador, ha
servido para la creacién de nuevos estilos y ademas ala
posibilidad de manejar el trabajo como un documento fi-
nal para su impresion. “Nunca hasta ahora habia contado
el ilustrador con una serie de amplias técnicas. Cuando
a estos métodos de dibujo y pintura se les afiadan unas
pantallas con un alto nivel de resolucién y unos
mecanismos de salida econdmicamente accesibles,
todos los ilustradores querran tener un sistema de pintura
asistido por computadora.”®

Existen diferentes programas (software) para el tipo de
ilustracion a realizar; estos programas emulan las
herramientas fisicas con las que trabaja el ilustrador. Pero
una de las grandes innovaciones es que ahora el ilustrador
tiene nuevas opciones para realizar su trabajo con la ayuda
de la animacién y el sonido.

Los programas que existen en la maquina para la
realizacion de dibujos y retoque de imagen, tienen una
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serie de herramientas programadas para emular los
instrumentos de dibujo y pintura tradicionales. Hay
programas cuyas prestaciones los hacen idéneos para
dibujo geométrico y degradados precisos, mientras que
otros han sido creados para emular trazos manuales y
efectos de pincel, espétula etc.

Una de las caracteristicas que divide a la realizacion de
una ilustracién tradicional y otra con la computadora son
los tiempos de realizacion del trabajo. “ El trabajo con el
ordenador tiene muchas ventajas en cuanto a tiempos,
posibilidades de transformacioén y rectificaciones.”'® En
este caso cuando el ilustrador esta trabajando en la
computadora, al mismo tiempo esta elaborando el trabajo
final que entregara.

105. Técnicas de Pintura y Disefio Op. cit. p. 19
106. Técnicas de Pintura y Disefio Op. cit. p. 38



Se ofrece una amplia seleccion de pinceles de todos los
tamaiios y diferentes formas (planos, ovales, triangulares
e hibridos). “La calidad artistica de una imagen creada
en un ordenador mediante el dibujo a pulso depende
enteramente de la propia capacidad del artista . El
ordenador simplemente le proporciona la mas amplia
seleccion de herramientas que pueda encontrar: un
namero inmenso de colores y una cantidad infinita de
pinceles.”""

Ya se ha mencionado como la computadora a afectado a
las artes graficas y plasticas, sobre todo en el disefio
grafico. Pero el tema a tratar es en la especialidad de la
ilustracién. El ordenador no es un generador de ideas,
es una herramienta que pretende simular a las técnicas
tradicionales que se niegan a morir y que la sociedad
tampoco lo permite. Para muchos ilustradores el contacto
con los materiales clasicos ( pinceles, |apices, acrilicos,
acuarelas etc...) tiene efectos especiales en sus sentidos,
consideran que la computadora es una herramienta mas
pero con resultados frios por que ellos no estan en
contacto con los materiales. No se debe olvidar que el
ilustrador esta muy ligado a teorias, técnicas ,
sentimientos y sensibilidades, como las de los artistas
plasticos.

Desde el surgimiento de la computadora y su aplicacion
en las artes graficas se ha desarrollado infinidad de
programas para la elaboracion de imagenes digitales. Ya
sea a través de vectores o de mapa de bits. Asi mismo la
creacion de imagenes 2D, 2 '/,D, 3D con las aplicaciones
de sonidos, movimientos e interactividad.

Entre este tipo de programas se pueden encontrar en la
actualidad:

Software de creaciones vectoriales: con este tipo de
programas el ilustrador puede realizar trabajos
geométricos, asi como a mano alzada, trabajar con
tipografia como parte del mismo trabajo, introduccion de
imagenes, relleno y contomo de figuras, con la posibilidad
de combinar infinidad de colores registrados en el medio
de la impresi6n . La computadora simula un area de
trabajo (como el restirador del disefiador o el ilustrador),
con reglas, guias y un sin fin de utilidades la rapida
reproduccion de las ideas bocetadas del comunicador
visual.

Los sistemas de pintura funcionan mediante ments; esto
quiere decir que ofrecen al operador cierto nimero de
opciones, tales, como representar una paleta de colores
o una seleccion de pinceles. El menu aparece en el moni-
tor y en la mayoria de los programas de ilustracion es
movible segun el requerimiento del operador.

R EEEOEON
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El nimero de colores que puede representarse oscila
entre 256 en antiguos monitores y millones de colores en
los mas modemos. Se permite combinaciones de colores,
realce de boceto (donde el ordenador volvera a trazarlas
perfeccionando las descuidadas lineas de los bocetos),
retoque final de imagenes etc.. Sobre este software cabe
mencionar: “su unidad elemental de dibujo es el trazado.
Son lineas sencillas, rectas o curvas, combinaciones de
ambas, cuadros , circulos, elipses, rectangulos o formas
irregulares. Los trazados estan compuestos por puntos,
que conectan los diferentes segmentos entre si y pueden
ser abiertos o cerrados.” '®

Software de retoque de mapa de bits: en este tipo de
aplicacion el comunicador puede retocar imagenes
registradas por un scanner, y que pueden ser modificadas
pixel por pixel. El ilustrador puede preparar un dibujo
sencillo en blanco y negro, también puede trabajar
partiendo de una imagen ya elaborada.

En esta técnica el ilustrador permite diferentes efectos,
colores o deformaciones. Los coloreadores de video
pueden producir efectos de los mas interesante y a una
gran velocidad; efectos que convierten sencillos trabajos
artisticos de blanco y negro en atractivas imagenes en
color. La edicién, modificacion y creacion ,mediante este
tipo de software significa la alteracion de las
combinaciones entre los pixeles que forman una imagen
digital.

Aligual que el anterior software cuenta con herramientas
para la creacién de objetos vectoriales pero su
funcionalidad radica en la modificacion, distorsion,
seleccién y manipulacion de laimagen segun lo requiera
el comunicador. También se modifican los valores de tono,
de cromatismo y de luminosidad de una imagen digital,
de tal manera que, una vez dispuestos sobre el fondo
pasan a formar parte de un todo. Al igual que la
manipulacion de una imagen en un papel de sales y que
son quemadas por la luz estos programas permiten
experimentar con la imagen digital en infinitas
posibilidades y esto a través de filtros y efectos especiales
que hacen que se distorsionen los pixeles uno por uno.

Software de creaciones en tercera dimension: el
comunicador puede llegar a simular objetos con un
realismo muy interesante, pero también movimiento y
sonidos, elementos que proporcionaran una atraccion,
compresién y entretenimiento al receptor . Las
caracteristicas principales de este tipo de programas es
que se trabajan con las coordenadas x, y, las cuales
proporcionan profundidad y voliimen a los objetos creados.
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Softlware de creaciones en 3D



Pero también estos programas permiten la observacion
de estos objetos desde distintos angulos y puntos de
vista. La textura e iluminacién son elementos que ayudan
a obtener el realismo del que ya se ha hablado. El ante-
rior software ayudaran a tener elementos bases para su
creacion tridimensional por lo tanto todos los programas
pueden complementarse unos con otros.

Software de animacién: ya sea en imagenes con dos
dimensiones o con tres, al tener una imagen se le puede
dar vida animandola y con gran facilidad a través de este
software. Pueden lograrse largometrajes para la
utilizacion, pero en este caso la ayuda para el ilustrador
no implica crear historias con una iniciacién, un desarrollo,
un climax y un desenlace , eso se le deja a un animador
0 aun director de cine, al repecto cabe mencionar: “ porque
animar no consiste, de forma exclusiva, en mover objetos
para trasladarlos de un lugar a otro, ni que ellos mismos
se muevan total o parcialmente.” ' En este caso el
ilustrador puede tomar estas técnicas de movimientos
para reforzar el mensaje que necesita comunicar. Es decir
tienen que ir de acorde con la idea o concepto del ilustrador
para la recepcién de su mensaje y con la ayuda de
elementos como el ambiente grafico, la luminosidad,
movimientos con cambio de forma, transformaciones
fisicas, cambios de color etc.

Otra aplicacion de la ilustracién con la computadora es a
través de programas multimedia y de Intemet. Al hablar
de multimedia se habla de la interaccion o utilizacion de
2 0 mas medios de comunicacion. En este tipo de
programas el ser humano recibe informacion a través de
diferentes medios y que puede percibir por diferentes
sentidos (por la vista, por el oido, por el tacto) y puede al
mismo tiempo interactuar con ellos, ya sea par obtener o
mandar informacién. Este es un campo de trabajo que
esta siendo explotado en forma satisfactoria por
comunicadores visuales especializados en proyectos
digitales interactivos. El almacenamientos de estos
proyectos es a través de unidades de almacenamiento
con las que cuenta regularmente cualquier computadora
ya sea en discos de 3'2, cd’s, discos de almacenamiento
extemos o en una computadora especial - servidor- para
ser vista en todas las computadoras de red de una

empresa.

En internet los programas que ayudan al ilustrador son
los mismos que antes se mencionaron-creaciones
vectoriales, retoques de imagenes, animacioén - pero en
este caso importard mas la cantidad de memoria que
ocupe cada una de las imagenes para una mejor descarga
en la red que es un punto muy importante en la mayoria
de la realizacién de trabajos para este medio.
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Cada vez més ilustradores se acercan a trabajar con esta
herramienta y que ultimamente se esta experimentando
con la imagen en movimiento, para que esta sirva como
una ilustracion animada ya sea para un proyecto multi-
media en una computadora o en Internet.

109. Nicola Brown Op. cit. 18




1.14 LA ILUSTRACION DIGITAL ANIMADA
EI |Iuslrar a través de la oomputadora taene yaun par de
décadas en su utilizacién, pero al mismo tiempo en que
se utiliza esta técnica de elaboracién de imagenes
digitales, ya se pensaba en la utilizacién del movimiento
en las mismas.

Al principio las primeras llustraciones Digitales
Animadas (ILDA) fueron hechas para la television. Su
primer aparicion fue en la animacién de logotipos e
imagotipos de las televisoras y en algunas ilustraciones
para ciertas secciones de los noticieros, principalmente
cuando no se tenian imagenes referentes al tema. Entre
estas secciones se encontraba la informacion
metereoldgica donde los simbolos que representaban la
presion atmosférica, la direccion de los vientos y las
condiciones del tiempo de las diferentes zonas
geograficas eran ilustrados con movimiento. Hoy en dia
se puede seguir viendo esto. Anteriormente por los altos
costos de las computadoras y por el dificil manejo de las
mismas era imposible que todos los comunicadores
tuvieran acceso a este tipo de material. Las primeras
personas que empezaron con el manejo de este equipo
fueron cientificos e ingenieros.” La necesidad de incorporar
rétulos, simbolos, diapositivas, ilustraciones e imagenes
en movimiento a los distintos apartados de la
programacion televisiva, la promocién de la cadena, las
cabeceras de identificaciones y los espacios publicitarios
han ayudado a desarrollar las aplicaciones graficas del
ordenador para acompaiiar a toda la emisién. "®

Ha sido la television la que ha ayudado a introducir
muchas técnicas de animacién mediante computadoras;
aunque hay que aclarar que la animacion tiene sus bases
en las teorias y percepcion de movimiento del cine .

La ILDA es una rama de la ilustracién, que no es muy
conocida como tal; En primer lugar porque no se le ha
dado su lugar correspondiente en la ilustracién, como
una opcién mas para su realizacién. En segundo lugar
porque mucha gente y muchos comunicadores confunden
la animacion y la ILDA. Una animacion es una serie de
objetos o formas en movimiento las cuales pueden hacer
alusién a una historia, a una idea o a un concepto pero
que cuentan con un principio y un fin. “ El cine y la television
muestran habitualmente en la pantalla imagenes en
movimiento, por lo que bien puede decirse que estan
animadas; sin embargo cuando una imagen se califica
de animada se hace referencia a unas caracteristicas
mucho mas concretas.” '

ILDA de un logotipo

110. de Antera Miguel, Vivar Hipélito Op. cit. p. 147
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El objeto principal de animar es la de dar vida a un objeto
estatico. En el caso de la ILDA sigue cumpliendo su
objetivo principal que es la de informar, omamentar, reforzar
textos y conceptos. Sigue siendo una ilustraciéon solo
que en este caso se manejan elementos como el tiempo,
el sonido y se puede buscar la interactividad del receptor
con el trabajo realizado. Como ejemplo hago referencia a
los botones sofisticados utilizados en paginas web, en
proyectos multimedia o en videojuegos.

Una ILDA puede ser utilizada en diferentes medios
digitales de comunicacién entre ellos se encuentra la
television, algunos casos en el cine, e internet. Pero el
medio en donde esta siendo explotado con grandes
resultados es en la computadora. Su utilizacién tiene un
amplio campo de trabajo en television - principalmente
en la parte publicitaria-, al igual que Intemet donde es
necesario ilustrar con movimiento.

Algunos autores estan a favor de este tipo de ilustraciones
y sobre ello comentan: “El lenguaje de las imagenes
sintéticas animadas, por su parte, abre al autor un mundo
de creacion que tiene por primera vez 3 dimensiones (4
contando el tiempo ).”""? Reforzando esta opiniéon Escher
decia que era el mundo de 3 dimensiones la tnica realidad
verdadera que conocemos.

La ILDA viene a ser una nueva opcion que puede reforzar
-segun el trabajo a realizar- el mensaje a comunicar
ademas de reforzar la retencién del mensaje y llamar la
atencion del receptor.

Entre las aplicaciones de la ILDA se encuentran:

Television : ilustracion de los simbolos metereol6gicos,
movimientos de logotipos e imagotipos ya sea de la
misma televisora o de programas trasmitidos en su
programacion, graficas de encuestas, de opinién o de
elecciones electorales y movimiento de texto.

Publicidad: Ya se através de la television, intemet o cine
los mensajes publicitarios utilizan la ilustracion de
diferentes simbolos, objetos o texto y es uno de los cam-
pos donde hay mayor demanda de trabajo aunque con
poca posibilidad de que el ilustrador trabaje tan libremente
como el quisiera.

Multimedia: Los medios en que es aplicado son
principalmente son las computadoras y por consiguiente
Internet. Desde pequefios logotipos, textos, botones,
imagenes son aplicadas con movimiento donde el recep-
tor interactia con el trabajo realizado a través de
diferentes escenas o paginas.
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Intemet: Hay infinidad de cosas que ilustrar en intemet y
donde es permitido integrarles movimiento, pero con un
uso adecuado. La confusién entre animacién narrativa e
ilustracién hace que se realicen trabajos inadecuados y
causar conflictos técnicos que impediran la fluidez que
se necesita en este medio.

Videojuegos: En estas aplicaciones las ilustraciones se
encuentran al por mayor. Es dificil no encontrar
ilustraciones animadas. Los menus de los juegos, los
marcadores, logotipos etc.. ademas los videojuegos
fomentan el trabajo del ilustrador tradicional para portadas
o publicidad de los juegos.

La ILDA esta integrandose en diferentes medios visuales
sobre todo en Internet pero es conveniente comentar que
este elemento visual tiene muchos inconvenientes cuando
es utilizado. Si este tipo de ilustracién no es requerida
causara problemas en la recepcion de mensajes, a traves
de problemas de ruidos en el proceso de comunicacion
confundiendo o distorsionando el mensaje que esta
destinado para el receptor.

Otros tantos problemas son de origen técnico, y esto es
en el peso digital de las imagenes, tipo de conexibn a
Intemnet o caracteristicas de la computadora del receptor.
Este problema que se ocasionara en el medio en que se
visualice la ILDA (que en este caso es la computadora),
es que el receptor se retire porla larga espera de observar
el mensaje o por que no se puede ver en condiciones
Optimas.

Toda la investigacion realizada hasta aqui ha servido para
tener un panorama bésico sobre la comunicacién visual.
Toda esta informacidn ha tratado de reforzar los
conocimientos elementales de un Disefiador Graficoy
que en su Ultima parte se han especializado en los temas
de la imagen y la ilustracién, sobre todo en la forma de
utilizarlos y percibirlos a través de la computadora.

Teniendo en cuenta esto en el siguiente capitulo se
analizara el funcionamiento y desarrolio de la internet,
las paginas web y la utilizacion de la ILDA dentro de
ellas para entender como influye en la recepcion de
informacion del publico al cual esta dirigida, ya que este
es un medio donde se esta explotanto mas a la ILDA
por consiguiente esto ayudara al Disefador Grafico para
comprender en que situaciones puede ser utilizada la ILDA
y asi no caer o encontrase con dificultades de
comunicacion visual.
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CAPITULO 2

INTERNET E ILUSTRACION
ANIMADA.

113. http://www.ati.es/DOC/internet/histint/
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2.1 QUE ES LA INTERNET?

A partir de la altima década del siglo anterior la aparicion
del intemet ha revolucionado el mundo de la informatica y
las comunicaciones. Sus antecesores fueron el telégrafo,
la radio y el ordenador los cuales fueron las bases para
su invencion: “internet es a la vez una oportunidad de
difusién mundial, un mecanismo de propagacion de la
informacién y un medio de colaboracion e interaccion entre
los individuos y sus ordenadores, independientemente de
su situacion geografica.” ™

Intemet es mas que solo la comunicacion entre diferentes
computadoras de distintas regiones. Es un canal por el
cual la informacion de cualquier tema puede ser recibida
o0 enviada, se pueden hacer compras, o apartar boletos
del cine o eventos, conocer lugares sin salir de casa,
encontrar cualquier tipo de informacion, oir masica o
alguna estacion radiofonica, ver una cadena televisora u
observar animaciones o cortometrajes y mil cosas méas a
través de una computadora y una simple conexion
telefénica, aunque esto en futuro puede acamear problemas
al ser humano, al convertirse en un ser sedentario y en
algunos casos internet puede convertirse en una adiccion
y llegar a afectar en serio al ser humano. Es tan grande
el impacto que ha causado este medio de comunicacién
que miiltiples son sus ventajas como sus desventajas.




Hoy en dia la mayoria de los sectores de la sociedad
estan ligados a internet y las empresas que no estén
dentro de este medio tendran pocas posibilidades de
sobrevivir.

La palabra internet es una abreviatura en inglés de
Interconnected Networks (Redes interconectadas o red
de redes). Una descripcion sencilla de internet es que
basicamente es la conexion de millones de computadoras
conectadas entre si independientes unas de otras; con
las cuales se puede recibir y enviar informacion através
de un canal fisico como lo es la linea telefénica -aunque
ahora ya se puede transmitir por ondas satelitales-,
instalada en una computadora que contenga tanto el hard-
ware como el software necesario para la aceptacion de
esta forma de comunicacion digital.

El desarrollo de internet comenz6 hace mas de tres
décadas con el trabajo conjunto de las fuerzas armadas
de paises industrializados y de las instituciones de
investigacion asi como las de escuelas de Estudios
Universitarios, de los Estados Unidos.

La historia de la Intemet comienza después de la Segunda
guerra Mundial cuando empez6 el periodo de la Guerra
Fria. De este periodo histérico retomo lo siguiente: “...
los paises se dividieron en dos blogues de constante
pugna por militarizarse y conquistar espacios en el planeta
y fuera de él1."""* Estos dos bloque estaban representados
por los Estados Unidos y la Unién Soviética.

En 1958 acontecen dos sucesos importantes con los
bloques antes mencionados. Rusia lanza su primer
satélite artificial ( Sputnik ) y el departamento de Defensa
de los E.U. crea la Agencia de Proyectos Avanzados de
Investigacion ARPA (Advanced Researh Projects Agency),
con la idea de hacer de ese pais el lider en tecnologia
militar.

EI ARPA trabajo con un psic6logo e informatico importante
llamado J.C.R. Licklider. Este cientifico creia que los
ordenadores podian utilizarse para aumentar el
pensamiento humano y sugirié que fuera establecido una
red de computadoras para poder comunicarse con otros
investigadores dentro de la misma agencia.

De aqui se basa la idea de crear la red de redes con el
propésito de que en un futuro ataque nuclear de los
soviéticos, no fuera destruida las comunicaciones
concentradas en un solo lugar, sino solamente una parte
ya que al encontrase la informacién dispersa en diversos
puntos solo se perderia un nodo. Esta red estaria en
diversas instituciones educativas de investigacién y por
supuesto de desarrollo militar. Es asi como esta red fue
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114. Ferreyra Cortés Gonzalo - Internet Grafico - Ed. Alfaomega
Grupo Editor - México - 1998 p. 18




conocida con el nombre de ARPANET. En 1962 el
investigador Paul Baran presenta el informe titulado: “ On
Distributed Comunications Networks” (Redes de
comunicacién distribuidas) donde propone crear un
sistema de comunicacion para las instituciones militares
de los Estados Unidos y comunicarse mediante paquetes
conmutados de informacién.

Posteriormente la Agencia ARPA cambio su nombre a
DARPA. Su red es entonces conocida como DARPANET
y la Compaiiia Rad Corporation en el afio de 1969
desarrollé una red sin nodos centrales basada en la
conmutacion de paquetes tal y como lo habia propuesto
Paul Baran: “ La informacién se dividia en paquetesy
cada paquete contenia la direccién de origen, la de
destino, el numero de secuencia y se juntaban para dar
lugar a la informacién.” "®

Para que las computadoras que estaban en red
coexistieran y se comunicaran, deberian de ponerse de
acuerdo con ciertas reglas. Estas reglas se dieron a
conocer con el nombre de protocolos. El protocolo
utilizado en la Red de DARPANET se llamé Network Con-
trol Protocol NCP ( Protocolo de Control de Redes).
DARPANET conecté los ordenadores centrales via
ordenadores de pasarela pequefios o routers conocidos
como Interface Message Procesors (IMPs) llegando a
diferentes universidades como destinatarios finales.

En 1971 se creo el primer programa para enviar correo
electrénico. Su creador fue Roy Tomlinson y combinaba
un programa de transferencia de ficheros. Los aiios 70°s
transcurren con la conexién de otras instituciones
conectandose directa o indirectamente a otras redes de
ARPANET, a la vez que se iba creando mas protocolos y
redes.

Empez6 el aumento de muchas redes, pero contaban
con un serio problema, no podian comunicarse porque
utilizaban diferentes protocolos. Es por eso que en 1974
Vinton Cerf, junto con Bob Kahn proponen que se cree
un nuevo protocolo standard para poder comunicarse unas
computadoras a otras. En 1979 DARPA crea la primera
comision de control de la configuracion de Internet y tras
varios afos de trabajo en 1981 se termina de definir el
protocolo TCP/IP (Tranfer Control Protocol /intemet Pro-
tocol ) Protocolo de Control de Tranferencia/ Protocolo
de intemet y la red DARPANET lo adopta como standard
en 1982 sustituyéndolo por el anterior. Sobre esto cabe
mencionar : “son las primeras referencias a intemet, como
una serie de redes conectadas entre si, especificamente
aquellas que utilizan el protocolo TCP/IP." 116

115. hitp://www.internet.fiestras.com/serviet/ContentServer?...

116. http://www.internet.fiestras.com/serylet/ContentServer?...




Posteriormente la investigacion sobre internet paso de
un plano militar a un plano simplemente de
desplazamiento de investigaciéon de un lugar a otro. En
1983 DARPANET se desliga de sus vinculos militares
dando pie a la verdadera creacién del proyecto de intemet.

En la década de los 80°s la conexion de computadoras a
la red es inmensa, y se empiezan a concluir proyectos
de protocolos como el de transmitir archivos en internet
(ETP) File Tranfer Protocol. Un gran acierto de la agencia
DARPA fue la de distribuir a bajo costo los protocolos
que tenia y que por lo tanto tuvo gran distribucién entre
las universidades incrementando asi el crecimiento de la
red.

En 1987 empez0 la gran expansion de internet con la
creacién (un afo atras) de la NSFNET que establecié
cinco centros de supercomputadora para proveer un alto
poder de proceso. En este periodo entran varias redes a
Europa, a su vez que entra la primera aplicacion
informatica que se conoce como hipertexto. Hipertexto
son los enlaces de un texto a otro, entre paginas web,
que no estan situadas en el mismo lugar del mundo.

La gran cantidad de usuarios provoco que para 1990 la
DARPA se retirara dejando a su cargo a la NSF. Internet
comenzO a saturarse y para evitar un colapso se
restringieron los accesos. Era un momento de
preocupacion porque nadie se esperaba las dimensiones
y fines que el proyecto de internet habia adquirido. Sus
creadores se veian impotentes para realizar algo.

Fue con la ayuda del hipertexto que Tim Berners-Lee
cre6, para que hubiera una nueva manera de interactuar
con internet, la creacion de la World Wide Web la cual
hacia mucho mas facil compartir y encontrar datos en la
red.

En 1993 se aumenta la potencia de las redes troncales
de EE.UU. y en 1994 se eliminan las restricciones de
uso comercial de la red y el gobiemo de los EE.UU. deja
de controlar la informacion de internet.

En el afio de 1995 internet se expande de una manera
espectacular en el drea comercial y a partir de este
momento empiezan a aparecer grandes servicios que se
operan en la red. Por ejemplo : los bancos empiezan a
operar a través de la red ( a través de ella el banco puede
hacer transacciones como depdésitos, transferencia,
consulta de saldos etc.), se escuchan estaciones de
radio y se ven estaciones de televisién en todo el mundo.
El lenguaje Java empieza a pegar fuerte y se desarrollan
tecnologias como entornos virtuales (VRML) o se hacen
llamadas telefonicas por Intemnet, que permiten la conexion
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en todo el mundo a precio de llamada local. Se desarrolla
de manera definitiva el comercio electrénico para ofrecer,
adquirir, pagar productos y servicios a través de Intemet.

La estructura de internet se encuentra de la siguiente
manera: todas las computadoras que estan conectadas
a internet no lo estdn unas con otras; solo se esta
conectado con las mas cercanas. Para llegar a cierta
informacion que se encuentra muy lejos, la computadora
accede a otras computadoras formando una especie de
cadena. Para saber donde se encuentra la computadora
a la que se quiere acceder, se debe saber donde se
localiza. Para esto se usan direcciones IP ( Intemet Pro-
tocol ), las cuales estan compuestas por una combinacién
de nameros entre 0 y 255, que se utiliza para identificar a
cada computadora dentro de una red. Una vez que se
sabe la direccién, la informacién que hemos solicitado a
la computadora lejana, llega a nosotros en pequeiios
paquetes que una vez en la computadora, se enlazan
mostrandonos la informacion en la pantalia.

Las computadoras conectadas a intemet tienen propésitos
diferentes, ya que unas poseen diferentes capacidades
en comparacion con otras. A unas se les conoce con el
nombre de clientes y a otras con el nombre de servidores.

Los servidores son el esqueleto de intemet; Esta esuna
gran computadora que se encarga de atender las
peticiones de otras (clientes). Otro tipo de estos servidores
son los ISP (Internet Service Provide) Proveedor de
servicios de Internet. Este tipo de servidores se encarga
de dar acceso a intemet, a los servidores clientes ademas
de ser enlace de estos servidores con las demas
computadoras en la red. Como ejemplo se puede
mencionar a Terra, Prodigy y América Online.

La conexién a internet puede ser dedicada o no. El en-
lace dedicado es cuando siempre se esta conectado a
intemet. Los servidores clientes pueden tener una conexion
a internet, dedicada o no dedicada. Cuando se habla de
una conexion dedicada se refiere cuando se contrata el
servicio de una linea ADSL y una conexién no dedicada
es que solo esta por un espacio de tiempo, esto se refiere
cuando la conexion es via modem.

Internet cuenta don diversas formas de comunicacion y
de comunicar entre las cuales se encuentran:

« CORREO ELECTRONICO.

Este es un servicio que permite el intercambio de
mensajes entre usuarios de intemet. Para esto se utiliza
el protocolo SMTP (Protocolo de Correo Simple) y en
este mensaje se puede adjuntar cualquier tipo de
documento o archivo. Sus ventajas es que los mensajes
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son instantaneos, se puede enviar a diferentes personas
al mismo tiempo ademaés de adjuntar cualquier tipo de
documento.

*FTP

Estas siglas son el acrénimo de File Transfer Protocol
( Protocolo de Transferencia de Fichero ) este protocolo
permite copiar ficheros de una computadora a otra, sin
importar la distancia en que se encuentran, como estén
conectados o que sistema operativo utilicen.

*IRC

Sus siglas significan Internet Relay Chat ( Charla
Interactiva en Internet ) este protocolo permite mantener
conversaciones en tiempo real con otros usuarios de la
red. Puede ser personal o en grupo. IRC ha evolucionado
de tal forma que actualmente permite mantener
conversaciones de voz con otros usuarios, e incluso
permite mantener videoconferencias.

+« GRUPOS DE NOTICIAS O NEWS

Este protocolo se lleva las siglas NNTP, y consiste en
foros en los que los usuarios dejan diversos mensajes
sobre variados temas. Su funcionamiento es parecido al
del correo electrénico, pero los mensajes enviados no
van a un destinatario en particular, si no que van dirigido
al grupo de noticias elegido. Estos mensajes no son en
tiempo real ya que permanecen guardados en el servidor
unos quince dias y pueden ser recibidos, leidos y
contestados por otras personas en ese lapso de tiempo.

« WWW

Estas son las siglas de World Wide Web ( Telaraiia
Mundial ). Basicamente es un sistema de servidores de
paginas graficas, compuestas con imagenes, sonidos,
textos y animaciones. El protocolo que trabaja con este
servicio es el llamado HTTP ( Hyper Text Transfer Proto-
col) Protocolo de transferencia de Hipertexto.

Con respecto a los servicios que ofrece internet se han
mencionado los mas significativos y cabe comentar que
uno de los Gltimos servicios es la unién de la telefonia
movil y de intemet para poder acceder desde los teléfonos
moviles a la red. Esto es gracias a dispositivos
inaldmbricos y a través de protocolos WAP (Wireless
Application Protocol). Gracias al apoyo de fabricantes de
teléfonos, operadores, compaiiias de software y
desarrolladores este protocolo se ha vuelto estandar. Ha
sido tanta su aceptacion que se ha desarrollado paginas
en formato WML preparadas para ser leidas en cualquier
terminal WAP.

_I'I""::!I : . Ff [P n @

Sin duda alguna el servicio donde la comunicacion visual
evoluciond en gran medida es a traves de la World Wide
Web. Gracias a todos sus elementos visuales ha sido
una de las especialidades con gran auge para el
Disefador grafico. Este tipo de informacion visual esta
ganando terreno en los medios masivos de comunicacion
por lo cual es necesario conocer su estructura y
funcionamiento.
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2.2 WORLD WIDE WEB
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Al referirse a la World Wide Web ( tela de araiia o red
mundial ) mucha gente lo identifica como si fuera internet,
sin saber que la WWW es un servicio mas de la Red de
Redes. Su funcidn reside en permitir el acceso atoda la
informacién que se encuentra en la red y de toda la
informacion que pueda estar relacionada entre si.

Uno de sus beneficios basicos es que pretende serglo-
bal, es decir que la informacién sea conocida en todo el
mundo y que se pueda leer al mismo tiempo en otra parte.
Otro beneficio es que es un sistema muy sencillo de
utilizar en la computadora, ya que a través de vinculos
(con el hipertexto y el hypermedia), se puede enlazar
informacién de un lugar a otro.

Gonzalo Ferreyra define en su libro la palabra hipertexto
de esta manera: “ es el texto contenido en un documento
provisto de ligas o enlaces que permite leerlo en forma
no lineal.” """ en este caso la lectura lineal es cuando
leemos todo de corrido de arriba hacia abajo y de izquierda
a derecha. El caso que se plantea con el hipertexto es
que se puede irde un lugar a otro sin tener que acabar el
texto que se esta leyendo y que puede llevar otra
informacion del mismo tema en el que se estaba.

Para la definicién de hypermedia el mismo autor lo define
con el mismo concepto pero, s6lo que los vinculos
permiten ligar imagen, sonido, video y otros medios al
documento original. Es decir cuando le damos un clic al
texto, sonido, animaciones y graficos estamos hablando
de una diversidad de medios por lo cual se explica el
nombre de hypermedia.

La creacion del WWW empez6 en el Laboratorio Europeo
de Fisica en Particulas (CERN ) ubicado en Suiza. Es
aqui donde Tim Berners — Lee junto con un equipo de
investigadores desarrollé un sistema distribuidor de
informacién basado en hipertexto e hypermedia. Su
propdsito era compartir informacion entre investigadores
de fisica de la comunidad de la High Energy Physics.
este investigador proponia los siguiente:* Los tres
componentes importantes del sistema propuesto eran los
siguientes:

1.- Una Interface consistente.

2.- La habilidad de incorporar un extenso rango de
tecnologias y diferentes tipos de documentos.

3.- Un instrumento para leer los documentos en forma
universal.” 1®
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El funcionamiento de la web es basico:se pide informacion
a través de un browser (navegador) el cual es atendido
por un proveedor de informacién (servidor). Esto es posible
a través del protocolo con el que se entienden clientes
(usuario) y servidor (computadora con la informacién que
se requiere) el cual es nombrado HTTP ( Hipertext Trans-
fer Protocol ), aunque también puede trabajar con otros
protocolos como FTP, TNP, GHOPER, -por mencionar
algunos- y por medio de él puede recibir informacion de
todo tipo ya sea texto, bases de datos, graficos, sonidos
0 animaciones.

Para poder acceder a la informacién las computadoras
tienen direcciones IP pero para la mente humana es dificil
estar recordando estos nimeros por lo cual se creo una
sintaxis para indicar la direccién de las paginas; los
vinculos que utilizan esta sintaxis particular para indicar
la localizacion del documento o servicio concreto de
internet es conocida como URL (Uniform Resource Lo-
cator).

“La URL representa las direcciones fisicas de los
documentos de la red a los que se puede acceder
mediante los distintos protocolos definidos en intemet.™""®
Su estructura es formada de la siguiente manera:

URL:ftp://ftp.gui.uva.es:21/pub/Mosaic/Mosaic-sr

[21[E) &1, (B [E]

A- El prefijo.

El literal URL: se utiliza como prefijo para identificar que
lo que viene a continuacién es una direccion. Aunque
este prefijo no se utiliza mucho en los navegadores
actuales ya que estos lo indican por si solos.

B-Protocolo.

Esta especificacion define que tipo de protocolo se va a
utilizar. Entres estos se encuentran http, ftp, news, mail
to (para correo electrénico), ghoper etc.

C-Datos necesarios.

Estos datos ayudaran para el tipo de servidor especificado.
Este apartado se separa del prefijo mediante dos
caracteres «/».

D- Datos para la conexion.

Identifican la maquina y el puerto, separados por «:»,al
que se debe conectar para acceder al objeto. La direccion
de la maquina se puede especificar tanto en formato
numérico IP mediante su nombre DNS (el DNS es el
nombre de la computadora donde se esta ejecutando el
servidor).
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E.-Elemento.-
Describe como debe de conectarse el cliente con el
servidor para localizar el documento o recurso dentro de
la computadora. Este documento puede estar
estructurado como un arbol de directorios 0 como una
base de datos.

Todos los elementos que se encuentran en el WWW son
vistos a través de visores conocidos como browser
(navegadores). Todos los sistemas operativos disponen
de este software.

En un principio cuando los investigadores necesitaban
compartir su informacion, se concentraban mas en su
forma estructural de compartir la informacién que en su
forma visual. El lenguaje que se invento para formar la
estructura de las paginas web es conocido como lenguaje
HTML ( Hipertext, Markup Language ) Patrick Lynch
comenta: “como su nombre lo dice esta era una manera
de «poner marcas», etiquetas, en la estructura del
documento para favorecer el intercambio y la
comparacién” '

Este lenguaje permite dar formato a las paginas que
aparecen en los navegadores, incluyendo las posibilidades
de edicién mas normales como algunos procesadores
de texto ( diferentes tamafios y tipos de letra, gréaficos,
tablas, bloques de texto, sangrias etc..). ademas en este
lenguaje pueden crearse formularios para hacer peticiones
de informacién (estos formularios incluyen cajas para
introducir texto). Entre otros elementos que distinguen a
este codigo pueden ser: introducirimagenes para ilustrar
ormamentar o vincular el texto con otras secciones de las
misma pagina en que estamos, en otra pagina o en otra

computadora.

“Los documentos html son la caracteristica mas potente
del www, ya que permiten la visualizacion de la informacién
de una forma atractiva y el acceso a los recursos de una
forma sencilla; asi por ejemplo, no hace falta saber los
comandos del protocolo FTP para transferir un fichero;
basta con hacer clic con el mouse en el lugar adecuado
del documento para que nuestro cliente se encargue de
obtenerlo.” 1!

Los browser o navegadores permiten -como se menciono
antes- el obtener y desplegar de manera cémoda la
informacién almacenada en una computadora remota.
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Estos servicios son de forma interactiva ya que el usuario
le indica al navegador realizar diferentes acciones de
bisqueda de informacién textual, sonidos ¢ graficos.
Permite otro tipo de acciones posbiisqueda como el
almacenamiento de la informaci6én encontrada, su edicién
0 su impresion. Ademas cuenta con vinculos, (ya sea
con botones, o cajas de texto) para llevarnos a otras
direcciones URL.

Los sistemas de navegacion estan controlados por un
menu de opciones para que el usuario seleccione
diferentes aplicaciones dentro del navegador. Cuando lo
hace puede solicitar al navegador como obtener
informacio6n o el despliegue de otro menu (submenti) donde
su funcionalidad es permitirnos realizar acciones o
vincularnos a otros lugares dentro de la pagina donde
estamos o dentro de la red. “Cada vez que el usuario
elige alguna opcién del mend, el navegador extrae la

informacién de la referencia oculta asociada a la opcién...”
122

Cuando un elemento de texto aparece en la pantalla y
este mantiene un vinculo con otro documento el navegador
lo subraya (la mayoria de las veces) de un color azul; en
el caso de que sea un grafico al pasar el puntero del
mouse, el navegador transforma el puntero en un icono
de una mano para indicar que se debe de hacer clic en
esa parte para hacer un vinculo.

El navegador es una interfaz la cual contiene una ventana
dividida en dos secciones. La primera se encuentra en la
parte superior donde el usuario interactia con el
navegador. Por ejemplo: es en esta parte donde se escribe
la direccién URL o donde se encuentran los botones los
cuales despliegan nuevos mends, llevan o adelantan la
pagina, nos permite regresar a la pagina anterior, guardar
las direcciones de otras paginas de nuestro interés,
imprimir o modificar la informacién entre algunas otras
opciones las cuales cambian o varian segun el tipo de
navegador con que se cuente.

La segunda parte cuenta con un espacio de gran amplitud
y esdonde se va a desplegar -ya sea de forma vertical u
horizontal -la informacion, la cual puede estar dividida en
secciones ( frames o marcos ) los cuales se pueden ir
observando a través de una barra de desplazamiento.
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Las primeras paginas web eran conformadas solo por
texto a través del formato html, fue entonces cuando
Marc Andressen junto con los investigadores del Centro
Nacional de Aplicaciones de Supercomputo (National
Center for Supercomputing Aplications, NCSA)
trabajaron en la aplicacién de los navegadores para poder
ver formas gréficas en la informacién de la red, utilizando
las capacidades del hypermedia e hipertexto.

123. www.gui.uva.es/logm/14/www.htm Entre algunos de estos navegadores se puede
mencionar Mosaic - este fue la base para la siguiente
generacion de navegadores ya que con su estilo y
elegante entomo grafico contribuyo enormemente en la
popularidad del Web- el cual después evolucioné como
Netscape. El creado por Microsoft : Explorer y el
Navegador Spry son solo por mencionar algunos. “Tan
rapido despeg6 la necesidad de compartir informacién
en forma de hipertexto e hipermedia, que para el mes
de octubre de 1993 ya existian 200 servidores del World
Wide Web utilizando el protocolo HTTP.” '2

Hasta ahora ha sido explicado el funcionamiento de la
World Wide Web pero lo importante para el Diseiiador
Logotipo del explorador Netscape Grafico es adenl!'arse a la parte visual do;_lde esta su
campo de trabajo. Esta parte es muy importante
conocerla tanto en sus aspectos técnicos como en las
posibilidades para ser utilizada con un medio dentro
del proceso de comunicacion.

Este es un formato en algunos casos dificil de trabajar
ya que su uso no estaba destinado para manipularlo
con elementos visuales. Para su manipulacion tanto
los Diseifiadores Graficos como los ingenieros en
informatica y los programadores se han esforzado en
tratar de adaptar este medio de comunicacién para
hacerlo enriquecedor con elementos visuales.

Logotipo del explorador Internet Explorer
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Con la ayuda de la World Wide Web la internet ha tenido
un desarrollo visual importante. Esto ha abierto el camino
a los comunicadores visuales para que estos puedan
diseiiar en las paginas y convertirse para ellos en una

especialidad.
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Los usuarios de una pagina web ahora no solo buscan
informacién en forma de texto si no que en su mayoria
buscan paginas atractivas en cuanto a su forma visual,
con un alto contenido en graficos, animaciones e
interactivos. Es aqui donde los disefiadores web tienen
que trabajar para cumplir con estas expectativas que los
usuarios esperan al navegar en una pagina.

Los autores del libro Principios de disefio basicos para la
creacién de sitios web Patrick Lynch y Sarah Horton
comentan al respecto de las paginas web: “ Las paginas
generadas a partir del lenguaje html estandar carecian
de atractivo visual, y obviaban el progreso del disefio
grafico en los dltimos quinientos afios. Los disefiadores
graficos tomaron esta herramienta de autoedicion,
relativamente primitiva y la empezaron a doblegar y a
adaptar a unos propdsitos para los cuales nunca fue
creada: El disefio grafico de paginas.” * Al respecto cabe
mencionar que fue el mismo comunicador visual quien
propicio y abrié camino a la manipulacién visual de este
medio, aunque en un principio no haya sido hecha para
ello. Por lo mismo esta creando nuevos retos para el
comunicador. Las paginas web no dejan de parecerse a
otros formatos editoriales como los son los libros, revistas
o periddicos por lo cual muchos elementos del disefio
pueden ser aplicados.

Antes de continuar es necesario definir que es una pagina
web. Una definicion dice lo siguiente: “una paginaweb es
un tipo de fichero de texto, con una extension .htm o
.html. Este fichero contiene el texto mas una serie de
codigos que permiten dar formato a la péagina en el
navegador. El programa navegador (normalmente Intemet
Explorer o Netscape) interpreta los cédigos del html para
mostrar en pantalla la informacién contenida y el método
que ha especificado aquellos cédigos.” '#

En pocas palabras una pagina web es la informacion que
aparece en una computadora conectada a la red, la cual
es vista por un software especial llamado navegador. Esta
informacién esta estructurada a través de un codigo
conocido como html, el cuél permite el acomodo de texto,
graficos, sonidos y animaciones. Este codigo comienza
con la forma inicial y otra de cierre que indica lo que se
quiere hacer dentro de la pagina. Por ejemplo un parrafo
de texto se encierra entre las etiquetas o tags que son
encerradas por estos signos <> <p>y </p>,
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Ahora bien no hay que confundir una pagina web con el
navegador . El navegador sera el canal fisico que nos
permitira ver la pagina e interactuar con ella. Toda la
informacién que aparece en la pagina podra ser
considerada como un documento dentro del navegador.

Como se comento antes la pagina tiene conceptos
basados en las estructuras de informacién como son los
libros, revistas, periddicos y por lo tanto la forma de
disefiar las paginas web no son radicalmente distintos
en la que se usa en el medio de impresion, pero tiene
sus diferencias. Al respecto cito lo siguiente: “ Las paginas
web se diferencian de los libros y otros documentos en
algo crucial: los enlaces de hipertexto permiten al usuario
acceder a una pagina web sin ningun tipo de
predmbulo.” 1%

El disefiador web empieza con grandes problemas, ya
que unos de los principales requisitos para que una pagina
sea funcional es que al descargar la informacién en la
computadora tiene que ser de una manera rapida. El peso
de los archivos (animaciones, graficos, sonidos, texto etc.)
serd en este caso un factor determinante al realizar el
disefio de un sitio web.

Existen diferentes formas de presentar la informacion en
una pagina web. Dentro del proceso de comunicacion
visual sera necesario que el diseiiador grafico elija una
forma de presentar la informacion de acuerdo a las
caracteristicas de la informacion y del pablico al que va
dirigido.

126. Lynch J. Patrick, Horton Sarah Op. cit. p. 12



125. Lynch J. Patrick, Horton Sarah Op. cit. p. 28
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2.3.1 La estructura de la pagina web

La creacion de una pagina web lleva en si una amuitectura;
esto con la finalidad de tener una buena interfaz y el
conocimiento estructural de como se organiza la
informacién tanto para el comunicador como para el
navegante. Se han observado cuatro maneras de
estructurar los sitios web: “A Secuencialmente B) En
reticula C) Jerarquicamente D) En forma de telaraiia” '

A)Secuencialmente.

Esta forma de organizacion de informacion es una de las
mas sencillas. Esta puede ir a partir de una cronologia,
de un tema de lo general a lo mas especifico o en un
modo alfabético. Esta secuencial lineal es una de las
mas indicadas para la realizacion de sitios en internet.
En algunos casos puede haber paginas complejas en
donde cada una de las paginas de esta secuencia puede
tener enlaces a otras paginas paralelas donde puede
encontrarse informacion colateral.

B) Reticula

Este tipo de estructura es recomendado para manuales
de procedimientos, listados de cursos universitarios o
descripciones de casos médicos. Cada unidad o tema
principal compartira una estructura similar a las otras,
para que el usuario entienda su organizacion. El
navegante entrard en un tema o seccién pero podra
desviarse y leer en otras pero, sin desviarse en el sitio.
Este tipo de organizacion es apta para las personas que
no tengan conocimientos del tema del sitio.

C) Jerarquias

Para muchos comunicadores visuales es una de las
estructuras mas aptas, ya que a través de una pagina
principal 0 home se organiza la informacién ademasde
analizar los contenidos. Ha llegado a ser la estructura
més utilizada en la creacién de paginas por su gran
aceptacién por el usuario.

D) Telaraiia (web)

En esta estructura la informaci6n se encuentra conectada
una con otra por todo el sitio permitiendo al usuario
acceder a la informacion segun le convenga. “ en este
tipo de estructuras, el fin es muchas veces imitar el
pensamiento asociativo y el flujo libre de las ideas,
permitiendo al usuario seguir sus propios intereses y
generar modelos (nicos, heuristicos e idiosincrasicos.™?
Este tipo de estructuras debe ser enfocado a usuarios
expertos 0 muy instruidos en el uso de interfaz gréafica.
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El comunicador visual tendra que determinar que
estructura sera mas apta para su proyecto, después del
analisis del mismo y de la organizacién a comunicar.

Los estilos, organizacion y propésitos de cada pagina
web pueden ser muy diferentes en cada caso, pero existen
elementos que son muy comunes en el disefio de las
mismas. Entre estos tenemos:

La pédgina Principal 0 home: este componente se refiere
a la pagina principal o de inicio del sitio. Es una parte
importante ya que en ella se debe de captar la atencion
del usuario, por lo tanto el concepto general de la
informaci6n debe de ser reconocida de inmediato. Es asi
que con animaciones bien empleadas, gréaficos e
informacion de ultima hora seran los elementos que el
comunicador utilizara para esta primera pagina. También
puede encontrarse clasificacién por temas o zonas del
sitio que se esta visitando (menus y submenis) .Lo
importante es dejar claro al navegante que tipo de
informacién encontrara en el sitio y la forma de cémo
accederaella.

Menus y submenus: este es otro componente importante
y que se encuentra en la mayoria de las paginas; son los
menus y submends. En ellas ya sea de una forma estatica
0 deslizable ayuda al usuario a enlazarse con las
diferentes secciones de las paginas asi como acciones
arealizar (bajar informacién, ir a galerias etc.)

Mapa de sitio: en la mayoria de sitios con gran informacién
es necesario crear una pagina especial para evaluar la
informacién que contiene el sitio, todo esto en una forma
general. Este componente da una vista completa a los
navegantes de la informacién y recursos que el sitio ofrece
yaseaatravés de un diagrama jerarquico hasta posibles
esquemas geograficos.

Buscadores: otra forma de encontrar la informacion en
un sitio de forma rapida son los buscadores. Estos son
cuadros de texto donde se introduce la palabra clave a
buscar aunque este componente no debe de sustituir la
organizacion y clara del sitio.

Uno de los elementos basicos dentro de la pagina web
es la imagen ya sea que este puesta a través de sus
diferentes conceptualizaciones, este es un elemento
importante en la elaboraci6n visual de la pagina. Es por
eso que el conocimiento técnico dentro de la pagina es
indispensable para su uso y correcta aplicacion.
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2.3.2 Laiimagen en la pagina web

Como se ha comentado antes, el contenido visual y de
los componentes de las paginas web eran muy pobres,
ya que principaimente las personas que las realizaban
solo estaban enfocadas a transmitir informacién modo
texto y en ocasiones podian integrar en ella alguna
imagen.

La imagen en internet cumple con sus funciones de:
representacién, como simbolo y como signo
respectivamente en cada caso que se necesite. Pero la
mayoria de las veces se utiliza solo como un valor de
representacion ornamental. En algunos casos es
representada como una imagen fija pero también como
una imagen en movimiento aplicadas para animaciones,
ilustraciones animadas e interactivos.

Con el manejo y experimentacion del cédigo html, el
comunicador visual encontré la forma de insertar en mayor
namero la cantidad de imagenes en la pagina. Las paginas
web son en su totalidad de un formato visual y por
consecuencia la observacion de imagenes en algunos
casos es importante para que la pagina cumpla con su
funcion; por lo tanto muchos sitios de la red estan basadas
en gran parte del espacio visible en imagenes.

Las imagenes son digitalizadas para su aplicacion, ya
sea a través de un explorador de imagenes (scanner),
registradas a través de una camara fotografica digital o
creadas desde una computadora, a pesar de que ocupa
un lugar determinante como elemento de transmisién de
informacion visual, pueden llegar a arruinar el trabajo del
disefio de una péagina.

Se recomienda tener sumo cuidado en la implementacion
de iméagenes en el proyecto. Esto tiene una razén. Las
imagenes digitales se estructuran a través de la
combinacién de pixeles. Cada pixel ocupa un bit de me-
moria, debido a que cada bit de memoria es reconocido
por la computadora como un bit positivo o negativo

(0 o I). Esto lo podemos observar en monitores de
computadoras que estén en blanco y negro.

Existe otro tipo de monitores que son los que registran
256 colores en ellos cada color es formado por 8 bits por
pixel donde la diferente combinacién de | - 0 logra dar
una cantidad de 256 colores diferentes. Si asignamos
mas memoria a cada pixel, el monitor de la computadora
nos dara una resolucion fotografica. Para que esto suceda
es necesario asignar 24 bits a un pixel para que en el se
combinen de diferentes forma los 3 colores primarios
aditivos: rojo, verde y azul (RVA-RGB).



127. Nielsen Jakob - Usabilidad. Disefio de sitios Web - Ed.

Pearson Educacion, S.A. - Madrid - 2000 - p. 135

128. Lynch J. Patrick, Horton Sarah op. cit. p. 115
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Con esto tendremos una gama de colores muy variada.

Como cada imagen tiene asignada una cantidad de bits,
la imagen cuenta con cierta cantidad de estos. Debe
tenerse muy en cuenta que internet es un canal por el
cual viaja segundo por segundo cierta cantidad de bits,
bytes, kilobytes y megabytes. En consecuencia debe de
manejarse con cuidado el peso en bytes de las imagenes
ya que un punto importante en la usabilidad de las paginas
web es su facil descarga en la computadora.

En primer lugar las imagenes deben de ser usadas con
medida y con resoluciones bajas (22 pixeles por puigada
ppi), ademas estas imagenes deben ser colocadas en
sitios estratégicos y con medidas pequefias y con
posibilidad de vincular a otra pagina para revisarlo en una
medida grande. En este caso es necesario que en esa
imagen reducida se pueda percibir la informacién que
contiene y que pueda interesar al usuario. “Si el usuario
esta realmente interesado en el producto, seguira los
vinculos desde la pagina del producto con las fotografias
adicionales. Tales fotografias deben ser lo suficientemente
grandes para hacer que el usuario pueda tomar una
decision de compra.” ' Asi que no es necesario abusar
de laimagen.

Para una mejor apreciacion y descarga de imagen se
han creado diferentes formatos con condiciones
especiales para una buena descarga de datos en la red.
Entre estos formatos se encuentran el .gif, .jpeg y .png.
“Los formatos de archivos graficos deben estar
comprimidos por necesidad, debido a cuestiones de ancho
de banda que rodean el reparto de informacion entre redes
y también a causa de la gran cantidad de informacion
que este tipo de archivos contiene.” '8

Archivo GIF

Los archivos de FORMATO GRAFICO INTERCAMBIABLE
(Graphic Interchange Format / GIF), son uno de los
archivos mas populares en internet. La inmensa mayoria
de la imagenes estan editadas con este formato. Su
cualidad principal es que comprime las imagenes a una
capacidad de 8 bits por lo cual puede apreciarse a 256
colores.

Este sistema de compresion es ideal para imagenes que
contienen grandes areas de color homogéneo, por
ejemplo: simbolos, logotipos, imagotipos y esquemas.
Ademas puede elegirse colores que pueden ser
transparentes permitiendo asi que la imagen pueda
percibirse como parte del fondo.



Uno de sus puntos a favor es que pueden combinarse
multiples imagenes en secuencia para crear una
animacidn, aunque hay que tener cuidado en el peso de
cada imagen secuencial ya que el peso de cada una
puede llegara crear un archivo muy grande.

Archivo JPEG

Este archivo es también uno de los mas utilizados hoy
endia en las paginas web para minimizar el tamafio de
los archivos. Este formato es conocido como ESTANDAR
DEL GRUPO DE EXPERTOS FOTOGRAFICOS (Joint
Photographic Experts Group/JPEG). En su compresién
es utilizada una gran gama de colores, por lo cuél son
imagenes con capacidad de 24 bits x pixel. Este formato
es idoneo para imagenes fotograficas o que estan en
cuatricromia, es decir con una variedad de colores.

Oftra de sus ventajas es que las imagenes puedan irse
descargando progresivamente en la pantalla por lo cual
esto indica al navegador que ahi hay una imagen en
descarga.En este tipo de formato se puede manipular la
compresién y calidad de la imagen. A mayor compresién
( es decir que no pese tanto el archivo) se tendra una
imagen borrosa o pixeleada; a menor compresion se
obtendra una imagen con mejor calidad visual pero con
un peso elevado en bits, por lo cual se debera de mediar
entre estos dos puntos.

Archivos PNG

Los archivos llamados GRAFICOS PORTATILESEN LA
RED ( Portable Network Graphic/PNG ) es el Gltimo de
los tres archivos mas usados en la red. Aunque su
aparicion es relativamente reciente cada dia esta ganando
mas usuarios y puede ser que en un futuro desbanque a
los formatos GIF y JPEG. Su creacién fue especialmente
hecha para las paginas web; entre sus caracteristicas
cabe mencionar: “ la gama completa de profundidad de
color, apoyo a sofisticadas propiedades de transparencia,
un entrelazado mejor resuelto y correcciones automaticas
del factor gamma de las pantallas de los ordenadores.”
22 Otra caracteristica importante es que puede
adjuntarseles una pequefia etiqueta con la cual se
beneficiaran los motores de blsqueda en las paginas.

Cabe mencionar que las imagenes vistas a través de el
monitor de una computadora se apreciara con una gama
de colores muy extensa, por lo cual las imagenes en
pagina web son un modo de distribuir imagenes a todo
color. “ Es mucho més barato que la impresion en color
sobre papel y ademas es mucho mas consistente y fiable
- mas incluso que el mas sofisticado de los sistemas de
impresion a color que encontramos en la actualidad.”

129. Lynch J. Patrick, Horton Sarah op. cit. p. 122

130. Lynch J. Patrick, Horton Sarah op. cit. p. 127



2.3.3 Lailustracion en la pagina web

Se ha comentado que los elementos fundamentales
utilizados en el disefio editorial son en la mayoria utilizados
en las paginas web. Texto en bloques, sangrias,
capitulares, imagenes, pie de pagina etc., son utilizados
en el disefio y en la creacién de las mismas.

Con lailustracion no es la excepcion. Esta especialidad
omamenta, apoya y clarifica los mensajes textuales que
se utilizan. En algunos casos son creadas ilustraciones
especiales para cada texto o concepto pero en otras son
tomadas de otra parte “ provienen fuera de la computadora:
una foto, un dibujo, un grabado...”""

En algunos casos si el comunicador cuenta con un buen
manejo de técnicas para ilustrar puede ser él mismo
quien realice el trabajo, (y que seria lo mas indicado), de
lo contrario siempre quedan a la mano cliparts, encargos
ailustradores o el aprovechamiento de graficos ya hechos;
pero sin caer en el robo de creatividad de otros.

Una de las ventajas que proporciona el ilustrar en pagina
web es que a la ilustracién se le puede enriquecer como
mensaje visual con movimientos, sonidos e interactividad.

Para la ilustracion en las paginas se recomienda hacerla
en programas de edicién vectorial ya que permite un mejor
manejo al momento de escalar proporcionalmente, ya
que la imagen no se distorsionara. Patrick Lynch y Sa-
rah Horton comentan sobre este punto que existen tres
poderosas razones para que las ilustraciones sean
realizadas en un formato vectorial:

“1) Las ilustraciones realizadas con gréaficos vectoriales
se suavizan autométicamente cuando se importan a
photoshop o a otros programas de imagen como mapa
de bits.

2) Los graficos vectoriales pueden cambiarse facilmente
de tamario cuando se importan.

3) Sitenemos en cuenta el presupuesto destinado a la
ilustracién de un dibujo de gran complejidad generado
con programas vectoriales como Adobe lllustrator, o
Macromedia Free Hand es una version mucho mas buena,
pues se puede usar también para papel.”*?

Aunque la ultima palabra la tendra el comunicador visual,
si opta por una ilustracion compleja de caracter figurativo,
esquematico o a través de diagramas hechos con
vectores, hay que recordar que en este caso el peso de
la imagen es lo mas importante y en algunos casos se
tendra que sacrificar la calidad visual de la ilustracion.

131. www.mundofree.com/juanmmas/Diseno_grafico/ilustracion/
ilustracion.htm
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132. Lynch J. Patrick, Horton Sarah Op. cit. p. 124, 125
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Aligual que el trabajo en un area editorial, la ilustracion
lieva un proceso - en el caso de una impresion- de
registro digital (escaneo) y descomposicién de la
imagen para una seleccion de color, tramado, escala
de grises o tintas especiales que utilice. En la pagina
web también lleva un proceso en la optimizacién de
laimagen, aunque no estan arduo como el anterior. A
pesar de que su acomodo no sea tan preciso como
en los disefios de maquetacion en el disefio editorial
(porque en el disefio web se cuenta con un espacio
en la pantalla para poder ser ocupado por las cajas
de texto y por consiguiente tener una gran libertad en
el acomodo visual de la ilustracién), con el cédigo
html se podra adaptar a lo que el Disefiador Grafico
necesite.

Es dificil encontrar una péagina web sin ilustraciones.
Ya sea metidas en los botones del meni, como
imagenes que ornamenta una pagina o algun texto,
la ilustracion es elemento necesario en la clarificacion
de mensajes para la ayuda del receptor. Cadatema o
seccion de la pagina dependeré de que tipo de
ilustracion llevara. S

a

Netscape: Bon Chan lustration
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2.3.4 La animacion en la pagina web

“La multimedia se esta popularizando en la web con varias
tecnologias que soportan el uso de: animacion, el video y
el audio para complementar los medios tradicionales de
texto e imagenes. Estos nuevos medios proporcionan
mas opciones de disefio, pero también requieren una
buena disciplina de disefio.” '* Esta declaracion de Jacob
Nielsen (experto en usabilidad de paginas web) nos da
pauta a saber el gran desarrollo que sobre multimedia se
ha hecho. Las paginas con mayor expectacién son las
que tienen animacién o multimedia, no asi, con las que
descargan archivos de video ya que su proceso de
descarga es mas complicado. Lo que se ha explotado
mas por los comunicadores visuales y ha sido de buen
agrado por los navegantes es la animacion.

La vision humana es atraida inmediatamente cuando hay
imagenes en movimiento. La animacién es un recurso
muy atractivo para comunicar, pero en internet si no es
usado correctamente causara problemas en el proceso
de descarga de la pagina a disefiar.

Una de las grandes desventajas de la animacién en web
es que no puede ser muy grande en su peso ya que el
tiempo de descarga de la animacién es muy larga. La
importancia de las paginas es comunicar y vender. Si el
navegante percibe que en el sitio no hay informacién
descargandose lo mas probable es que salga de ese lugar
y no vuelva a regresar. Algunos desarmolladores de pagina
web recomiendan poner titulos de descarga y de cuanto
pesa la animacion, el audio o el video.

Gracias a la facilidad del software para crear paginas
web muchas personas disefian sus propios sitios sin tener
conocimientos de disefio. En estos casos el abuso de
iméagenes y sobre todo de la animacion ha dado pauta a
la creacion de muy malos sitios.

“Las animaciones son un recurso muy (til para el disefiador
de paginas web. Pero también son el signo mas evidente
del mal gusto de muchas, muchas péginas. No hay nada
peor que castigar la vista de los visitantes, con un montén
de feas animaciones que poco o nada aportan a los
contenidos. Si las utilizamos selectivamente, las
animaciones pueden resolver muchas necesidades.”

El anterior comentario es uno de los muchos que se
hacen los comunicadores y usuarios de internet. Ya que
si se utiliza en demasia dentro de la pagina no permitira
leer el texto a los usuarios distrayéndolos por el
movimiento.



llustracion de cambio en el iempo
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La finalidad de las animaciones en general es la de
adomar, reforzary enriquecer la informacion que presenta
la pagina, ademas de atraer la atencion del usuario para
que siga dentro de la misma.

Jacob Nielsen en su libro Usabilidad. Disefio de sitios
Web comenta sobre siete fines en los cuales es buena la
animacion:

“A) Mostrar continuidad en las transiciones

B) Indicar la dimensionalidad en las transiciones
C) llustrar el cambio en el tiempo

D) Multiplicar en la pantalla

E) Enriquecer las representaciones graficas
F) Visualizar estructuras tridimensionales
G) Atraer la atencién™ ¥

Sobre el inciso A el autor se refiere ha que es bueno
mostrar cuando una animacién cambia de un estado a
otro (transicion),ya que si la animacién es observada
instantdneamente el usuario tardara en comprender el
cambio. Por ejemplo una ilustracién animada de cémo
limpiar la esfera de un mouse, donde paso por paso se ve
como se desenrosca la tapa inferior y se saca la esfera
plastica para limpiarla.

En el inciso B se habla la dimensionalidad de estas
transiciones la cual se puede manejar en los espacios
de la pagina a lo largo, o a lo ancho, en secuencias. Por
ejemplo poner una flecha en movimiento hacia abajo para
indicar que continua la informacién.

Eninciso C comenta sobre las animaciones para ilustrar
tiempos de cambios en la informacién. Por ejemplo la
ilustracién geogréfica de la sequia en ciertas regiones de
un pais debido a la tala del bosque.

En el inciso D el autor se refiere cuando se animan los
botones y aparecen miiltiples objetos de informacion. Por
ejemplo cuando en una pagina web se disefia un menu y
se pasa encima el puntero de algin vinculo, y este se
desliza, anima o convierte en alguna otra forma.
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Cuando vemos menus deslizables, o con grandes efectos
de animacion al igual que el texto en movimiento. Este
es el ejemplo que da el inciso E al referirse al
enriguecimiento de imagenes.

En el inciso F visualizar estructuras tridimensionales es
algo que empieza atener gran auge en internet, por lo
tanto una animacion ayudara a comprender una naturaleza
tridimensional ya que muchas veces con una imagen
estética no es posible.

El dltimo inciso habla sobre llamar la atenci6n, y esto es
hecho con el movimiento de texto o de imagenes
parpadeando. Esto es llamado banner (estandarte) los
cuales son muy utilizados en las paginas ; pero que con
su abuso alejan al usuario de la informacién por lo
chocante que pueden llegar a ser.

Uno de los principales obstaculos para la animacién en
web es el ancho de banda, es decir cuando bytes pasaran
por segundo en la red para después llegar a las
computadoras que son servidor y de estas a las
computadoras cliente.

Esto debe tenerse muy en cuenta en el momento de hacer
alguna animacion. Entre estos puntos importantes se
encuentran:

1) Debido al ancho de banda se requieren animaciones
Con un peso minimo.

2) Realizar la animacién con programas digitales que
pueden ser vistos en diferentes computadoras, incluso
las que no estan actualizadas.

3) Realizar animaciones cortas para que el usuario pueda
verlas completas, ya que si son largas la espera de
descarga puede ser muy grande.

Existen en el mercado diferentes programas para crear
animaciones, asi como diferentes técnicas de animacion,
ademas existen diferentes formas de descarga de
animaciones. Para este apartado tomo como referencia
a Nicola Brown quien explica: * existen diversas vias para
afadir graficos animados a paginas web. Las animaciones
en linea son aquellas que aparecen directamente en una
pagina web en su navegador, de manera muy parecida a
los archivos de imagen. También pueden desplegar
animaciones iniciando aplicaciones auxiliares del lado del
cliente, que desplegaran animaciones en ventanas
separadas.”*

Retomando lo anterior, la gran mayoria de animaciones



que se encuentran en las paginas son de caracter lineal,
es decir que se van descargando poco a poco para
después verlas completas.

Otra forma de descarga de animacion es a través de una
técnica llamada streaming (transferencia y reproduccion
sincronizada en tiempo real) como solucién a los
problemas de la transferencia. El mismo autor da una
definicion de esta técnica: “ Streaming es |la capacidad
en el tiempo, tales como la animacion, para comenzar a
reproducirse antes de que el archivo completo haya sido
transferido.”¥ Es decir que podremos ver la animacién
mucho antes de que se cargue en su totalidad. Cabe
afadir que existen problemas con esta técnica ya que
intemet no esta basado para la entrega de datos continuos
sincronizados, basados en tiempo, por lo tanto pueden
producirse muchos saltos en la animacién, lo cual puede
producir resultados negativos para la espera y apreciacion
de la misma.

Existen diferentes formatos para guardan las
animaciones, entre ellas estan:el archivo gif gracias a su
gran compresion de imagenes se puede disponer de las
mismas en secuencias para crear una animacion. Es asi
que a través de la técnica de animacion de cuadro por
cuadro se puede dar vida a imagenes estéaticas. Sobre
este punto los disefiadores Patrick Lynch y Sarah Horton
comentan que en este tipo de animacioén es recomendable
ponerla en otra ventana fuera de la informacion, ya que
como consecuencia negativa distraerd al el usuario
impidiendo la recepcién completa y eficaz del mensaje.

Otro formato recomendable es el Quick time que no es
muy utilizado por los comunicadores visuales, pero que
ofrece grandes ventajas, como el poder ser visto en
diferentes sistemas operativos y poder ser abierto en
diferentes reproductores multimedia.

Java Script es otro formato en el que se puede animar.
Este tipo de animacién estan hecha por el Cédigo Java el
cual es necesario conocerlo para realizar la animacion.

Shockwave de Macromedia y a través del programa Flash
es posible crear un sin nimero de posibilidades debido a
la gran compresién que se crea a través de su trabajo
con vectores y codigos de construccion. Este es uno de
los formatos que mas se esta manejando profesionaimente
en laweb.

A pesar que se cuenta con una gran variedad de
programas para la creacion de animaciones en la web el
comunicador visual debera de preguntarse si realmente
es necesaria la animacion y cuales seran sus propositos
u objetivos, ya que si como elemento visual no los tiene,
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no comunicara el mensaje y causara entorpecimientos
visuales (con la distraccion del usuario para recibir y
procesar la informacion), ademas de los problemas
técnicos ( al esperar mucho tiempo el usuario abandonara
la pagina con gran frustracion y enfado por considerar
ese tiempo como perdido y con la conviccién de no volver
a regresar a ella). “ Los disefiadores web deben tener
siempre presente al usuario. Un usuario satisfecho
siempre estara dispuesto a volver, pero si se le ha hecho
esperar para luego ofrecerle algo irelevante, es probable
que se vaya a otro sitio.”'*

137. Nicola Brown Op. cit. p. 6
138. Lynch J. Patrick, Horton Sarah Op. cit. p. 137
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2.3.5 Laiilustracion digital animada en la pagina web

Después de su gran aceptacion en la television y
posteriormente en el mundo digital de las computadoras;
la ilustraci6n digital animada se empieza a utilizar en las
paginas web como un elemento complementario de la
comunicacioén visual de este medio de informacion
mundial.

Al igual que en la animacién es necesario estudiar y
preguntarse si sera util reforzar el mensaje de un texto
con una ILDA ya que si solo se pone por gusto ocasionara
problemas de comunicacién al usuario.

Como sucede cuando se utiliza la elaboracién de técnicas
tradicionales de ilustracién, la elaboracién de la ILDA sigue
siendo igual. Investigacion, visualizacién, bocetaje,
dummies etc. son los pasos en la elaboracién de la
ILDA solo que la elaboracion sera a través de medios
digitales. El uso del Storyboard que es tan socorrido en
la animacién se convertira en la mayoria de las veces
como el boceto preparatorio para la ilustracion digital con
movimiento. Hay una mezcla de técnicas de animacién
€ ilustracién que se conjuntan segun el proyecto a trabajar
para obtener grandes resultados.

Dependiendo del objetivo e informacién principal de cada
pagina web, ya sea para instruir (paginas con sentido
didactico), ensefiar (pagina con fines de mostrar diferente
informacién), o de referencia (donde solo se muestra los
elementos graficos minimos), la funcién del comunicador
se hara visible para la aplicacién de una ILDA.

Las aplicaciones de la ILDA son las mismas que en las
ilustracion editorial debido a la gran diversidad de temas
y conceptos que se pueden encontrar en la red. llustracion
para nifios, jovenes, temas técnicos o didacticos,
ornamentos etc. son la infinidad de temas que tiene la
ILDA para desenvolverse, solo que en este caso la
introduccién del movimiento, sonido e interactividad en la
ilustracion ayudara a la codificacion rapida del mensaje.

Aligual que todos los elementos graficos vistos en intemet
es necesario que al momento de crearlos cumpla con
las siguientes cualidades técnicas o de usabilidad:

A) Calcular que el peso del archivo no sea muy grande
para la descarga.

B) Descartar la utilizacién de plug-in especiales
(conectores para que funcionen ciertos programas) para
la visualizacion de la ilustracién, ya que se tendra
resultados como el abandono del sitio por parte del
usuario.

C) Realizar la ILDA siempre pensando en el equipo del
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usuario previendo que la computadora de este dGltimo
tenga los recursos técnicos minimos.

D) Especificar con un pequerfio texto al pie de la ilustracion
sobre las propiedades técnicas de descarga e informacion
sobre de lo que a continuacién se vera.

Para enriquecer mas estos comentarios a continuacion
se ponen como ejemplo direcciones de paginas con
una buena y mala solucién de una ILDA:

www.andarines.com/orientacion/
relojcont2.htm#segin.htmi

La realizacion de esta ILDA es con un estilo visual
primitivo donde las simbolizacién de elementos visuales
es ocupada al 100%. Aunque es un disefio muy sencillo
en su composicién asimétrica técnicamente esta muy
bien realizada ya que no tarda en cargarse tanto en la
computadora ademas de aparecerla ILDA en otra ventana
para no perder la navegacién del internauta.

www.colostate.edu/programs/lifesciences/
CultivosTransgenicos/sp_animation.html

Esta ilustracion maneja el mensaje bi-media antes
comentado en el tema de la ilustracion. Esta tiene un
estilo més realista de animacién ayudando a entender el
texto. Esta hecha con un software que maneja imagenes
vectoriales las cuales no ocupan gran capacidad para
ser descargadas a través de la red. Al igual que la otra
ILDA este trabajo se abre en una ventana diferente.

http://h1800.www1.hp.com/athome/presariohelp/sp/exte-
rior/ext47.html

Este tipo de ilustracién es de un caracter didactico ya
que solo ilustra paso a paso la forma de llevara acabo la
limpieza de un periférico de la computadora. En este
trabajo la ILDA fue creada con imagenes gif y fueron
intercalandose imagen por imagen. Gracias al tipo de
compresion de imagen la ILDA no tenia tanto peso en
bytes. El concepto de la ILDA es claro y de facil
entendimiento para el receptor.
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www.umm.edu/pregnancy_spanish/2nd_trimester/
handous/News27.htm

Esta ILDA tiene muchos puntos técnicos en contra.
Visualmente tiene una composicion aceptable junto con
el texto que se anexa pero técnicamente para la
visualizacién es necesario bajar un software especial que
tarda de 3 a 5 minutos. Después es necesario esperar a
que se cargue la animacién para verla completa.
Ademas la ILDA se muestra en la misma ventana de la
informacion desligandonos asi del texto que se estaba
leyendo. Esto quiere decir que al presentarse la ilustracion
en la misma péagina el movimiento puede llegar a serun
ruido para el proceso de comunicacién visual.

www.tianguisdefisica.com/lupa.html

El movimiento constante de la ilustracién rompe con el
proceso comunicativo que deberia realizarse. El mensaje
bi-media puede llegar a ser representado adecuadamente
pero el movimiento dentro de la estructura basica de
composicion (que en este caso es la pagina web) no
permite la buena recepcioén del mensaje. Técnicamente
en esta pagina la ILDA se tarda mas de 5 minutos en ser
vista. Aparece en la misma pagina de la informacién
causando distraccion por el movimiento constante de la
animacion.
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2.4 LOS OBJETIVOS DE LA ILDA EN LA
PAGINA WEB.
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Entre los objetivos de la ILDA, se encuentran en primer
lugar ayudar a la comprensién de mensajes o conceptos.
Dar al usuario una opcién de comprender de diferentes
formas el mensaje que esta recibiendo, con la ayuda del
movimiento como un todo y no dividir la informacién
secuencialmente como lo hacen algunas ilustraciones
didacticas en los libros. Por ejemplo una empresa se
dedica a la fabricaciéon de muebles para el hogar, y a
través de un folleto puede mostrar la forma de ensamblado
de su producto paso, a paso (es decir a través de una
secuencia de ilustraciones). Si el disefio no es bien
realizado el cliente tendra problemas de codificacion del
mensaje impidiéndole conocer la forma correcta de armar
el mueble.
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Si la empresa cuenta con su pagina web podra adjuntar
en ella una seccién especial para la colocacion de una
ILDA sobre el armado del mueble ayudando a una
percepcién mas completa del mensaje y en menos tiempo
de asimilacion de la in formacion.

Aunque la idea principal de la comunicacién de mensajes
visuales es que el receptor elabore su propio andlisis de
la informacién (codificacién), y pueda parecer que la
informacion llegue de una forma procesada y no permita
utilizar el raciocinio del receptor, esto no es asi.Con la
ayuda de una ILDA el receptor (usuario) solamente recibira
un mensaje mejor enviado para el entendimiento global y
rapido de la informacién.

La ILDA también es excelente elemento visual para
conceptos e informacién que manejen la linea del tiempo.
La informacién que cambia con el tiempo (informacion
del tiempo atmosférico, evoluciones progresivas de la
naturaleza, estadisticas financieras por mencionar solo
algunas) pueden ser ilustradas a través de la ILDA
manejando asi un elemento grafico que ayude a una mejor
percepcion de este tipo de informacion.

Como elemento de enriquecimiento y de atraccion visual
pueden llegar a ser basicos en el disefio de una pagina
web. Ya que el movimiento de un elemento bien realizado
conceptualmente siempre hara voltear al usuario. Como
lo describe Patrick Lynch y Sara Horton en su libro “...el
uso de elementos graficos e ilustraciones bien disefiados
puede facilitar que el usuario -que puede aburrirse con
facilidad- permanezca implicado con el material.”'*®
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La ILDA es un elemento mas para el disefio de una pagina
web. Es posible hacer una comparacion de la utilizacién
de este elemento con un dicho que dice puede ser un
arma de doble filo. Con esto me refiero a que la ILDA
ayuda a la comprensién de nuestro mensaje si es
utilizada de una forma correcta tanto técnica como
conceptualmente, pero si no es asi este simple elemento
se puede convertir en un gran ruido en nuestro proceso
de comunicacién visual entorpeciendo al receptor la
comprension del mensaje.

Es necesario ejemplificar esta investigacion con un
trabajo visual que nos permite retomar todo lo antes
mencionado hasta ahora. En el tercer capitulo de esta
tesis realizaré |la propuesta de una ILDA con las
caracteristicas que necesita una empresa. En este
apartado se analizar4 la forma en que se integra una
ILDA a una péagina web dentro del campo de trabajo de

la comunicacion Visual.
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CAPITULO 3

EXPERIMENTACION DE LA
ILUSTRACION DIGITAL
ANIMADA EN PAGINAS WEB
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Después de toda la informacion redactada en los capitulos
anteriores es necesario ponerlos en practica, por lo cual
a continuacién se presentan las propuestas de una
llustracién Digital Animada (ILDA) aplicada en una pagina
web. Cabe seiialar que me fue encomendada realizar la
pagina Web de la empresa “Disefio y tecnologia en
Herrajes, S.A. de C.V." DYTEC. En el desarrollo del
proceso de comunicacién de la misma se pudo observar
que en ella era necesario la creacion de unas ILDA para
el buen uso de sus productos.

Con la ambicién de mantenerse como una empresa de
vanguardia, DYTEC opt6 como objetivo a mediano plazo
por la creacién de un sitio web, el cual permitira ofrecer
su producto a los usuarios tanto nacionales como
intemacionales y asi estar en constante competencia con
empresas del extranjero. Como objetivo a largo plazo la
empresa espera vender a través de intemet y que la gente
pueda pagar a través de su tarjeta bancaria. Por titimo
cabe mencionar que la empresa DYTEC distribuye sus
productos en toda la republica mexicana y muchos de
sus productos son encontrados en diversas tiendas de
autoservicio del pais.



3.1 METODO DE REALIZACION
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El modelo que plantea Bruce Archer para un proceso de
disefio es uno de los mas detallados y del cual tomo
como referencia para resolver el siguiente problema de
comunicacion visual por considerarlo el mas apto porsus
tres fases. Analitica, Creativa y Funcional. En primer lugar
es necesario saber cual es el proceso de comunicacion
que se hara con la pagina web de la empresa para que
posteriormente se ubique la utilizacion de las ILDA. Cabe
sefialar que el presente proyecto solo se analizaré la
realizacion de la ILDA por ser el tema principal de esta
tesis, no asi la elaboracion de la pagina web.
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PROBLEMA:

Mal proceso de comunicacion de los folletos del armado del mucble

v

FASE ANALITICA

PROGRAMACION

v

? Preparar un Programa de actividades para resolver el problema visualmente en internet

OBTENER INFORMACION

Conseguir datos importantes de la empresa asi como de su sitio en la internet
v

ANALISIS

Evaluacion del problema de comunicacion que se presenta para su solucion.

v

FASE CREATIVA

SINTESIS

Técnicas de visualizacion. de composicion y storyboard

v

DESARROLLO

- Realizacion fisica de la ILDA con el software adecuado

v

FASE EJECUTIVA

COMUNICACION

Realizacion de Pruebas finales vistas a través de la internet.

v

SOLUCION

Poner las ILDA dentro de la pagina web de la empresa.
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3.2 FASE ANALITICA
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3.2.1 Definicion del Problema

La propuesta de la ILDA consiste en poder ilustrar con
movimiento el armado de un mueble marca REPISISTEM
Y REPIRIEL. Anteriormente se contaba con folletos
explicativos, pero su disefio no fue el adecuado. Tenian
mucho texto explicativo por lo cual era necesario que
fuera acompariado de una ilustracién didactica del armado
del mueble, pero el disefio no fue hecho de esta forma y
solo presentaba las partes por separado dejando a la
imaginacién del consumidor el armado del mueble.

...la solucion

Esto causaba confusién con los usuarios del producto
llevandoles mas tiempo en el atmado del mueble. Porlo
cual se tomo la determinacion de ilustrar con movimiento
paso a paso el armado del mismo.La ilustracién podréa
ser visitada a través de la pagina web y ver la animacién
cuantas veces fuera necesario. Ademas la empresa tiene
en mente la creacion de cd’s interactivos los cuales
seran regalados al comprar el producto. También se
mantienen en mente el redisefio del folleto instructivo para
las personas que no cuentan con una computadora. El
instructivo sera ilustrado paso a paso para una mejor
operacién de los materiales y su forma de armado. Todo
esto con el fin de que el mensaje sea codificado por el
usuario del producto de una manera facil y rapida, para
la satisfaccion de este ditimo.

Logotipo de la empresa

3.2.2 Programacion del desarrollo de la ILDA

Durante las visitas con el cliente se le explicé cual seria
la utilizacién de la ILDA dentro de su pagina y la solucion
del problema con el que se encontraba al haber disefiado
mal los folletos instructivos de armado. Se dividi6 el
proceso de disefio en 4 fases las cuales abarcarian en
su realizaciéon una semana por fase.

SEMANA 1 |SEMANA2  [SEMANA 3 SEMANA 4 i
Investigacion Realizacion de | Presentacion de la ILDA y posibles Pruebas finales e
Preliminar y Creacion | la ilustracion cambios integracion a la

de bocetos y digital animada pagina web de la
storyboard empresa |

Esquema de anallsis del desarrollo del proyecto

3.2.3 Obtencidon de datos

La empresa DYTEC, nace el 11 de Noviembre de 1986
teniendo como rubro, el disefio, venta y distribucién de
herrajes para muebles de madera, (como lo son: puertas,
ventanas, closet etc. ) haciendo que haya una mejor
operacion en cléset bi-plegables, deslizantes o mixtos.
Es asi que DYTEC produce y comercializa productos
como bisagras para puertas, correderas para cajones,
broches , cierres y accesorios técnicos que ayudan al
fabricante de muebles para que sus productos sean
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Llevando a la vanguardia su camino en la creacién de
herrajes DYTEC ha creado una forma de que el cliente
disefie su propio mueble. Esto es a través de su producto
REPISISTEM, el cual se maneja a partir de la unién de
diferentes piezas de madera y sujetados a través de tor-
nillos, pernos y metales permitiendo la combinacion de
las mismas para diferentes diseiios creados por el mismo
usuario. También DYTEC es creador de la marca
REPIRIEL que al igual que el producto anterior permite el
disefio y acomodo de diferentes repisas de variados
tamanios segln las necesidades que el cliente requiera.

DYTEC cuenta con una pagina web de una estructura
jerarquica, es decir que cuenta con un home, ya que
debido a la gran informacién que maneja la empresa, es
necesario analizarla. Su tema principal es el de enseiiar
los productos de la empresa. Toda la variedad de herrajes
que manejan asi como las especificaciones de cada uno
de ellos. Aqui el manejo de vinculos es importante ya
que estos envian especificamente a la opcién deseada
que quiera el usuario.

Dentro del sitio también se encuentra informacion acerca
de la empresa y como poderse contactar con ella o
encargar sus productos dentro o fuera del Distrito Fed-
eral. Asi mismo se cuenta con una pagina de bienvenida
o home la cual informa al usuario sobre lo requisitos
técnicos que se necesita para una mejor visualizacion
de la misma. En esta pagina se permite entrar
directamente a la informacién de la empresa o también
poder apreciar una animacion introductoria referente a lo
que realiza.

En la pagina principal o menu se puede observar que ha
sido dividida en tres partes a través de frames o marcos.
La primera parte cuenta con un banner o animacion de
publicidad. En la segunda division se encuentran los
botones de cada seccidn los cuales cambian al pasar el
puntero del mouse en cada uno de ellos. En la tercera y
ultima division de la pagina se encuentra la informacion,
la cudl irda cambiando segun el interés del usuario.

El mena cuenta con cinco diferentes secciones las
cuales tienen diferente informacién, donde el usuario
podra elegir la que necesite. Estas secciones son:
Quienes Somos, Nuestros Productos, Donde
Encontramos, Unete al Equipo y Contactanos.

Marcas registradas de los productos
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Seccion de Nuestros Productos de la pagina web



= En la seccién de Quienes Somos se da una explicacion
muy breve de lo que es la empresa Dytec, habla sobre
Sus inicios, logros y alcances que tiene la empresa.

= | a seccion de Nuestros Productos ofrece la diversidad
de elementos que produce la empresa. Esta seccion
ademas cuenta con otros productos diferentes y que la
empresa registro como: DYTEC® , REPISISTEM® y
REPIRIEL®

= | aseccién de DYTEC se refiere a la seccion de hemrajes
para la fabricacion de muebles, closets y puertas. Al entrar
a esta seccibn se pueden encontrar diferentes productos
como son: herrajes, bisagras, correderas, jaladeras,
accesorios y ménsulas. Todos estos productos contienen
una descripcion de su utilidad y una imagen que ilustra el
texto antes mencionado.

= |La seccién de REPISISTEM explica sobre este
novedoso sistema inventado porla empresa que permite
combinar e instalar diferentes piezas de madera de
acuerdo a las necesidades del cliente. En esta seccion
sera necesario anexar un vinculo que abra otra pagina
para ver una ilustracién del armado del mueble.

= | aseccién de REPIRIEL explica de una forma brevey
sencilla como con un sistema de entrepafios y rieles, al
ser montados en la pared pueden adaptarse muy
facilimente en el hogar ahorrando espacio en comparacion
con otros muebles de gran amplitud.

= Oftra de las secciones en el menu principal es la de
Unete a Nuestro Equipo donde se invita al vendedor del
ramo a ser un distribuidor de herrajes y accesorios de la

empresa.

= En |la seccion de Donde Encontrarnos se informa al
usuario las diferentes tiendas comerciales donde se
encuentra los productos de la empresa.

= La seccion de Contactanos tiene los datos para
comunicarse con la empresa como son direccion, teléfono,
fax, e-mail y direccién de pagina web. Ademas esta seccion
cuenta con la estructura de una forma de envio la cual
esta programa para recibir pedidos o comentarios del
visitante de la pagina.
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ESTRUCTURA DE LA PAGINA WEB DE LA EMPRESA “DYTEC”

Home
animacion
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Quienes Somos Nuestros Productos Donde Encontrarnos Unete al Equipo Contactanos
[
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3.3 FASE CREATIVA
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3.3.1 Andlisis y sintesis de los datos

Conocer el proceso de comunicacion visual que tiene esta
pagina me dara una idea mas precisa de la realizacion
del mensaje a comunicar y que en este caso es el apoyo
visual del aimmado de un mueble.

Este proceso comienza con la pagina web de la empresa.
DYTEC quiere transmitir informacion a un publico en con-
creto, el cual necesita esta informacién para conocer mas
acerca de la empresa, de sus productos y sobre todo en
como es el armado de estos productos.

Mi papel como Disefiador Grafico y emisor de mensajes
en el proceso de comunicacion visual es el de transmitir
de una forma visual el armado de un mueble con la ayuda
deuna ILDA. Esta ilustracién es el mensaje a transmitir
que va en el proceso de comunicacién. Dentro de este
proceso la carga informativa o contacto es toda la parte
de trabajo que se tendra que hacer analizando los
diferentes elementos que se tenga para realizar la ILDA.

En primer lugar se tendré que definir el contexto al que va
dirigida la ILDA, es decir el ptblico al que va dirigido el
mensaje y que en este caso se tratan de mujeres y
hombres con una posicién econémica media alta ya que
necesitan tener en casa una computadora para la
visualizacién de la ILDA junto con una conexion a Intemet.

Después el trabajo consiste en la realizacién de la
codificacién del mensaje. Con esto me refiero a la forma
en que se presentara visualmente el proyecto. Aqui es
donde se trabaja en un bocetaje previo y story board
para la composicion de la ILDA, posteriormente para
realizar todo el trabajo a través de la computadora.

El medio es el recurso técnico o fisico donde se mandara
el mensaje que en este caso se esta hablando de una
conexion a Internet. El canal en este proceso es la
computadora donde el receptor decodificara el mensaje
y lo aplicara en el armado del mueble.

Es necesario conocer los resultados del proyecto
realizado para comprobar los posibles ruidos que haya,
que en este caso serian problemas de lectura,
visualizacién o técnicos en el proyecto de disefio de la
ILDA.

Folleto explicativo del producto y del anmado de los muebles
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3.3.2 Desarrollo de bocetos y storyboard

Principaimente en la ilustracion tradicional el bocetaje
es una de las partes mas importantes ya que en ella el
comunicador da rienda suelta a todas las propuestas
que surgen en su mente para resolver los problemas de
comunicacion visual. En la ILDA no es la excepcion.

De la misma manera que en el cine y el video, la ILDA

hace uso en gran medida de la palabra escrita, y del
encuadre gréafico o storyboard. Estos dos elementos son
utilizados en un guién que servird como referencia
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estructural para larealizacion de los conceptos o ideas
que se quieren dar a entender.
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los diferentes elementos que se utilizaran en la animacion /'\p S < ] ' & -
asi como poner anotaciones y descripciones para AT e A
enriquecer la idea plasmada en el papel. (‘f i J‘S__

§ i - A = posmss—
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de trazos es importante, cuanto mas rapido se plasmen e —
las ideas que vienen rapido a la mente podra tenerse
una gran variedad de propuestas de las cuales se podra
hacer una seleccion de las mejores. En ciertos casos Bocetaje inicial

algunos comunicadores han realizado obras muy
detalladas en un storyboard que llegan a calificarse como
verdaderas obras de arte.



El storyboard es una forma de bocetaje utilizando dos
elementos que son el texto y la imagen. En este tipo de
visualizacion el comunicador visual plasma la manera en
que la historia correrd junto con las imagenes, texto y
audio através del tiempo. Esto se realiza con la utilizacion
de vifietas y que con la ayuda de anotaciones y simbolos
el comunicador tendra una idea grafica de lo que pretende
comunicar. Una definicién de este concepto dice: “es el
primer acercamiento de las necesidades plasticas del
rodaje con la vision del director acerca de como tratar la
historia”. " En este caso algunas técnicas de
composicién y de apreciacion visual que utiliza el cine
son retomadas para la realizacién de una animacion digi-
tal. Es asi que ciertos planos, movimientos de camara
asi como estandares para la integracion del audio, son
manejados en el storyboard.

En este tipo de bocetaje podran cambiarse una y otra
vez las secuencias de imagenes hasta que el comunicador
este seguro de que su mensaje tiene los necesario para
poder ser comunicado. En el storyboard se determinan
los personajes —si los hay- , el ambiente —dia, noche,
interior o exterior- las luces, las texturas-color y
materiales- la posicion de las camaras etc. Los mas
importante de todo esto es que cada cuadro explique lo
que pasara en la escena, que audio ira, que movimiento
de cdmara, en cuanto tiempo etc.

Después de conocer las diferentes partes con las que
cuenta el sitio de la empresa comienza el proceso de
bocetaje, el cual serd necesario para empezar a visualizar
cémo serd presentada la ilustracién digital animada del
armado de la estructura de un mueble de la marca
REPISITEM y REPIRIEL.

Después de leer el folleto explicativo del armado del
mueble, el primer paso que se hizo fue tratar de armarla
muestra de un mueble que se me presté siguiendo los
pasos descritos en el folleto que la empresa habia
mandado a disefiar. El resultado fue que era muy tardado
y dificil el armado, ya que el texto del folleto no explicaba
e ilustraba de una forma clara el proceso de armado, por
lo cual a través de la prueba y el error se fue ensamblando
y poniendo las diferentes partes con las que contaba el
mueble. Con esta sencilla prueba se empez0 a visualizar
en primer lugar como deberia de representarse el mueble
y este punto se refiere a la representacion grafica:
esquematizado, figurativo o abstracto. Entre las primeras
ideas que surgieron en el proceso de bocetaje fue en
hacer el armado a través de dibujos esquematicos es
decir sin una textura y con una gran sencillez, pero lo
que se buscaba era en dar los mejores elementos visuales
para la comprension del usuario.

140. Field simon Op. cit. p. 56

llustracion digital final de un mueble repisistem



Después de algunos minutos de bocetaje y de descartar
opciones decidi que la representacion del mueble seria
figurativa para obtener el mayor realismo del mueble con
el objeto de que no hubiera dudas en el proceso de
armado.

Los primeros bocetos sobre el mueble lo mostraban en
una manera frontal, de tal manera que los entrepaiios
irian apareciendo en rotacion hasta llegar a la parte que
les correspondia en el proceso del armado. Esta era una
manera muy sencilla en cuanto a trabajo técnico pero
que noilustraba en plenitud el texto explicativo del amnado.

Una segunda opcién fue en representar mas figurativo el
mueble y sus partes , aunque el trabajo seria mas arduo,
se ilustraria de una mejor manera cada parte del mueble.

La manera de presentar la ilustracion del armado seria
en un plano isométrico el cual mostraria un angulo
diferente a los convencionales y podria ensefiar una
manera apta del armado del mueble. La ambientacién
del lugar seria de forma muy abstracta y através de lineas
rectas se presentarian las paredes de una habitacion.

La secuencia de animacién no resulto tan dificil ya que
se contaba con un texto base al que debia de ilustrarse.
Después de una lectura analitica se dividieron las escenas
en que estaria compuesto el texto. En cada indicacion
del texto se iria animando.

La animacién constara con dos elementos multimedia,
es decir serd un mensaje bi-media ya que consta de texto
e imagen. En este caso la imagen que ilustra el texto es
el elemento méas destacado, esto es por el movimiento
de cada una de las partes. A manera de refuerzo visual
en el texto se destaco el nombre de cada una de la piezas
que integran el armado del mueble (zoclo, entrepafio,
pemo, grapa etc). En esta parte es considerado el tiempo
de lectura para que pueda ser leido y comprendido el
texto.

Para el storyboard se decidié que fuera realizado en un
formato vertical, conteniendo cada hoja 3 vifietas ya que
al lado derecho de estas podria utilizarse el texto original
que iria y también algunas otras indicaciones. La
animacion se dividi6 en seis escenas. En algunas escenas
la informacion es mas extensa que otras, por lo cual fue
necesario dejar mas tiempo hasta la siguiente escena.

El storyboard sirvié de mucho para la realizacion de la
animacion ya que en el se ejemplificaba el concepto tal y
como se queria representar. Es asi como el storyboard
se convierte en parte vital en la estructura de una ILDA.
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3.3.3 Desarrollo de la ilustracion

Después de tener el storyboard montado en una pared
para tener en todo momento la idea de la estructura del
trabajo se estuvo revisando los bocetos e ideas que fueron
saliendo anteriormente para la realizacién del mueble. El
dibujo del mueble y sus partes fue hecho a través de la
combinacién de imagenes vectoriales y mapa de bits. La
ilustracion fue hecha a través de trazos vectoriales con
un grosor en cada linea de 5 puntos y rellenando los
espacios con una textura de madera gracias a una imagen
de un clipart. Debe de aclararse que siempre se buscé
que el peso digital de la imagen muy pequefio.

Cada parte del mueble fue hecha por separado con el fin
de que cuando fuera exportada esa imagen a un software
especial para animacion las registrara como un solo
elemento para su animacion.

La mayoria de los elementos del atmado fueron ilustrados
en el software para ilustracién vectorial y algunos tomados
de archivos de imagenes. Para una mejor realizacién
primero fue dibujado un mueble ammado REPISISTEM® Y
REPIRIEL® en una hojade papel para que posteriormente
se registrara digitalmente a través de un escéaner.

Con esta imagen escaneada la realizacion del mueble a
través de la computadora seria mas facil. Tomando como
referencia la imagen antes mencionada se empieza a
realizar la ilustracion tomando como base el dibujo. La
textura de madera del mueble debié de ser acomodada
con cuidado para dar la orientacién que cada parte
necesitaba. Hay que recordar que el dibujo base estuvo
realizado en un plano isométrico.

Después de que la ilustracion del mueble quedé terminada
se procedi6 a guardar las imagenes en un archivo con la
extension, .fsw que es la que maneja el programa de
animacion el cual registra cada elemento en una capa
separada.

Este software cuenta con una barra de tiempo en la cual
existe cuadros o fotogramas ( que es una serie de
imagenes fijas visualizadas consecutivamente). La
visualizacion de estos fotogramas es a través de 12
fotogramas por segundo. Esta velocidad es recomendable
para observar las paginas web aunque puede ser entre 8
y 15 fps ( frames per second / fotogramas por segundo).

Este programa de animacion permite animar también
bloques de texto, asi que se escribieron los bloques de
texto para que aparecieran durante un tiempo conside
rable para la lectura del usuario y al poco tiempo se haria
una ilustracion animada referente al texto antes hecho.
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El 4rea de trabajo donde se desarrollara la animacion
dentro del espacio de la pantalla del monitor esta calculada
entre 500X400 pixeles. Este espacio es recomendable
ya que sera de facil acceso a través de intemet siendo un
archivo que no ocupara tanto espacio en su descarga. El
fondo de la animacion fue utilizado en un color blanco
para una facil legibilidad del texto y apreciacién de las
imagenes.

Cada elemento es desplazado desde un punto inicial
hasta un lugar de origen simulando el armado del mueble.
Esto se realiza a través de un efecto en el que el programa
recrea cada una de las posiciones de desplazamiento
hasta su lugar y que el software lo maneja como
interpolacién de movimiento.

Esta ILDA ensefia la forma en que el cliente debe de
insertar paso a paso cada una de |as partes del mueble.
Al final de la animacion del armado se ilustra la manera
en que puede quedar compuesto o formado el mueble,
dando pauta a que el cliente sea el creador del acomodo
de sus muebles para que queden a su gusto.
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3.4 FASE EJECUTIVA
3.4.1 Pruebas Finales |

Terminada la animacién se empiezan a realizar las
pruebas finales. Después de la revisiones normales como
las que pueden ser: ortografia, comprension de la
secuencia de la animacion y algunos otros detalles se
empieza con pruebas de tiempo de observacion,
comprension legible de la lectura en el monitor y
visualizacion de la animacion en diferentes monitores y
tipo de computadoras con diferentes caracteristicas
técnicas.

Con estas pruebas hechas se puede insertarla ILDA ala
pagina web para poder ser vista a través de internet. Otra
prueba final es ver el tiempo de descarga. Este tiempo
debe de ser rapido. Otra prueba es que en realidad el
mensaje sea transmitido, recibido y asimilado por el
cliente y ademas se busca que haya una retroalimentacién
pidiendo al cliente fotografias de sus disefios y forma de
integrar los muebles a su espacio del hogar.

La mayoria de la paginas en internet son hoy en dia
realizadas por comunicadores visuales, programadores,
ilustradores etc. a través de un software especializado
en el armado de paginas web el cual permite integrar
diversos elementos, acciones y efectos a las paginas
web. Dentro de este software se instalara la ILDA y como
se coment6 en la planeacion sera necesario crear un
vinculo en la pagina del producto para que nos lleve a otra
pagina, esto con el fin de que la animacién no altere la
secuencia de lectura de nuestra informacién teniendo
que esperar la carga de la ILDA.

La integracion de la ILDA dentro del disefio estructural de
la pagina ha sido puesta en una composicion de equilibrio
central dentro de la pagina para que haya una sensacion
de estabilidad para el cliente. Asimismo al dar clic al
vinculo de la ILDA se ha dado una accién dentro del
software para que este habra otra ventana del navegador
para la apreciacion de la misma.

Una vez dentro de internet se aprecia de una forma rapida
y facil. Los problemas de visualizaciéon no se hicieron
presentes gracias a la compresién de las imagenes
digitales asi como al disefio de la presentacién de la
ilustracién animada ya que no fue con un tiempo

prolongado.
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En la seccion especial dentro de la pagina solo se indico
el lugar donde se podria apreciar la ILDA, esto se llevo a
cabo para no obstaculizar la informacién dentro de la
pagina por la descarga de la ilustracion. Cuando se opta
por este vinculo se apreci6 la ILDA dentro de otra ventana
del navegador sin interrumpir o perder al usuario de Intemet
dentro de la pagina de la empresa.
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Conclusiones
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La gran confusién entre animacion e ilustracion digital
animada llega a desaparecer con el andlisis que se
plantea en las paginas anteriores. Mientras que la
animacién cuenta con elementos narrativos o animacion
ornamental de elementos visuales la ILDA siempre
complementa la idea o concepto a comunicar su trabajo
es iluminar como lo afirmaria una de las definiciones de
lo que es la ilustracién, ayudando asi a una mejor
decodificacién del receptor (usuario de intemet ) y hasta
una posible retransmisién de informacion hacia el emisor.

La realizacién de una ILDA lleva a un estudio necesario
para su aplicacion. Una ILDA no puede ir en una pagina
web solo por utilizar elementos que llamen la atenci6n
por el movimiento o que ornamente la pagina sin un fin
justificado.



Uno de los problemas con los que se encontrara el
disefador de paginas web serd la velocidad con que viajan
los bytes a través de la linea telefénica . Es por ello que
una ILDA debe estar bien justificada, para poder aplicaria
dentro de una pagina web. Serd necesario que el
comunicador deba cuestionarse desde un principio si es
necesario utilizarla, principalmente por los problemas
técnicos con que se enfrentara.

En primer lugar por la magnitud de los archivos, de ahi
gque se debe tener un buen conocimiento sobre la
compresion de imagenes digitales para ser vistas por
internet. Ademas tendrd que pensar siempre en las
carencias técnicas que podria tener el publico usuario,
principalmente en la resolucién de color de los monitores,
el tipo de navegador a utilizar ( Internet Explorer o
Netscape ) , y el disefio de la estructura de la pagina,
para no confundir a las personas que empiezan a
familiarizarse con el uso de la computadora y de internet.

La elaboracién de la ILDA no varia tanto como el de una
ilustracion tradicional, solo que en este caso el bocetaje
debera ser hecho a partir de un storyboard para la
utilizacién y visualizacion de tiempo. Es por ello que el
comunicador visual debera tener conocimientos basicos
de teorias y técnicas de formatos visuales del cine y la
television. Esto ayudara en gran medida el proceso de
elaboracién de la ILDA y de su buena percepcion en el
monitor de la computadora.

El abuso de elementos animados en una pagina web ya
sean estos ornamentales o ilustrativos conducira a un
fracaso del sitio web. Esto por el tiempo de espera que
tendra que aguardar el usuario para ver la pagina completa.
Si el usuario esta muy interesado en la informacion
esperara, pero en la mayoria en la descarga de informacion
de los casos no es asi, en los primeros segundos de
espera no se ve reaccion de la computadora en la
descarga de informacion el usuario optara por irse. En
estos casos siempre sera bueno la colocacién de un texto
explicando el tipo de animacién que se vera, el peso de
archivo y su tiempo de descarga. Es asi que el concepto
de tiempo de descarga que se utiliza en internet sera
uno de los puntos técnicos que debe tener siempre en
mente el comunicador visual.

En un futuro podremos contar con un ancho de banda
mas grande para que la velocidad de los bytes en su
recorrido a través de la linea telefénica sea rapido o en el
mejor de los casos ya se estaria hablando de internet sin
cables, ni linea telefénica; sera un internet portatil.
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Bitmap: nombramiento en inglés a la palabra mapa de
bits. Unidad minima de informacion que puede ser tratada
por un ordenador. Proviene de la contraccion de la
expresion “ binary digit” (digito binario).

Flip-book: Los flip - books son uno de los métodos mas
antiguos de reproducir movimiento animado. Todo el
mundo ha dibujado alguna vez mufiequitos en las esquinas
de los libros de la escuela que al pasar las paginas
rapidamente se animan cobrando vida. La mayoria de los
flip - books que se producen actualmente son realizados
con un objetivo comercial publicitario 0 como juguete
optico.

FTP: Acronimo de la palabra en inglés File Transfer Pro-
tocol que en espaiiol se traduce como Protocolo de
Transferencia de Ficheros / archivos. Este protocolo
ayuda a transferir archivos de una computadora a otra.

Hipertexto: Este sistema sirve para almacenar paginas
de informacién textual que contienen referencias a otras
paginas de informacion.

HTML: Acrénimo de la palabra en inglés Hipertext Markup
Language que en espaiiol se traduce como Lenguaje de
Marcado de Hipertexto.

HTTP: Acrénimo de la palabra en inglés Hipertext Trans-
fer Protocol que en espaiiol se traduce como Protocolo
de Transmision de Hipertexto.

Iconoscopio: el iconoscopio fue el primer tubo de camara
que hacia uso de un barrido electrénico para la codificacion
de la imagen. El principio basico era la emision de un
haz electronico, que junto con la presencia de materiales
fotosensibles excitados por la luz procedente de las lentes
de entrada, generaban una variacion eléctrica que
generaba la sefial de la imagen a transmitir.

IRC: Protocolo mundial para conversaciones simultaneas
que permite comunicarse por escrito y por ordenador a
varias personas en tiempo real. El servicio IRC esta
estructurado mediante una red de servidores y cada uno
de ellos acepta conexiones de programas cliente.

Magquinas clientes: Es el usuario de un servicio de red;
también se emplea para describir una computadora que
depende de otra para todos o para parte de sus recursos.

Maquinas servidores: Una computadora que comparte
SuS recursos, como impresoras y archivos, con otras
computadoras en la red. Un ejemplo de esta es el servidor
Network File System ( NFS ), que comparte sus espacio
de disco con otras computadoras.



Multimedia: Termino que describe cualquier recurso que
puede presentar texto, graficas, imagenes, animaciones,
videos y sonidos. Una computadora necesita hardware
especial para manejar salidas de multimedios.

NNTP: ( Network News Transfer Protocol ) Es la norma
para el intercambio de internet de mensajes de Usenet.,
publicado en RFC — 977 , una norma para la transmisién
de noticias basadas en flujos.

Protocolo: Una descripcion formal de los formatos de
mensajes y las reglas que deben seguir dos computadoras
para intercambiarlos. Los protocolos describen detalles
de bajo nivel de interfaces maquina a maquina ( por
ejemplo el orden en que se envian los bits y los bytes a
través de un cable ) o intercambios de alto nivel entre
programas de asignacion ( por ejemplo, la manera en
que a programas transfieren un archivo a través de
internet).

Red: Un grupo de maquinas conectas para que transmitan
informacién de una a otra. Hay dos tipos de redes: lo-
cales y remotas.

Routers: Ruteador o0 encaminador. Una computadora (u
otro dispositivo ) dedicada que envia paquetes de un lugar
a otro, poniendo atencion en el estado actual de la red.

Spline: En aplicaciones graficas, las curvas de spline se
refieren a curvas compuestas , que se forman con
secciones polinémicas que satisfacen condiciones de
continuidad en las fronteras. Se describen en forma
matematica con una funcién polinomial clbica cuyas
primeras y segundas derivadas son continuas a través
de las distintas secciones de la curva. Una superficie de
spline se puede describir con dos conjuntos de curvas
ortogonales de spline.

SMTP: Acronimo de la palabra en inglés Simple Mail
Transferque en espaiiol se traduce como Protocolo Simple
de Transferencia de Correo. Es el protocolo normal de
intemet para transferir mensajes de correo electrénico de
una computadora a otra. EI SMTP especifica como
interactian dos sistemas de correo y el formato de con-
trol de mensajes que intercambian para transferir correo.

Sprite: Técnica de animacion a través de el
encimamiento de un dibujo sobre otro. Para esta técnica
se utiliza acetatos o papel cebolla ya que este material
transparente ayuda a dibujar y desplazar la imagen
teniendo como referencia la anterior.

Taumatropo: John Ayrton Paris invent6 el taumatropo
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en Inglaterra en 1824 para demostrar la persistencia de
la vision. Consiste en un disco con dos imagenes
diferentes en ambos lados y un trozo de cuerda a cada
lado del disco. Ambas imagenes se unen estirando la
cuerda entre los dedos, haciendo al disco girar y cambiar
de cara rapidamente.

TCP/IP: Acrénimo de la palabra en inglés Transmission
Control Protocol / Internet Protocol que en espaiiol se
traduce como Protocolo de Control de Transmisién /
Protocolo Internet. Es un conjunto de protocolos,
resultado de los esfuerzos de ARPA, que emplea intemet
para soportar servicios tales como registro remoto
(telnet ), transferencia de archivos (FTP ) y correo
(SMTP).

URL: Acrénimo de la palabra en inglés Uniform Resource
Locator que en espafiol se traduce como Localizador
uniforme de recursos. Sistema unificado de identificacién
de recursos en la red. Las direcciones se componen de
protocolo FQDN y direccién local del documento dentro
del servidor. Este tipo de direcciones permite identificar
objetos como WWW, Ghoper , FTP, News, etc.

VRML: Acrénimo de la palabra en inglés Virtual Reality
Modeling Languaje que en espafiol se traduce como
Lenguaje de Modelacién de Realidad Virtual. Lenguaje
no-propietario y multiplataforma para el disefio de
servidores web en tres dimensiones (3D).

Zootropo o fanequistiscopio: Este aparato fue inventado
por el cientifico inglés William George Homer (1789-1837).
Consiste en un cilindro movible de metal con ranuras
verticales. A través de ellas se miraban los dibujos que
estaban montados dentro del cilindro. Los dibujos eran
de un mismo cuerpo u objeto y estaban elaborados en
posiciones consecutivas, al hacer girar el cilindro con
suficiente rapidez se daba la sensacién de estar en
movimiento.
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