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INTRODUCCION

Desde hace algunos afios se ha convertido en algo cotidiano acudir o visitar
museos digitales, o museos virtuales. Estos espacios han llegado a formar parte
del universo visual. Ante esta realidad, surgié el planteamiento de realizar una
investigacién para crear una propuesta de disefio del sitio web del Museo
Soumaya, debido a que en este museo se detecto la problematica de comunica-
cién y difusién para dar a conocer tanto la coleccién del museo como las acti-
vidades y eventos a un mayor nimero de personas aprovechando el alcance y la
capacidad de este medio que es internet. El objetivo de esta investigacién es
crear un disefio estable que soporte la prueba del tiempo, construir un espacio
que perdure, donde el elemento fundamental es la comunicacién clara y efecti-
va de la oferta cultural del museo hacia su publico.

A pesar de su juventud, internet ha sufrido ya algunas transformaciones. Los
primeros constructores fueron cientificos que querfan inventar una manera de
intercambiar documentos que fuera independiente del tipo de méquina usada.
Se inventd el lenguaje HTML (Hiper Text Markup Languaje), como una manera
de “poner marcas” o etiquetas, en la estructura del documento para favorecer el
intercambio y la comparacién. Se interesaron més por la l6gica estructural, que
por la 16gica visual del reparto de informacién que es fundamental para una
comunicacién efectiva.

En la medida en que Internet fue estableciéndose como un medio de comu-
nicacién factible, estos inconvenientes se revelaron como obvios e incémodos.
Las primeras paginas generadas carecfan de una coherencia visual.

Pero con el paso del tiempo estos problemas se han ido solucionando y es

por esto que este medio ofrece algunas semejanzas con los soportes impresos,



aunque también, existen diferencias y adaptaciones que se pueden encontrar.

El disefio del sitio web debe ser casi transparente para el usuario, es decir,
construir una interfaz que le permita navegar libremente al identificar todos los
elementos que conforman el sitio, ya que toda la orientacién que se proporcio-
na comparte un Gnico objetivo: clarificar el mensaje al usuario.

La finalidad de la propuesta del disefio generado en este trabajo es crear una
l6gica visual y buscar el equilibrio ideal entre proporcionar sensaciones visuales
y transmitit el contenido del museo Soumaya.

La continuidad visual y funcional en la organizacién del disefio en pantalla,
el disefio grifico y la tipografia son importantes a la hora de convencer al recep-
tor de que la informacién que se le presenta es ttil y relevante.

El contenido y los menus se estructuran con sumo cuidado con el objetivo
de facilitar la asimilacién de la informacién, la localizacién rdpida de los distin-
tos elementos, salas, obras de artes o eventos.

La jerarquia y organizacién de la informacién, el uso de un estilo editorial
coherente, una presentacién general basada en el texto como en los graficos y
la inclusién de informacién bien elaborada, constituyen elementos de un siste-
ma de disefio tan importantes como el uso de iconos y botones claros, esquemas
de identidad gréfica, una estructura légica y una unidad de médulos, tales como
el cuadrado y el rectdngulo que pueden aplicarse repetidamente.

Este sitio web tiene la finalidad de ser coherente, al tiempo que se pueda
crear una estructura visual variada que proporcione una pauta ficilmente reco-
nocible, y alentar la libertad de movimiento, y que una vez que el usuario ha
aprendido a interpretar los elementos del disefio, le resulte facil navegar por el
sitio web propuesto para el Museo Soumaya.

Muchas de las reglas que se contemplan a la hora de disefiar una publicacién
impresa, desde la tipograffa hasta los principios de maquetacién, no pueden
transferirse al disefio en pantalla. Esta impone el uso de tipograffas de mayor
tamafio debido a su resolucién, para facilitar su lectura; obliga a utilizar forma-
tos apaisados, en contraste con la orientacién vertical que suele poseer la mayo-
rfa de las pginas impresas, y éstas presentan un modo distinto de desplazamien-
to a través de la informacidén.

Es necesario, por lo tanto efectuar ciertas adaptaciones para adecuarse a las
condiciones del nuevo medio.



Las distintas prestaciones y configuraciones del hardware y el software que
utiliza cada usuario afectan a la presentacién de la pantalla, lo cual obliga a
adoptar un enfoque mis del espacio y a introducir més colores, movimiento y
elementos de navegacién que en las publicaciones impresas con el fin de crear
estructuras organizadas.

Esta investigacién se estructura en cuatro capitulos. En el primero El museo
como medio de comunicacién, se aborda el tema del museo, comenzando por su
origen, su transformacién a través de la historia y de las diferentes culturas; se
enfatiza en la funcién comunicadora del museo, que adquiere el papel de media-
dor entre los objetos y el hombre.

En el segundo capitulo La composicién tipo—iconogrdfica dirigida a la expresion
visual se tratan temas como: las reglas basicas en el disefio y la comunicacién
visual, que proporcionan la base para entender y comprender el disefio y su des-
arrollo a lo largo del tiempo. También se abordan los elementos medulares del
disefio, tales como son el espacio, que es el soporte de toda obra gréfica, la tipo-
grafia desde su morfologfa, historia, estilos, evolucién, y se complementa con
conceptos como el pdrrafo, la imagen, su concepto y definicién, asi como los
tipos; por tltimo, el color. Este, se aborda a través de diversos enfoques, desde
su definici6n fisica, hasta su interaccién y aplicacién en el disefio.

El tercer capitulo estd dedicado a Internet, a conocer su historia y evolucién
para comprender la importancia que ha adquirido por encima de otros medios,
conocer sus caracteristicas, sus estructuras, y los elementos que lo componen; en
este tema también se aborda la adaptacién del formato, la tipografia, imagen y
el color.

El cuarto capitulo contiene la propuesta para el disefio del sitio web del
Museo Soumaya. Primero se aborda el museo, su historia, coleccién y ubicacién,
y posteriormente el tema de la comunicacién, sus elementos teéricos y su pro-
pdsito, que sirven como antecedente para la comunicacién visual.

También forman parte de este capitulo la metodologia del disefio, de la cual
forma parte el método proyectual, que marca los pasos a seguir para la creacién
de la propuesta de disefio para el sitio web, que es la que da origen a este traba-
jo de investigacién.

Junto a estos cuatro capftulos se incorpora la bibliografia que ha sido consul-

tada y analizada para dar un sustento a este proyecto.



EL MUSEO COMO MEDIO DE COMUNICACION

El nombre de museo procede de la palabra latina museum, y ésta del griego
museion, y se empleaba para designar un santuario dedicado a las musas. Por
extension, la palabra comenzé a usarse para un edificio y un lugar donde se prac-
ticaban las artes liberales, presididas por las musas. Del renacimiento se deriva
el concepto convencional del museo, lugar donde se retinen los objetos destina-
dos al estudio de las letras y las ciencias. Pero fue hasta los siglos xvi y xix, al
parejo de la consolidacién de los estados nacionales cuando se da la necesidad
de reflejar la riqueza comunitaria: el patrimonio.

Surge el concepto de bienes patrimoniales de los estados nacionales; que da
petfiles de configuracién especifica de los museos contemporineos y tiene repet-
cusiones claras en la nueva politica de los museos que comienzan a constituirse
en instituciones de recoleccién, conservacién y estudio. El museo se convierte,
pues, en una institucién de caricter oficial con vocacién académica, esto es,
redne funciones de investigacién, de divulgacién y en muchas ocasiones de
docencia. Recientemente los museos tienden a ser instituciones de carécter ofi-
cial y piblico de interés nacional, con vocacién didictica y frecuentemente
axiolégica donde se conservan, investigan y difunden temas y objetos patrimo-
niales de diversa indole, enfatizado en el deleite y el conocimiento de publico
visitante convirtiéndose entonces en un espacio vivo.

Lo grandioso del museo como institucién no es lo que se muestra dentro de
las vitrinas, sino la capacidad para producir un lenguaje, sin intermediarios
entre los objetos y el observador ya sea en exposiciones temporales o permanen-
tes; los objetos o testimonios, permiten reconstruir un pasado algunas veces

olvidado y entender su actualidad.
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1 DEFINICION DE MUSEQ

Bajo el patrocinio de la UNESCO se conformé el Consejo Internacional de
Museos (ICOM) que conforma el motor de impulso de los museos. La defini-

cién de museo que éste menciona dice:

El museo es una Institucién permanente, sin finalidad lucrativa, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierto al publico, que adquiere, conserva, investiga, comu-
nica y exhibe para fines de estudio, de educacién y de deleite, testimonios materiales

del hombre y su entorno.*

El musco es un edificio o lugar que se destina al estudio de las ciencias, las
artes, las letras, y la historia. En él se cumplen fines culturales, se guardan, se
conservan y se exponen objetos notables, reuniendo los més auténticos, valio-
sos e importantes del patrimonio para ser mostrados en un espacio donde se
crean y difunden narraciones de la historia y de la cultura. El museo, es en si,
un medio cultural para inscribir en la conciencia ptblica el lugar y el papel que
al arte le corresponde, ademds de ser un centro de estudio y de investigacion,
que tiene como propésito ser educativo y estético, comunicar las intenciones de
sus promotores y creadores, sin descuidar el valor propio que tienen las colec-

ciones y el discurso museogrifico; José de Santiago habla de esto cuando dice:

El papel que los museos juegan en nuestra sociedad es cada vez més dindmico, un
papel que los acerca o incluso los integra a los medios modernos de comunicacién.
Subsanando un antiguo concepto que los convertfa en almacenes pasivos, a la vez que
recobran el rango de instituciones cientificas, de investigacién y comunicacién de los
diversos campos del conocimiento. En este proceso se han vuelto masivos e interacti-
vos... Los museas también se han vuelto obras de arte ellos mismos, un nuevo concep-
to de museo abierto, vivo, participativo, requiere de un nuevo tipo de especialistas para

su planeacion, disefio, organizaci6n, administracién y difusién.*

En este fin de milenio, el concepto de museo ha tratado de ser diversificado, y se

ha buscado la utilizacién de otros términos que amplien su uso y su funcién tales como

' SAncugz, de Horcajo, Abi6, Alvarez, Arraztoa y Corchado: Sociologia del Arte, Librerfas Prodhufi,
Espafia, 1997, p. 24.
SANTIAGO, José de: “Editorial” en Revista de la Escuela Nacional de Artes Pldsticas Nam.x17,

Museografia contempordnea, México, 1994, p- 5-
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centros culturales y espacios museogrificos... ;qué es un museo o una exposicién? Es un
espacio de comunicacién en donde lo importante es la interaccion entre una instancia

promotora y el pablico visitante a partir de un acervo cultural y sus discursos.?

1.1 ORIGEN

El seguimiento del desarrollo que ha tenido el museo a través del tiempo es muy
importante, ya que éste es un medio de comunicacién al servicio de las socieda-
des que integran las diferentes culturas del mundo.

Desde la antigiiedad los hombres han tributado sus més preciosos productos
a las deidades. Como la pieza sacra se fue convirtiendo en objeto de veneracién
humana, se empezaron a hacer inventarios de los objetos; con su nombre, fecha,
nacionalidad, género, material, peso y el nombre del dios al cual se encomen-
daba el tributo.

Asi, mientras los mexicanos de entonces depositaban sus ofrendas al pie de
las pirdmides, los griegos hacian lo mismo en el museion.*

Quizd el primer “museion” Helénico haya sido el fundado por Platén en el
afio 387 a.C en su academia. Este fue el primer contacto entre las academias y
los museos. Con el paso del tiempo estos nexos se multiplicaron tanto que fue
dificil distinguir entre ambas instituciones.

Durante la primera mitad del siglo 111 a.C, en Alejandria al otro extremo del
mundo griego se construy$ un museion, integrado por una biblioteca, un obser-
vatorio, un anfiteatro y un museo cientifico.

A su vez otros principes griegos, los Atalos, crearon en Pérgamo una magni-
fica biblioteca en la que habfa una especie de museo histérico. Asi desde
Alejandria y Pérgamo se fueron tomando otros vinculos, esta vez entre los
museos y bibliotecas.

Actualmente segiin los estatutos vigentes del Consejo Internacional de
Museos, los depésitos de libros también son considerados como Museos.

Exist{an otros niicleos museolégicos anteriores al museion: los tesauroi o teso-

ros de templos y santuarios. En los templos de Delfos, Olimpia y Efeso, se encon-

3 Marringz, Ofelia, Gerardo Portillo Ortiz y Manuel Lépez Monroy: La comunicacién visual en museos

y exposiciones. Margen Rojo, México, 2001, p. 24

4 Palabra que da origen a la palabra “museo”
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tré el primer antecedente directo de un coleccionismo abierto al piblico,
muchos de los tesoros firmados por el artista, constituyeron los primeros depé-
sitos de obras de arte a los que se tuvo acceso.

En Atenas existié igualmente otra variante del museo, los habitantes de esta
zona agruparon las obras m4s celebres de sus escuelas de pintura en pinacotecas,
cuyo nombre viene del griego pinas’, ya que se pintaban los cuadros llamados
pinakes, sobre madera. En Atenas es donde se encuentra el modelo més antiguo
de pinacoteca. A través de los tesauroi, de las pinacotecas y de los museion; los
helénicos mostraron sus colecciones piblicas estimadas por su valor histérico,
estético y religioso.

El vinculo entre los primeros antecedentes occidentales del museo y el del
mundo actual de los museos es cada vez més profundo el de humanizar y dina-
mizar la relacién entre los individuos y objetos a ellos presentados.

En Egipto el coleccionismo tuvo una gran importancia. El culto a la vida
después de la muerte hizo que la acumulacién de objetos también fuera impor-
tante para los habitantes de sus ciudades. La conservacién y restauracién de sus
objetos hizo posible que estos duraran muchos afios.

En China la caligrafia unida al arte pictérico adquirié una gran importancia
y valoracién, lo que propicio la construccién de Galerfas para las obras.

Japén fue influido por el arte chino; sus templos fueron depésitos ideales
para conservar y contener las colecciones de los objetos religiosos y profanos. El
Shosoin es considerado como el museo més antiguo del mundo: éste era una
especie de almacén donde se guardaban las ofrendas dedicadas a Buda de Nava.
Esta figura es el antecedente de la museograffa m4s remoto de que se tenga noti-
cia en la antigiiedad.

En el mundo occidental a partir del siglo 11 d.C con la instauracién del cris-
tianismo, hubo transformaciones en lo que se refiere a concepto de museo.
Surgieron las “reliquias” en las que lo importante no era el valor estético, sino
que reflejaban la importancia que habfa tenido la religién cristiana a través de
la historia.

El siglo xv trajo el movimiento humanistico mas importante el renacimien-

to. Aparecen nuevos vocablos relacionados con los museos, y con estos se da

> Tablas
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inicio a la clasificacién cientifica de los objetos y a la transformacién de los
bienes privados en patrimonio nacionales.

El siglo xvi1 surgi6 con rapidez un mercado de piezas artisticas tanto para la
realeza como para la burguesia culta. Este mercado de piezas da lugar al naci-
miento del nuevo oficio de “intermediario de arte”, una persona autorizada y
conocedora de los objetos y de los mercados en los que se ofrecian estas piezas.

En el siglo xvii, Europa vuelve a sus origenes cldsicos con sus valores, for-
mas, ética y estética; se busca la adaptacién de estas herencias cldsicas a las
nuevas concepciones de la moda. Lo que en el arte da como resultado el
“Neoclasicismo”.

Hasta aqui todas estas ideas fortalecieron lo que era la institucién del museo
y propiciaron las bases utilizadas en la actualidad.

En 1789 surgi6 el museo piblico como una institucién estable y definida,
buscando la incorporacién de las grandes masas para que tuvieran acceso a las
colecciones del arte.

En el siglo xi1x las innovaciones fueron, la utilizacién de mobiliario museo-
gréfico y la creacién de ambientaciones especificas para las diferentes necesida-
des de las diversas exposiciones. Desaparecié el terror del hombre hacia la cul-
tura, la cual le habia sido negada durante tanto tiempo. Familias enteras empe-
zaron a disfrutar de la herencia cultural que su pafs les ofrecia. Los museos pibli-

cos participaron en exposiciones internacionales adquiriendo importancia.

1.2 EVOLUCION

La historia y la evolucién del museo estan fntimamente ligadas a la propia his-
toria humana, especialmente a la necesidad que el hombre de todos los tiempos,
culturas y lugares ha sentido de coleccionar los mas diversos objetos y de preser-
varlos para el futuro. Los objetos coleccionados y-conservados en los museos son
elementos fundamentales para el conocimiento de los periodos a los que perte-
necen y son necesarios para el desarrollo sociocultural del mundo moderno.

El museo, en cuanto institucién piiblica accesible a toda clase de visitantes,
es una realidad o fenémeno reciente, hasta finales del sigloxvii, la cultura y el
arte no eran mds que un adorno en la vida de los privilegiados, bien como ele-

mento de exaltacién religiosa, como curiosidad superior reservada a los poten-
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tados y a la nobleza. Iglesias y palacios guardaban casi la totalidad del patrimo-
nio histdrico artistico que la humanidad habifa producido hasta entonces.

El museo es un invento nacido bajo el entusiasmo y la visién de las elites
ilustradas del siglo xvui, fue convertido en institucién publica y disefiado como
un instrumento moderno de culturizacién por diversos factores determinantes
del espiritu enciclopedista del siglo de las luces y sobre todo por decisién e
imposicién de la Revolucién Francesa.

El nacimiento y desarrollo de los museos, su auténtica historia, est4n en todo
caso inexorablemente unidos a la del hombre, como nos recuerda el pensamien-
to moderno, prictica igualmente la esperanza y la nostalgia. Tanto los origenes
de los museos como la evolucién del hombre hasta nuestros dfas, estdn tefiidos

de un espiritu religioso innegable.

CRISTIANISMO, EDAD MEDIA Y BIZANCIO (313-1398)

¢ Después del edicto de Milan en el 313 la Iglesia potencié la utilizacién de
formas pldsticas propias frente a las paganas heredadas, pero para continuar
con el enfoque diddctico que Roma habfa inspirado, durante este periodo,
las iglesias y los monasterios llenaron sus espacios de gran cantidad de obras
de arte, objetos metdlicos y piedras preciosas, pero s6lo de uso litargico, que
a menudo eran profanados, mutilados y robados, en cambio notables piezas
procedentes del paganismo eran también destruidas cuando no podian trans-
formarse en objetos de culto cristiano. El contraste estuvo protagonizado por
las series de colecciones de objetos raros a los que se atribufan especiales
poderes mégicos o milagrosos.

¢ El “espiritu de coleccién” y el deseo de mostrar los bienes culturales no pre-
valecieron sin embargo a causa sobre todo de la concepcién vigente del
mundo y la vida. La filosoffa teocritica medieval consideraba la vida huma-
na y todas sus manifestaciones como algo secundario.

¢ Bizancio, que habfa sido adornado por numerosas obras de arte por Constan-
tino tuvo tres espléndidas “edades de oro” y, por tanto, de acumulacién de
patrimonio histérico-artistico, debido especialmente a uno de sus empera-
dores, Constantino VII Porfirogeneta, quien fue un destacado arqueélogo y
coleccionista de objetos artisticos; ordenaba que se expusieran en la vitrina
llamada pentapyrgion sus propiedades artfsticas durante las fiestas religiosas

y politicas.
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RENACIMIENTO Y BARROCO (1398-1789)

¢

Suele reconocerse a la Italia del Renacimiento el mérito de haber impulsa-
do, mediante el desarrollo del Humanismo y la investigacién en los testimo-
nios del arte de la Antigiiedad su precedente histérico m4s relevante. Las
obras y antigiiedades expuestas adquirieron entonces un valor ejemplar
tanto para los coleccionistas y humanistas, como para los artistas.

Las cortes renacentistas italianas llenaron sus palacios y ocupaciones con la
apasionante aficién de recuperar la Antigiiedad. El Renacimiento es conse-"
cuencia en parte, de una conciencia histérica de la civilizacién pasada y de
una conciencia critica del presente.

El despertar del interés por la herencia de la Roma clésica y el ascenso de
familias comerciantes y banqueras en el drea del Mediterrdneo norte produ-
jeron tanto la creacién de impresionantes colecciones de antigiiedades,
como un relevante patronazgo de las artes. El hombre pasa a ser el centro del
universo y como consecuencia se vuelven a admirar todas sus creaciones.
En la Florencia del siglo xv, Cosme el Viejo de Médicis (1389-1464) inici6 "
sus colecciones a las que llamé museo. La coleccién fue desarrollada por sus
descendientes hasta que la donaron al Estado en 1743 para que fuera acce-
sible “al pablico de la Toscana y de todo el mundo”.

Durante el Renacimiento, al mismo tiempo que la institucién del mecenaz-
go hacia florecer el gusto por la coleccién, se renové el concepto de museo
confiriéndole un matiz erudito y humanista. El mecenas trataba de engran-
decer su coleccién proporcionando al artista los medios necesarios para que

trabajase a su servicio.

SIGLOS XVII'Y XIX: EL MUSEO MODERNO

¢

En el aspecto museolégico, el siglo xviir aporta un deseo de especializacién
en lo que se refiere a las diferentes materias museables, y se alcanza la ideo-
logia difundida por la Ilustracién tanto de la critica de arte como, de las dife-
rentes manifestaciones estéticas.

Los valores culturales, politicos y pedagégicos del museo empiezan a resal-
tarse con especial acento. Se exaltan primordialmente los valores de lahis-
toria nacional de cada pais. Se imponen unas ordenaciones museograficas de
orden cronolégico muy rigido, que convierte a la exhibicién en instrumento

de aprendizaje y exaltacién de los valores histéricos nacionales.
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¢ Aunque es cierto que el museo publico fue motivado especialmente por los
cambios sociales del xvi1, como derecho de acceso de todos a la cultura y al
arte, también lo es el que ya, habfa habido inquietudes en el siglo xv11, entre
escritores, intelectuales y coleccionistas para que sus propietarios facilitasen
la apertura al pablico.

¢ Elsiglo xvur puede considerarse como el creador del concepto moderno del
museo, el museo pudblico que tendria su consolidacién en el siglo xix y su

maximo desarrollo en el xx.

SIGLO XX: LOS MUSEOS COMO REFLEJO DE LOS CAMBIOS SOCIALES

Y CULTURALES

¢ La revolucién francesa aceleré la creacién el primer museo piblico en
Francia, pues fue objetivo de los revolucionarios nacionalizar las propieda-
des de la corona, entre ellas las colecciones artisticas, y facilitar el acceso
publico a las mismas. Para conseguir este fin se abrié el Museo del Louvre.

¢ Como consecuencia de los avances tecnolégicos y del desarrollo urbano en
la proximidad de la fabrica, comienza a definirse el espacio de la ciudad bur-
guesa sobre la cual radicar4 el desarrollo de las tendencias artisticas que con-
ducirdn hacia la vanguardia, y también los primeros museo publicos que
delatan una conciencia sobre la misién social que habrian de desempefiar
estas instituciones.

¢ Elsiglo xx, con sus grandes conmociones sociales y politicas, y conflictos
bélicos, entre ellos la primera y segunda guerra mundial, que ha padecido, se
mostrard como un periodo de grandes avances tecnolégicos y enormes expe-
rimentaciones en el campo de [a creacién. Los museos de este siglo se plan-
tearan ser fragmentados de la memoria colectiva de la época y recoger en su
interior fragmentos que permitan reconstruir el recuerdo de un proceso ince-
sante de bisqueda. Los museos multiplicardn su presencia en la ciudad y
enriquecerdn sus tipologfas para representar mejor la sociedad en la que
estdn insertos.

¢ Elsiglo xx ha sentido la necesidad de crear centros de interpretacién del
propio tiempo en el que se estd viviendo. De este modo encontramos desde
museos de arte contemporaneo hasta museos de la ciencia y la tecnologia y

etnogrificos que intentan fijar para la memoria colectiva del siglo formas de
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produccién, objetos vinculados a la industria que, por la propia dindmica del
sistema de produccién estarfan condenados al olvido al quedar obsoletos.
También se puede interpretar este fenémeno como una consecuencia de la
idiosincrasia contempordnea en una sociedad que necesita construirse mitos
y conmemorar continuamente los logros que va alcanzando. Esta sociedad
ha desarrollado a su vez una sensibilidad mayor hacia los procesos y, como
consecuencia, ha sentido la urgencia por registrar su evolucién. Esto se
observa especialmente en los museos de ciencia y tecnologia, asi como en
los museos etnograficos, que frente a la globalizacién de la industria, preten-
den preservar formas de vida en peligro de extensién, costumbre populares
y objetos relacionados con las pricticas artesanales, cuya produccién ha lle-
gado ha ser marginal, lo cual resulta contradictorio con la irrupcién masiva
de objetos propios del mundo industrial.

La dimensién social que se ha querido dar a los museos se expresa a través
del enriquecimiento de sus tipos, las estrategias de difusidn y la traslacién de
ciertos habitos cientificos y culturales al plano del entretenimiento y consu-
mo cultural.

El museo, en su evolucién a lo largo del tiempo, ha ido adquiriendo una
dimensién social fundamental hasta el punto de que hoy en dia practica-
mente no se entiegde a la institucién museistica sino es al servicio de la
sociedad. La magnitud de este fenémeno ha llevado a plantear estrategias
orientadas a aproximar el museo a la sociedad a través de su reestructuracién
conceptual y organizativa y el fomento de la difusién o proyeccién externa
del mismo, con el propésito de acercar las colecciones a los visitantes,

empleando recursos diddcticos propios del museo.

1.3 LA FUNCION DEL MUSEO

Los museos en general cuentan con cuatro funciones especificas:*

1

6

Misién del museo

Esta se deduce de su definicién, de la cual se conocen tres partes:

Marringz, Ofelia, Gerardo Portillo Ortiz y Manuel Lépez Monroy: La comunicacién visual en museos
y exposiciones. Margen Rojo, México, 2001, p, 21.
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Misién educativa: reajusta su funcién educativa que le compete a la
nuevasituacién social representando nuestro haber tradicional en forma
viva y conexa con la cultura universal. El museo se convierte en un ser
dindmico y vivo que debe seguir atentamente todo el desarrollo, evolu-
cién y novedades del mundo circundante, asi como los adelantos peda-
gégicos y cientificos para incorporarlos progresivamente. El mensaje
transmitido por el museo al visitante debe dar la proyeccién de futuro,
y generar una serie de impulsos positivos de tipo espiritual frente a la
obra humana, su evolucién y perfeccionamiento, as{ como estimular
progresivamente en el publico el placer de conocer. El museo debe con-
vertirse en una institucién docente que haga conocer a todas las perso-
nas, especialmente a nifios y jévenes, el desarrollo cultural e histérico
del hombre en sus multiples facetas. Ha de ser entendido como servicio
para el bien comin, desde el punto de vista educativo y lograr la consi-
deracién de lugar de la comunidad.

Misién cientifica. Se auxilia de los medios necesarios para llevar a cabo
una labor de investigacién y de relacién con otros museos y organismos
institucionales especializados que enriquezcan su saber y permita a otros
organismos conocer e investigar.

Misién social. Se proyecta tanto hacia el exterior como al interior del
mismo y es esencialmente difusora, apoyandose en los medios tecnolé-

gicos y publicitarios para su difusién de cardcter social y educativo.

2 Memoria

Ofrece posibilidades para conservar el bien humano. Es el elemento de

transmisién de unas tendencias artisticas, de una nacién, comarca o de las

fases mas importantes de la evolucién artistica en general, exigiendo una

coleccién de objetos.

3 Creacién cultural

Para desarrollar este punto se basa en un espacio de interaccién y comuni-

cativo del museo, que fomenta la creatividad humana mediante la “interac-

tividad”.
Reproduccién y transmisién de cultura
El museo elimina todo tipo de fronteras, acorta distancias y universaliza toda

nuestra civilizacion.
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Las funciones esenciales que un museo debe cumplir son: conservacién de
las manifestaciones humanas, investigacién de ese patrimonio y a través de éste,
las de educacién y entretenimiento del hombre.

Dentro de sus funciones convencionales estan: coleccionar, que desde una
posicién ortodoxa el museo colecciona y conserva objetos insustituibles para ser
exhibidos. Esta condicién de obra tnica en si misma e insustituible debe ser
refrendada por su cualificacién de pieza significativa y representativa de alguno
de los diversos niveles socioculturales: que pueda admitirse dentro del conjun-
to mds expresivo de las manifestaciones humanas, de su valor educativo y esté-
tico y de su capacidad para explicar periodos 0 momentos reveladores del des-
arrollo de la civilizacién humana.

Las cuatro formas m4s habituales de ingresar los objetos en el museo y cons-
tituir sus colecciones son: recoleccién, compra, donacién y depésito. De ésta se
derivan otras acciones complementarias o subsidiarias; cémo seleccionar y legi-
timar las obras y cémo ordenar y clasificarlas colecciones, a su vez se derivan y
resultan las de investigacién, documentacién, did4ctica, restauracién, publici-

dad y difusién y proyeccién sociocultural.

FUNCION DIFUSORA
Antes de hablar de la funcién difusora en los museos debemos aclarar que se
entiende por difusién. La difusién es una gestién cultural mediadora entre el
museo y la sociedad. Como afirma Marcelo Martin Guglielmino, al tratar el
tema de la difusién en el 4mbito del patrimonio, se trata de “un proceso com-
plejo que abarca las funciones de documentar, valorar, interpretar, manipular,
producir y divulgar no ya el objeto en sf, sino un modelo comprensible y asimi-
lable de dicho objeto en su relacién con su pasado histérico y su medio presen-
te”.” Es decir, la difusién intentarfa explicar a través de los objetos una serie de
modelos culturales y su relacién con el tiempo presente.

Una buena politica de difusién debe alcanzar el objetivo de la democratiza-
cién del acceso a la cultura como factor que contribuye al avance social y a la

7 MartiN, Guglielmino Marcelo: “Reflexiones en torno a la difusién del patrimonio”, en Difusién del

patrimonio histérico, Instituto Andaluz del Patrimonio Histérico, Espaiia, 1996, p. 14-27
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elevacion del nivel de libertad e igualdad. Al mismo tiempo debe procurar
rentabilizar el patrimonio cultural de esa comunidad —en caso de la rentabilidad
del museo se plantea en términos de disfrute y recreacién para todos—, y, por
tltimo, la educacién de los diversos sectores sociales y edades en el conocimien-
to y la estima de unas instituciones que son parte esencial de una identidad

comun.

La finalidad tltima de la difusién en los museos es conseguir que sean estimados
por la sociedad actual y que se constituyan en hitos reconocibles dentro de su existen-

cia cotidiana.?

La difusién no debe entenderse como una vulgarizacién de los elementos
singulares de un museo, ni como una actividad menor destinada a aligerar las
actuaciones cientificas propias de esta institucién. Debe entenderse como el
conjunto de acciones encaminadas a dar a conocer el museo y poner los medios
y los instrumentos precisos para que sea apreciado, valorado y disfrutado por el
mayor ndmero de visitantes.

Las estrategias que el museo ha utilizado tradicionalmente para difundirse
han sido muy variadas, desde la publicacién de boletines informativos, revistas,
folletos, materiales didécticos y catdlogos, hasta la realizacién de visitas guiadas
y exposiciones temporales.

La funcién difusora ha cobrado tal importancia en los dltimos afios que ha
llegado, incluso, a desplazar algunas de las misiones fundamentales de los museos.
Como afirma Francisca Herndndez, “se estd produciendo una inversién de las
funciones prioritarias de los museos que pasan a segundo nivel la conservacién,

investigacién y educacién, a favor de la difusién y el servicio a los visitantes™.

FUNCION COMUNICATIVA
En los dltimos afios se consideré que la experiencia que se vive en el museo

tiene una intencién que va mds alld de que el visitante camine y vea testimo-

BeLLipo, Gant Marfa Luisa: Arte, museos y nuevas tecnologfas, 7* edicién, Trea, Espafia, 2000, p. 6o.
9

HernANDEZ, Herndndez Francisca: Manual de Museologia. Sintesis, Espafia, 1994, p. 230.
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nios del pasado, consideracién que llevé a muchos a analizar el modo de comu-
nicacién y percepcién no sélo de los objetos exhibidos sino también de quien
mira estos objetos, es decir, el espectador; conduciéndolos a intentar remplazar
al viejo museo, con posibilidades de encontrarse y comunicarse con los mds
variados visitantes, pasando a ser considerado como un lugar de comunicacién.

El museo (o una exposicién) es un medio de comunicacién. Es un soporte multi-
media, (es decir con muchos medios) a través del cual se intenta comunicar una infor-
macién, esta puede ser de indole muy diversa, y abarca la obra de una artista, la evolu-

ci6n del hombre, la historia de una nacién, los adelantos cientificos y otros mds.”

El museo resulta simil ideal, lo mismo que otras expresiones artisticas como el cine
o la literatura, para intentar conocer y comprender nuestro momento, nuestra era se
asemeja a nuestros modos de vida actuales... el museo es lugar de encuentro, principal-

mente el encuentro con el sf mismo,"”

En las sociedades complejas, la oferta cultural es muy variada y se conciben
varios estilos de recepcién y comprensién, formados en relaciones dispares con
bienes procedentes de tradiciones cultas, populares y masivas. Sobre estas bases
la estética de la recepcién cuestiona que existan interpretaciones Unicas o
correctas. Toda escritura, todo mensaje, estdn cargados de espacios en blanco y
silencios, en los que se espera que el lector produzca sentidos nuevos. Pero lo
fundamental es que se reconozca la asimetrfa entre emisién y recepcion y se vea
en esta asimetria la posibilidad misma de leer y mirar el arte.

Hoy se tiende a aceptar que el museo es una estructura que almacena una
serie de mensajes, que intenta despertar en el espectador ideas convencionales,
y se ha convertido en un signo que encierra dentro de si otros muchos signos
que el destinatario ha de ir descubriendo progresivamente. Como significado el
museo ha de ser entendido como una parte del sentido global de una sociedad,

que ha sido creado siguiendo modelos culturales precisos; como mensaje el

MarTingz, Ofelia: “En torno a la creacién de exposiciones” en Revista de la Escuela Nacional de
Artes Plasticas Nim. 17, Museografia contempordnea, México, 1904, p- 11

PorTiLLov, Enrique: El individuo en los museos. El visitante creativo” en Revista de la Escuela
Nacional de Artes Plasticas Niim. 18, Museografia contempordnea II, México, 1994, p- 32.
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museo hace uso de todos los canales de informacién, con el propésito de hacer
llegar su contenido a toda la sociedad.

En su contexto de comunicar se presenta como un libro abierto que espera
miltiples y variadas lecturas y respuestas, cuya finalidad es informar y proponer
el encuentro del pablico con la materialidad de los testimonios del pasado o del
presente. El visitante del museo va y vincula las relaciones simbélicas con lo
expuesto, con lo imaginario social, con los visitantes y con lo imaginario indi-
vidual. Es en este momento donde las personas encargadas de montar la expo-
sicién analizan como influyen los modelos de presentacién; valiéndose de
medios auxiliares —videos, catdlogos, folletos, juegos diddcticos, etc.— que ayu-
den a que este encuentro entre obra fisica y el pyiblico sea productivo.

En cuanto al mundo de las artes, la teoria de la comunicacién puede ser apli-
cada ya que pretende insinuar que todo arte, si desea ser apreciado y reconoci-
do por el publico, necesita expresarse en un lenguaje que le sea familiar, de no
ser asf, caerd en la monotonia y el aburrimiento, ya que el ser humano solamen-
te puede ser sorprendido por aquello que le resulte familiar. Sobre la base de que
el museo se considera como un espacio de miiltiples significados, que favorece
la bisqueda de un sentido a través de: los objetos, el edificio, su estructura, etc.,
se convierte en el medio que conduce al visitante a introducirse a su espacio, y
que da inicio a una relacién comunicativa entre el espectador y su emisor, recot-
dando que el visitante es el elemento principal, pues es a él a quién va dirigida

la exposicién, Lauro Zavala habla sobre esto:

El estudio de los procesos de comunicacién ha recibido la influencia de los estudios
sobre la recepcién de culturas apoyado, en el reconocimiento de que el receptor de los
productos culturales no es un mero consumidor pasivo, sino un productor de significa-
dos... Todo observador contribuye su objeto de conocimiento desde un contexto espe-
cifico, el cual determina en gran medida las caracteristicas de su observaron, asi como

la naturaleza de su descripcién, interpretacién y valoracién de lo observado.”

Todo museo se ha de convertir en un eficaz medio de comunicacién de la

cultura, que llega a la sociedad y a los centros de estudio e investigacién, y que

12

ZavaLa, Lauro, Silva Ma. de la Paz y Villaserior J. Francisco: Posibilidades y limites de la comunicacién
museogrdfica. México, 1995, p. 25.
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se vuelve el mediador entre la produccién artistica y su difusién con el piblico,
sometido a un desarrollo constante en cuanto al sentido de comunicacién que
lo forman.

Hoy en dia, la entrada a un museo moderno ya no exige una visita guiada,
sino que el visitante tiene acceso directo a las obras sin que sea necesario nin-
gin intermediario. El libre contacto con el arte supone en el visitante una capa-
cidad de saber situatse frente a las obras, de encontrar los propios apoyos que
den sentido a su esfuerzo por conocer, de permitir la posibilidad de un itinera-
rio democrdtico, en el que es posible ir de un sitio a otro. Este tipo de museo
pretende llegar a la sensibilidad estética del publico que contempla la obra; gol-
pearle en su propia intimidad con el objeto de crear dentro del visitante unas
cierta desestabilizacién de sus esquemas actuales mediante la formulacién de
preguntas que van mds alld de lo que simplemente se ve, para adentrarse en un
mundo que lo sensibilice y le ofrezca la posibilidad de escoger diversas alterna-
tivas a la hora de realizar su recorrido por el museo.

Los museos son, en muchos aspectos, similares a otros medios contempors-
neos, entretienen e informan; cuentan historias y construyen argumentos; bus-
can divertir y educar; traducen lo que de otra forma serfa extrafio e inaccesible
a términos conocidos y accesibles. Y en la construccién de sus textos, montajes
y tecnologias, ofrecen una visién del mundo ideolégicamente modulada.
Aunque también existen diferencias, los museos no son medios de difusién, ocu-
pan espacios fisicos; contienen objetos y fomenta la interaccién; permiten que
el visitante literalmente transite y se sorprenda a través de sus textos y tienen
una permanencia en la memoria de sus visitantes.

Asi, lo que define al museo como un medio de comunicacién son objetos y

légicas, éstas tltimas a su vez, se dividen en tiempos y espacios.

LOS OBJETOS

Quiz4 la caracteristica mas evidente y més determinante del museo es la presencia
necesaria de objetos dentro de él: de objetos que han sido coleccionados, conservados,
clasificados y exhibidos; de objetos que tienen, por su presencia en el museo, una con-

dicién particular relacionada con lo dnico, lo significante y lo representativo.'

El discurso museogréfico contemporéneo y Rogers Miles: El museo del futuro, México, 1995, p. 29.
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Los objetos tienen biografias. Se desenvuelven en mundos de escenarios
publicos y privados, entran y salen del mundo de los bienes y mercanc{as; nacen
en una fabrica, en el estudio de un artista o en el taller de un artesano, y pue-
den terminar en la basura, sobre la repisa o en la vitrina de un museo: ya sea
expuestos o bien ocultos en los hogares. Lo importante es que la biografia de un
objeto no es sélo cuestién de una vida individual. Dicha vida adquiere su signi-
ficado a través de los diversos ambientes sociales, econémicos, politicos y cultu-
rales por los que atraviesa.

Los objetos en un museo estn separados del mundo que los concibié y en el
cual adquirieron sus diversos significados, y adquieren un significado fijo, se

incorporan a una coleccién y se ponen (o no) en exhibicién.

El trabajo del museo en relacién con los objetos que exhibe y con los significados
que define o trata de definir —en otras palabras, la biografia particular que les constru-
ye a estos objetos para justificar su inclusién en la coleccién o exposicién— resulté una
abstraccién. Los significados producidos son necesariamente parciales. Pero, lo mds
importante, son parte esencial de las pretensiones particulares de autoridad y legitimi-
dad de las cuales depende todo el estatus del museo. Después de todo, es a través del
objeto y de 1a calidad de éste como parte de una coleccién como se establece el caréc-

ter distintivo de un museo.™

Sin embargo hay dos cosas ademds que intervienen en este asunto, particu-
larmente en las exposiciones contempordneas, la primera, el significado de un
objeto, y su comunicacién, no se detiene con su puesta en exhibicién, ni esta
determinado por el lugar que ocupa en ella o por la descripcién que de él apa-
rece en la cédula adjunta. El significado de un objeto aiin reside en el trabajo
imaginativo del visitante, que lo incorpora a su propia cotidianidad, sus expe-

riencias y sus sentimientos. Como sefiala Ludmilla Jordanova

En el museo, el objeto se convierte en una especie de fetiche, sujeto a una atencién
exagerada, congelado en el tiempo y el espacio, como una expresién de las pretensio-
nes de maestria inscritas en la estructura misma del museo. Tiene una potencia mdgi-
ca. El objeto invita a una especie de identificacién con el otro, a la vez distante y al
alcance de la mano.”

14

fdem p, 30.
5 JorbaNova, Ludvilla: “Objects of Knowledge: An Hisorical Perspective on Museums” en P Vergo

The New Museology, Reacktion Books, Londres, 1989, p. 22-40

26



Esta dialéctica de distancia y accesabilidad es, por supuesto, un lugar comiin
en las descripciones del funcionamiento de los medios contemporaneos. De
hecho, es posible verla como caracteristica central y definitoria de los mismos:
lo familiar vuelto extrafio. Sin embargo, tanto la atencién como la identifica-
cién que exige la retdrica de la exposicién de un objeto no se puede garantizar
solamente por su exhibicién y clasificacién. Los visitantes se involucran acti-
vamente con lo que ven.

La segunda intervencién es la inclusién de no-objetos en la exposicién:
maquetas, tecnologias audiovisuales, puntos de informacién a través de compu-
tadoras interactivas, cedularios, fotografias o ilustraciones que pretenden ofre-
cer una experienia de lo real. '

LAS LOGICAS

Los museos son ambientes comunicativos en los que se negocian significados
complejos. Dichos significados dependen s6lo parcialmente de los significados
adscritos a los objetos individuales por su lugar en un sistema de clasificacién
histérico, arqueolégico o estético.

Los museos, galerfas y exposiciones son textos. Y como textos estdn cons-
truidos segin un cierta variedad de légicas. Los museos estdn estructurados
segdn su propia retdrica, la cual busca, convencer al visitante de que lo que ve
y lee es importante, bello y verdadero. También estdn estructurados narrativa-
mente, segin principios de clasificacién y representacién que crean historias o
argumentos, o quizd una légica ms abierta, y que proporcionan un marco de
referencia o una ruta que los visitantes siguen y en la cual se basan para darle
sentido a lo que ven.

Las narrativas, histéricas o de otro tipo, proporcionan un marco de referen-
cia para la exposicién de objetos en el museo. Las historias que se cuentan sobre
ellos y las historias mayores en las que ellos son actores proporcionan una forma
particular de finalidad, que puede o no ser seguida o recreada por los visitantes.
Estos literalmente caminan, o son conducidos, a través de las historias que los
museos les proporcionan en las exposiciones. Pero al hacerlo, y dados los diver-
sos grados de libertad para hacerlo, crean sus propias versiones de las narrativas

que se brindan.
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Algo central para la comprensién del museo como medio, por lo tanto, son
las légicas en que se basa la disposicién de los objetos en la exposicién. Dichas
16gicas no estdn determinadas por los principios de clasificacién de los objetos

en la coleccién a la que pertenecen, y ni siquiera esos principios son consistentes.

TIEMPO

El tiempo es, en si mismo un medio. El museo ofrece un tipo distinto de tem-
poralidad, que parece estar cambiando tanto como respuesta a las transforma-
ciones en el ambiente de la sociedad contemporanea, dominado por los medios,
como por la incorporacién de la tecnologfa de dichos medios a sus propias
exposiciones.

Las temporalidades que intervienen en el museo son la del museo mismo y
la del visitante y para abordar estos temas se adoptard una conceptualizacién de
la construccién social del tiempo desarrollada en obras de terapia familiar por
Kantor y Lehr.*

En ellas se hace una distincién entre orientar y cronometrar. Orientar se
refiere a la seleccién, direccién y mantenimiento de actitudes y conductas hacia
el pasado, presente y futuro y a los aspectos no temporales de la experiencia,
enfatizando uno o més de estos dominios, o las relaciones particulares entre
ellos. Los museos definen para sf una orientacién dominante hacia el tiempo,
que proporciona un marco de referencia para la cultura de la institucién y para
las representaciones de la ciencia, el arte o la cultura que contiene. La orienta-
cién también se refiere a las actividades organizacionales del museo y al caréc-
ter particular de una galerfa en la que se expresan los mismos tipos de decisio-
nes en los textos de la exposicién, es decir hacia donde se orienta la exposicién,
ya sea pasado, presente o futuro.

El cronometraje se refiere a la regularizacién de la secuencia, frecuencia,
duracién y ritmo de sucesos experimentados de manera inmediata, momento a
momento, hora tras hora, dfa a dfa'’. Mientras que la orientacién, en el contex-
to del museo, es una cualidad relativamente est4tica, no negociable e invisible,

el cronometraje es dindmico y visible, y esta abierto a la negociacién.

*®  KanTor, D. y W. Lerhr: Inside the family, Jossey-Bass, San Francisco, 1975.

7 fdem.
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Desde el punto de vista del museo mismo, como texto estructurado por las
actividades de los curadores y musedgrafos, el cronometraje consiste en los
esfuerzos que se hacen para definir la dindmica de su légica interna. La narrati-
va, una légica de tema y asunto, la disposicién especifica de la exposicién en el
espacio, y los vinculos fisicos, intelectuales o estéticos entre estos elementos; la
evaluacién del intervalo de concentracién en relacién con exposiciones parti-
culares, el célculo de la duracién promedio de una visita completa, los intentos
por controlar los movimientos del visitante en la galerfa, todas estas son mani-
festaciones de las estrategias de cronometraje que se pueden observar en cada
una de las salas de exhibicién del museo, sin importar si son nuevas o viejas. El
orden en que aparecen las cosas, la frecuencia con la que aparecen, la intensi-
dad de los objetos, la duracién de la visita, por lo tanto son componentes de
este aspecto de la mediacién temporal que realiza el museo.

El museo presenta un tipo de temporalidad m4s fisico, de enfrentamiento,
el reculado es un texto abierto de miiltiples maneras, al cual los visitantes dardn
sus propias orientaciones y su propio cronometraje. Ritmo, secuencia, duracién
y recorrido son aspectos del mecanismo de cronometraje del visitante, y sus
tiempos no corresponden necesariamente con los previstos por los musedégrafos,

ni conforme a los cuales estdn estructurados los textos de la exposicién.

ESPACIOS .

El museo proporciona un espacio fisico, material: un ambiente geogréfico y
arquitecténico que oculta la complejidad de las distintas relaciones espaciales
que caracterizan el modo de comunicacién del museo. El espacio en sentido
literal establece una restriccién fundamental en el disefio de una sala de exhi-
bicién. Su forma, el drea que cubre, su calidad y accesabilidad son factores
materiales cruciales en todas las etapas de la creacién de una exposicién. En los
museos contempordneos se mezclan dos tipos diferentes de orientacién espa-
cial. El primero es uno en el que los objetos se exhiben en un espacio estructu-
rado y a la vez aluden a un espacio tras los muros del museo, en el que tienen
otro significado mas distante. Los objetos actian como medios, generando
desde su desplazamiento una relacién metonimica con otros lugares. El segun-
do tipo de orientacién lo proporciona la mediacién secundaria de esos objetos

a través de su recontextualizacidn, que se realiza, por una parte, a través de las

29



imégenes y sonidos de los medios electrénicos, y por otra parte gracias a la
experiencia interactiva.

Los visitantes tienen que acudir al museo. Cuando llegan se enfrentan con
una disposicién fisica de objetos, imdgenes y textos ante los que pasardn y de
los cuales quizds extraigan algtn sentido. Ese espacio es, de varias maneras, un
espacio “potencial”. Es un espacio en el que se hace a los visitantes una invita-
cién, que necesariamente aceptan, para crear y completar la experiencia de
estar en ¢l museo.

Este espacio potencial que rodea y contiene a cualquier acto comunicativo
es parte esencial de la comunicacién en el museo. Los objetos que se exhiben
en su interior adquieren su significado y su poder, tanto de su significancia
como objetos de una coleccién como de su autenticidad, pero también del tra-
bajo imaginativo que los visitantes pueden y deben realizar en relacién con
ellos. Su aura y su magia, el aura y la magia de la exposicién o del museo como
un todo, son producto del trabajo creativo en conjunto que se haga en este
espacio potencial.

La comunicacién es, un proceso que implica un complejo conjunto de
acciones en contextos diferentes y bajo restricciones diferentes: politica, eco-
némica, y culturalmente determinadas y determinantes. El estatus del objeto en
el museo; la credibilidad, la persuacién y los placeres que ofrezcan los textos del
museo; la representacién y la articulacién del tiempo y el espacio, todo depen-
de en dltima instancia de la participacién y competencia de los receptores de
la comunicacién, es decir de los visitantes.

Los museos son espacios de comunicacién en la medida en que incluyan
entre sus componentes fundamentales las instalaciones que propicien el
encuentro entre bienes culturales y un puiblico que busca conocerlos y entrar en
comunicacién con ellos; a colecciones de bienes u objetos que en si mismos, y
a través de su escenificacién y ambientacién sean poseedores de mensajes; y a
sujetos receptores que, en su calidad de publico, asistan a los museos, con cier-
tas expectativas sobre lo que van a ver y a recibir. Asi mismo, los museos son
espacios de comunicacién en tanto que poseen cédigos de percepcién cultural
y decodificacién socialmente definidos.

Los museos, entonces como responsables institucionalizados de esta comu-

nicacién entre los bienes culturales y los ptiblicos que los consumen, desarro-
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llan estrategias de comunicacién con componentes educativos, lddicos y ritua-
les. El peso de cada uno de estos componentes varia de un museo a otro, segin
sus objetivos funciones y estrategias de comunicacién puestas en marcha para
conseguirlas. Pero también dependen de las caracteristicas de los receptores, sus
expectativas, sus posibilidades educativas, sus condicionamientos escolares y
sociales entre otros, ya que éstos los hacen fijar su atencién y vivir la experien-

cia museogrifica de diferente manera.

2 CLASIFICACION DE MUSEO

Museologia es la ciencia del museo; estudia la historia y razén de ser de estos y,
su funcién en la sociedad, sus peculiares sistemas de investigacién, educacién y
organizacidn, la relacién que guarda con el medio ambiente fisico y la clasifica-
cién de los diferentes tipos de museos.™

El desenvolvimiento musefstico en los tdltimos tiempos obliga a los museos
a entrar en una fase de definicién y comportamiento, donde las exigencias del
mundo actual, el avance de las tecnologias aplicadas a su infraestructura del
funcionamiento y de la museologfa, han configurado una amplia variedad y cla-

sificacién de los museos.

Al final del siglo xvin, surge la diversificacién de los museos. A partir de este
momento vamos a encontrar museos ya no solamente como grandes colecciones que
inclufan pricticamente de todo, si no que se van ir dando especializaciones, por que son
instituciones que tienden al andlisis clasificatorio. Se va dando la clasificacién de los
museos surge la aceptaciéon moderna del museo, que se va a dividir bésicamente en dos
4reas fundamentales los que albergan colecciones cientificas y los dedicados al arte, en
los histéricos y en los nacionales se dan supervivencias de museos globales que tienen
de todo... en el siglo xx se agudizan las dicotomias como producto de la siper especia-

lizacién, a consecuencia de la manipulacién ideolégica.”

El ICOM utiliza un sistema de clasificacién de los museos, que toma en

cuenta las caracteristicas de las colecciones y las agrupa del siguiente modo:

¥ FernANDEZ, Luis Alonso: Museologia. Introduccién y prdctica del museo, Espafia, 1993, p. 11.

¥ L6pez, Monroy Manuel: “De musas y museos, entrevista con José de Santiago” en Revista de la

Escuela Nacional de Artes Plasticas Ndm. 17, Museografia contempordnea, México, 1994. p. 11.
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1 Museos de arte (conjunto bellas artes, artes aplicadas, arqueologfa)
1.1 Museos de pintura
1.2 Museos de escultura
1.3 Museos de grabado
1.4 Museos de artes grificas: disefios, grabados y litografias
1.5 Museos de arqueologia y antigiiedades
1.6 Museos de artes decorativas y aplicadas
1.7 Museos de arte religioso
1.8 Museos de mdsica

1.9 Museos de arte dramdtico, teatro y danza.

N

Museos de historia natural en general (comprende colecciones de botédnica,
geologfa, paleontologfa, antropologia, etc.).

2.1 Museos de geologfa y mineralogfa

2.2 Museos de botdnica, jardines botanicos

2.3 Museos de zoologfa, jardines zoolégicos, acuarios

2.4 Museos de antropologia fisica
3 Museos de etnografia y folklore

4 Museos histéricos
4.1 Museos “bibliogréficos”, referidos a grupos de individuos, por categorias
profesionales y otros.
4.2 Museos y colecciones de objetos y recuerdos de una época determinada.
4-3 Museos conmemorativos (recuerda un acontecimiento)
4-4 Museos bibliograficos, referidos a un personaje (casa de hombre célebre)
4.5 Museos de historia de una ciudad
4.6 Museos histéricos y arqueolégicos
4.7 Museos de guerra y del ejercito

4.8 Museos de la marina

5 Muscos de las ciencias y de las técnicas
5.1 Museos de las ciencias y de las técnicas en general
5.2 Museos de fisica

5.3 Museos de oceanografia
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5.4 Museos de medicina y cirugfa
5.5 Museos de técnicas industriales. Industria del automévil

5.6 Museo de manufacturas y productos manufacturados

6 Museos de ciencias sociales y servicios sociales
6.1 Museos de pedagogia, ensefianza y educacién
6.2 Museos de justicia y de politica

7 Museos de comercio y de las comunicaciones
7.1 Museos de moneda y sistemas bancarios
7.2 Museos de transportes

7.3 Museos de correos

8 Museos de agricultura y de los productos del suelo

2.1 TIPOLOGIAS MUSEOLOGICAS SEGUN LA DISCIPLINA

El rasgo que mds propiamente define a un museo es la hetero/homogeneidad de
su contenido. Entendiendo por disciplina una actividad humana que presenta
un cuerpo de doctrina en sus reglas y métodos operados con una instruccién
artistica, histérica, cientifica o técnica, se pueden obtener cinco grupos de
materias museables segin las orientaciones vayan dirigidas al arte, la historia, la

ciencia, la tecnologia y la etnologia.

Aunque en todas las nociones predomine una nota comin —conservar y vitalizar la
actividad humana-, las divergencias museolégicas aparecen desde el momento de la
especificidad (creacién y ubicacién) de una actividad, aunque lo que m4s diferencia
estas cinco categorias del museo entre sf no es la propia disciplina, puesto que todas
ellas concurren en el campo de la historia, sino la intencionalidad y funcionalidad

implicita que cada una aporta:*

Al presentar objetos como museables, es decir, como dignos de ser presenta-
dos para la utilidad ptblica en el museo, aparecen dotados mediata o inmedia-

tamente, implicita o explicitamente de un valor estético—cultural considerable.

20

Le6w, Aurora: El museo. Teoria praxis y utopfa, Cétedra, 7a edicién, Madrid, 2000, p. 114.

33



Valor cultural reconocido por ser expresivo de un nivel de la civilizacién y
valor estético conferido, sin necesidad de atenerse a la voluntad interna del
autor por hacer algo bello vy itil, por el grado de emocién, afectividad, percep-
cién y sensibilidad que produce en el espectador que lo contempla.

LOS MUSEOQOS DE ARTE

Acogen las piezas de las civilizaciones dotadas implicita y cualitativamente de
un valor artfstico, conferido por la intencionalidad interna del autor, por el
reconocimiento progresivo de la historia y critica artfstica y por su pertenencia
al campo del arte. Ramas integrantes del arte son la pintura, escultura, arquitec-
tura, poesia, musica, artes dramdticas, artes graficas, artes industriales y artes
menores. Estos museos a su vez se dividen en:

¢ Mouseos de bellas artes.

¢ Museo de arte contempordneo : fotografia, comic, reproducciones, happenings.
¢ Museo de estilo: monogréfico y ambientales: reconstrucciones de cuadros de

época, reconstrucciones arquitecténicas, atmdsfera de época.

LOS MUSEOS ARQUEOLOGICOS

Estos museos tienen un amplio campo de accién tanto en lo que concierne
al gran legado que la antigiiedad ha suministrado como a los permanentes des-
cubrimientos de las excavaciones, lo que dota a este tipo de museo de una reno-
vacién y enriquecimiento permanente. Los museos Arqueolégicos ocupan un
lugar preeminente en los museos artfsticos. Unas veces los limites entre
Arqueologia y Arte son precisos, pero otras resulta dificil sefialar la separacién
de ambas disciplinas. Se considera objeto arqueolégico todo aquel que ofrezca
una antigiiedad probada y cuyo valor para la historia, el arte y cultura sean con-
siderables. Se dividen en:
¢ Epigrafia
¢ Numismdtica
¢ Gliptica

LOS MUSEQS DE BELLAS ARTES
Albergan tradicionalmente obras escultéricas, pictéricas, artes menores graba-

dos y dibujos. En estos museos prevalece el criterio estético y la tradicional divi-
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sién cronolégica por épocas histéricas. Esta clasificacién abarca:
¢ Pintura
Escultura

Artes menores

¢
¢
¢ Grabados
¢ Dibujos

MUSEOQOS DE HISTORIA

Se definen esencialmente por la exposicién del material ideolégico, narrativo y
discursivo de los hechos, cambios sociales que han afectado a la historia de las
civilizaciones. Dentro de esta clasificacién podemos encontrar:

Museo de historia de las ideas

Museo ejercito y militar

Correo y sello universal (nacional, cronolégico, temitica....)

Museo medios de transporte (ferrocarril, carruaje, coches...)

Museo criminologia

Museo farmacia

Museo medicina

Museo naval

* & & & & o o o

Museo aerondutica

MUSEOS DE ETNOLOGIA

En estos se estudian las civilizaciones materiales, las primitivas y las mds des-
arrolladas y los fenémenos de supervivencia caracterizados por las artes y oficios
populares. Se estudia estudian las piezas como “testimonio” que ofrecen de los
usos, costumbre, idiomas, escritura, folklore y demas distintivos de razas en
general o en particular. Conforman esta clasificacion:

¢ Museos etnogréficos

¢ Museo folklore

¢ Museo de artes y costumbre populares

MUSEQOS DE CIENCIAS
Se configuran por la necesidad de recoger, estructurar y analizar piezas de cardc-

ter cientifico, y su interés preponderante radica en el estudio de la evolucién de
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los objetos naturales, transformados, conservados en su naturaleza originaria o
incorporados por la sociedad al mundo de la ciencia m4s que en ser instrumen-
tos poderosos de los condicionamientos logros y progresos humanos.
Encontramos la siguiente divisién:

¢ Museo de ciencias naturales

¢ Museo de ciencias fisicas

¢ Museo de ciencias quimicas
¢

Museo de instrumentos cientificos

MUSEOS DE TECNOLOGIA

Estdn conformados por artes, objetos y métodos. La técnica se define tanto por
su materia o disciplina artistica o histérica o cientifica como por la fabricacién
produccién o reproduccién de las disciplinas expuestas. Estos se dividen en:

¢ Museo de técnica publicitaria

¢ Museo maquinaria industrial

¢ Museo de reproducciones
)

Museo de artes y oficios

3 LA EXPOSICION MUSEOGRAFICA

La funcién primaria de cualquier exposicién debe ser permitir al visitante no
tnicamente disfrutar o apreciar, sino también comprender los objetos que se
exhiben.

Las exposiciones museograficas se componen de cuatro aspectos principal-
mente, los formales, los técnicos, los expresivos e interpretativos o en su caso
comunicativos que los hacedores buscan como su propio lenguaje y que inten-
tan poner a disposicién de los visitantes y se pueden clasificar a partir de su
estructuracién, sus contenidos teméticos y sus colecciones, de la definicién de
los objetivos de los espacios de exhibicién y de la utilizacién de sus recursos
paradigmdticos (elementos rituales, educativos y ladicos). Partiendo de ello es

posible encontrar los siguientes tipos de exposiciones.
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3.1 TIPOLOGIAS®

De objetos. Los objetos son los elementos m4s importantes de la exposicién,
alrededor de ellos se articula el discurso museografico.

Historiograficas. Las exposiciones historiograficas presentan la coleccién
y respetan una secuencia cronolégica dentro de una serie de acontecimientos.
Artisticas. La coleccién es el origen de la puesta en escena de la exposicién
en donde se enfatiza la posibilidad del disfrute sensitivo-visual, auditivo o
tactil por parte del espectador.

Interactivas. Presentan colecciones y dan informacién generando participa-
cién activa con el espectador.

Exposiciones de estimulacién perceptual. Son espacios donde los recursos
museograficos estdn destinados a motivar la capacidad perceptiva global del

espectador, propiciando una actitud de investigacién y descubrimiento.

CARACTERISTICAS

La exposicién museografica tiene caracteristicas propias siendo ésta un medio

de comunicacién visual, que la distingue de otros medios dentro de los que se

encuentran.”

¢

21

22

El mensaje de una exposicién se da por el conjunto de significantes de varios
elementos, como son: el espacio arquitecténico, los soportes tridimensiona-
les, los objetos, la iluminacién, los elementos gréficos de la informacién
(poseedores de dos lenguajes inherentes: el icénico y el textual) y el propia-
mente literario y los elementos audiovisuales.

Los elementos de divulgacién de apoyo, como son folletos, carteles, libros,
gufas anuncios y elementos promociénales se suman al conjunto de significa-
ciones y complementan el discurso museografico.

Generalmente la conformacién de este complejo sistema de significaciones
estd realizada por un equipo interdisciplinario. El resultado de este trabajo
tendrd una vigencia de varios meses como minimo, hasta una secuencia de

afios que puede ser indefinida.

Marrinez, Ofelia, Gerardo Portillo Ortiz y Manuel Lépez Monroy: La comunicacién visual en museos
¥ exposiciones. Margen Rojo, México, 2001, p. 39-42.
Ibidem.
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¢ Existe una narrativa secuencial en donde las intenciones de los emisores
pueden estar implicita o explicita. En ambos casos la lectura se puede dar a
partir de una contemplacién colectiva o individual, pero siempre es una
actividad socializada.

¢ Las exhibiciones son creadas para un destinatario especifico, por lo que es
importante el papel que este desempefia en la interpretacién y comprensién
del discurso. Dentro de la planeacién museogrifica se debe prever su parti-
cipacién.

¢ La visita a una exposicién se da generalmente en el tiempo libre del espec-
tador, e implica la participacién total de su capacidad perceptiva (ver, oir,
tocar, en algunos casos oler y gustar). Exige del espectador una respuesta
activa (desde el mero acto de desplazarse hasta el sitio de la exposicién y de
caminar dentro de ella, hasta la creacién de su propia interpretacién narra-
tiva de la experiencia de la visita).

3.2 NIVELES DE LECTURA

Existen diferentes niveles de lectura dentro de una exposicién por parte de los
visitantes que dependerdn de los intereses particulares y el capital cultural de

cada uno de los espectadores. Entre ellos se pueden mencionar:*

Primer nivel. Titulos y subtitulos de dreas de exposicién, junto con imégenes,
con altos indices de iconidad (fotograffas, ilustraciones o pinturas), objetos,
soportes y espacios arquitecténicos. Lo conforman los elementos museogréficos
que en primera instancia registra el visitante, entre estos se encuentran los que
a nivel perceptivo reconocen de inmediato y se identifican con ellos como son:
los objetos, las ambientaciones, fotografias ilustraciones o pinturas, elementos
de soporte y el propio espacio arquitecténico. Los textos, titulos y subtitulos se
encuentran en este primer nivel tanto por su significado como por su aspecto
formal.

Segundo nivel. Textos presentados como cédulas temdticas e imdgenes con

indices de iconicidad que requieran mayor tiempo para su interpretacién

% [dem, p. 68.



(mapas, diagramas, grificas, etc.) Lo conforman los elementos museograficos
que requieren una lectura cuidadosa por parte del visitante, quien interpreta
informacién mds especifica que la presentada en el primer nivel.

Tercer nivel. Cédulas de objetos y del material presentado en computadoras y
con material interactivo. Este nivel de lectura requiere mayor tiempo y exige
mds atencién por parte del espectador. Esta conformado por aquellos elementos
a partir de los cuales el visitante puede profundizar en la informacién, requiere
mds tiempo e informacién de su parte.

Cuarto nivel. Medios de apoyo, como son bancos de datos y consultas en biblio-
tecas, asi como gufas y catdlogos complementarios. Este nivel de lectura se
puede dar incluso fuera del espacio fisico de la exposicién, como puede ser la
propia casa del visitante. Formado por aquellos elementos que sin estar presen-
tes en los espacios de exposicién, refuerzan el discurso presentado por los pro-
ductores. Dentro de este rango se encuentran los catdlogos y gufas complemen-
tarias.

4 RELACION ENTRE EL OBJETO, EL MUSEO Y EL HOMBRE

Jean Galard dice que “desde su origen los museos, como sitios destinados por
principio a la educacién, participan en la empresa general de la instruccién
publica, y organizan la presentacién de sus colecciones seglin un propdsito
demostrativo, si se siguen recorridos “légicos”, que son su modo especifico de
comunicar un saber; donde tanto objetos, el visitante y el propio museo asumen
un papel importante para la comprensién de su funcién y entre ellos mismos y
los objetivos perseguidos”.* Ofelia Martinez hace un anélisis sobre esto donde

menciona que:

Una de las tantas discusiones comunes sobre el tema de los museos es acerca de la
validez que tienen los objetos y las colecciones para conformar las 4reas indispensables

de esta institucién. En términos ortodoxos, no existe museo sin coleccién, en términos

*  GaLarD, Jean: “El museo y la cuestién de la educacién” en Revista de la Escuela Nacional de Artes

Plésticas Ntim.18, Museografia contempordnea 11, México, 1994.
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contemporaneos, el museo va méas alla de los objetos; los visitantes buscan en los muse-
os las colecciones, las obras de arte, pero no queda claro si el visitante busca los obje-
tos por una propia fascinacién en la observacién de las colecciones o bien se trata de
un prestigio que a fuerza de repeticién lo considera parte inherente a su experiencia de
la visita.

Todos los objetos adquieren su significado a través de los diversos ambientes
sociales, econdmicos, politicos y culturales que se desarrollan en la sociedad,
donde llevan a cabo su evolucién en escenarios publicos y privados que entran
y salen del mundo de los bienes y mercancfas; derivan en una serie de objetos
valiosos que con frecuencia se encuentran en lugares especiales, como templos,
y aun otros espacios construidos para mostrarlos, como es el caso de los museos.
Junto a estos objetos se tiene una larga serie de variantes, réplicas, reproduccio-
nes, etc., que se convierten en objetos de dominio popular y que en la medida
en que se alejan del original, tanto en calidad como en tiempo, se pierden sus
niveles de atraccién; este proceso recibe el nombre de Sucesién Formal.

Susan Pearce, propone en su articulo Object as Meaning® que a los objetos
se les asocian significados personales, sociales ¢ histéricos, los cuales forman
parte de un complejo sistema de relaciones en las que las percepciones del indi-
viduo determinadas en parte no sélo por los gustos y preferencias, educacién y
crianza del observador, sino también por factores como el origen étnico o la
clase social, la memoria o conciencia del grupo, e incluso el paso del tiempo par-
ticipan. Estos soportes de significacién con los que los observadores los dotan,
dependen de la relacién asociativa tanto de objeto como con el evento que en
un sentido simboliza. El contexto del cual el objeto es parte, no sélo le confie-
re significados al objeto mismo, sino que también le permite funcionar como un
signo o simbolo por su propio derecho.

Los diferentes tipos de significado que poseen todos los objetos, o con los
que se les puede revestir, se reforzardn o se suprimirdn en gran medida depen-

diendo de la importancia relativa de estos factores el cardcter del museo u otra

*  Martinez, Ofelia: “Los museos de arte como cadéveres exquisitos” en Revista de la Escuela Nacional

de Artes Plésticas Niim.18, Museograffa contempordnea II, México, 1994, p. 6

Pearce, Susan: “Objects as meaning; or narrating the past” en New Research in Museums Studies. An
international Series, vol. 1, US.A., 1990.
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institucién organizadora, el tema y el propésito de la exposicién o exhibicién,
el contexto fisico creado por el musedgrafo, la yuxtaposicién de los objetos en
exposicién con otro tipo de material relacionado o no.

Para reconocer al museo como un lugar que resguarda “cosas” y evalda los
rasgos que distinguen a estos objetos “privilegiados”, es necesario saber como
surge el interés por ellos y el momento en que se reconocen como parte esen-
cial para el estudio de la cultura y del hombre mismo, es decir, una historia de
las cosas; donde lo primero es reconocer que cualquier objeto llega a desenvol-
ver un valor histérico y que este aspecto sirve para reforzar mecanismos de iden-
tidad y reconocimiento de los individuos como parte de un grupo diferenciado;
por esto, algunos objetos destacan por su poder sugerente y simbélico, tanto que
su presencia puede rastrearse histérica y socialmente.

El trabajo que realizan los museos en relacién con los objetos que muestran
y con los significados que definen, resulta en la concentracién de una idea. Los
significados producidos son necesariamente parciales, pero lo més importante,
es que son parte esencial de las pretensiones particulares de la autoridad y legi-
timidad de las cuales depende toda la posicién del museo; después de todo, es a
través del objeto y de la calidad de éste, como parte de una coleccién, como se
establece el cardcter distintivo de un museo. Es importante comprender al obje-
to en el museo como elemento de una coleccién, que contiene parte de arbitra-
rio, pero que no obstante es la ficcién sobre la cual se sostiene gran parte de la
autoridad del museo como medio.

El valor inusitado que contienen ciertos objetos, se percibe mejor cuando se
reconoce que en verdad el nimero de objetos “originales” que sobreviven es
realmente pequefio. En la mayoria de los casos, son estas “cosas” las que ocupan
los m4s destacados lugares de los museos del mundo, o se encuentran dispersas
en unas cuantas colecciones privadas, por lo mismo resulta vital comprender a
fondo y establecer sus elementos mds caracterfsticos. Las culturas han creado
objetos de toda clase que histéricamente tienen que ver con la secuencia de las
invenciones humanas y que pueden explicarse basicamente en dos términos: el
objeto original, que corresponde a rasgos originales o a derivaciones mutantes
(variantes) y, una replica simple multiplica al objeto original.

Ante este punto de vista se enfrentan sistemas tradicionales que explican la

cultura, que determinan el sentido de muchos de los pardmetros para el disefio
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de exposiciones, asi como estudios especificos sobre los objetos creados por el
hombre, sobre todo las obras de arte, donde intervienen factores estéticos, las
pinturas en especial son consideradas como artefactos diferentes en género de
cualquier otro objeto del mundo real, porque en la mayoria de los casos se con-
cibieron y ejecutaron como objetos de contemplacién estética.

En muchos casos la informacién de los grandes museos, sobre todo los de
arte, se estructura sobre la base del criterio de catalogar y fechar en periodos que
poco aportan a la comprensién profunda del proceso creativo. Sin embargo, hay
que tomar en cuenta que un objeto no es nada a menos que forme parte de una
coleccién. Una coleccién no es nada a menos que pueda responder con éxito a
una légica de clasificacién que la rescate de lo arbitrario o de lo ocasional. En
su labor de recoleccién, el museo proporciona tanto un modelo como un refle-
jo del trabajo de consumo en el que todos los individuos se involucran, al
extraer de un mundo de valores de uso o comerciales objetos que, al apropiarse
de ellos, adquieren su significado por inclusién en nuestro propio universo sim-
bélico. Sin embargo, el museo no sélo lleva a cabo una clasificacién, y asf como
los objetos pueden adquirir autoridad segin su lugar en un sistema de clasifica-
cién, también adquieren significado segtin su lugar de exposicién.

Una de las relaciones mis estrechas es la del hombre con los objetos, nece-
saria para considerar los aspectos bdsicos que conforman cualquier discurso
museografico, desde el quehacer de la museografia en el dmbito de la museolo-
gia, hasta los aspectos que retoman la dimensién pragmadtica del proceso, en las
dreas de disefio y produccién. En este interés se ha de reconocer el valor de los
estudios en el drea educativa, preocupada por los factores didacticos—pedagdgi-
cos que en mayor o menor grado aparecen en la mayorfa de las exposiciones.
Asimismo, resaltan dentro de esta problemitica los estudios en el drea de los
procesos de recepcién y desde luego el importante reconocimiento de los aspec-
tos peculiares que conforman la visién de la cultura. En este sentido, desde el
inicio de los procesos mentales complejos y la concepcién de los primeros obje-
tos—herramientas, el hombre se explica a si mismo en cuanto hacedor, recono-
ciendo en los productos elementos psico-animicos fundamentales para su
existencia.

En la mente del hombre es donde nace el culto a los vestigios, que acercan

el pasado, explican el presente y forman parte de un posible futuro. Desde el
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principio del desarrollo, se encuentran claras referencias a la preocupacién por
Jos procesos de la vida, que el pasado y el futuro generaban, y lo siguen hacien-
do en lo intimo del pensamiento del hombre, tanto asf, que éste fue almacenan-
do y atesorando aquellos objetos que le aseguraban una cierta explicacién de sf
mismo en lo particular, pero también en lo general, en cuanto a cultura. Esta
necesidad de identificarse dentro de una linea de desarrollo le otorga seguridad
al reconocerse dentro-de procesos transcendentes y no en términos que no con-
cluyan. Lo acerca a reconocer valores extremadamente importantes en aquellos
objetos o cosas que configuran el pasado.

En un momento dado surgen espacios privilegiados donde se colocan al
principio objetos sagrados o rituales y después en un plano menos sacralizado
objetos comunes, estos lugares dieron origen a los museos que en la actualidad
destacan como centros depositarios de la cultura.

El objeto, que aunque sencillo y en apariencia poco reveladora, contiene la
méxima acumulacién de experiencias y significados de las generaciones que lo
concibieron, lo disefiaron y lo materializaron para que se convirtiera en una
constante; el hombre reconoce en esos valores que en contexto se ordenan para
comunicar algo, que brilla por esta misma fuerza de comunicacién que contie-
nen, comprimida en sus limites de espacio y volumen, y en sus caracteristicas
cromdticas o luminicas.

La cultura que genera el hombre, como lo hace ver ]. Francisco Villasefior”
se puede ver en una cultura hacedora de objetos, de aquf el papel importante
que éstos tienen para el estudio de la cultura en general. Este valor reside en que
una de sus peculiaridades es el alto nivel de contenidos que pueden llegar a
poseer. Asi, pueden significar tradiciones y costumbres que se enmarcan en un
gran continente del pasado. Se puede detectar las variaciones culturales que
muestran las distintas respuestas de la sociedad en el gran dmbito de la sociedad
mundial. En la bisqueda de los conceptos exactos que definan al objeto, reco-
nocemos que su explicacién como contenido de tradiciones se entrelaza con la
percepcién del tiempo, lo que a su vez liga al hombre con la posibilidad de expli-
carse dentro de un sentido pasado—presente.

7 [dem. p. 28.
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La comunicacidn se convierte en un proceso que involucra una compleja
agrupacién de acciones bajo contextos y restricciones diferentes, politica, eco-
némica y culturalmente. El museo no se convierte en una excepcién, pues el
hombre descubrié que esta relacién con los objetos se ha vuelto cada vez mds
importante, no sélo en las consideraciones teéricas sobre los medios, sino ram-
bién en el proceso de la creacién misma de una sala o de una exposicién. En el
museo, la compresién de los piblicos, en especial en relacién con la ciencia y la
tecnologfa, es un marco de referencia cada vez mis insistente para el disefio de
exposiciones. El valor del objeto en el museo, la credibilidad, la persuasién y los
placeres que ofrezcan los textos del museo, la representacién y la articulacién
del tiempo y del espacio, dependen de la participacién y competencia activa de

los receptores de la comunicacién, es decir, el hombre.
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LA COMPOSICION TIPO-ICONOGRAFICA
DIRIGIDA A LA EXPRESION VISUAL

1 REGLAS BASICAS EN EL DISENO Y LA COMUNICACION
VISUAL
1.1 ELEMENTOS, PRINCIPIOS Y ATRIBUTOS DEL DISENO®

ELEMENTOS

Espacio. El espacio es un elemento ambiguo: puede estar definido o ser ilimita-
do e infinito, un proyecto o plan; sus especificaciones estdn sujetas a determi-
nadas limitaciones fisicas. Uno de los primeros factores que se debe considerar,
es el tamafio del proyecto y el contexto en el que va a contemplarse, dos hechos
que guardan relacién con el espacio. El primero afecta al espacio interno, a la
superficie que ocupa el disefio y los elementos contenidos en él. El segundo se
refiere al espacio exterior, a la superficie que rodea al disefio y a los elementos
contenidos en ese contexto. Los elementos externos e internos se influyen
mutuamente.

Los elementos del espacio interior del disefio tienen que sostener el motivo
central y actuar correctamente dentro del espacio. Se debe estar consciente de
la influencia que el espacio exterior ejercerd sobre el disefio y aprovechar ese
espacio para apoyarlo y crear un flujo armonioso entre lo exterior e interior.

Al disefiar con tipos, el creador juega con las tres clases de espacios mds
importantes: espacios entre letras, espacios entre palabras y espacios entre line-
as. Hay que considerar el espacio definido en su interior por algunas letras

% Soromon, Martin: El arte de la tipografia, Tellus, Madrid, 1988, p. 3-41.
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(blanco interno) y el que queda entra las propias letras (prosa o espaciamiento
entre letras). El espaciado entre palabras es necesario para diferenciarlas. Este
tipo de espacio es el que confiere a las palabras esa identidad que las hace inme-
diatamente reconocibles. En tipografia, el espaciado entre palabras es condicién
imprescindible de la legibilidad.

El interlineado es el espacio horizontal que separa unas lineas de otras y que
contribuye a la legibilidad. Las letras se basan en el espacio para destacar su gro-
sor y su perfil. El grosor o peso del tipo viene determinado por la cantidad de
espacio que absorbe o desplaza.

En tipografia es posible obtener calidades de gris mediante una ilusién épti-
ca que consiste en la colocacién de tipos negros sobre fondo blanco con un
espacio apropiado.

La linea. Es una forma de energfa que divide, penetra, encierra y define espa-
cios. No s6lo comunica formas, sino también estabilidad, movimiento, accién y
direccién. Las lineas dominantes son las que dirigen el movimiento, la fuerza, la
oposicién o la forma. Existen lineas que marcan la pauta para apoyo de lineas
dominantes en la letra; mantienen el flujo natural de los caracteres individua-
les y los ponen en relacién entre si.

Una linea que encierra un espacio se convierte en una estructura que gene-
ra una tensién hacia fuera y el espacio exterior ejerce una tensién opuesta mas
débil. Las lineas parcialmente cerradas siguen protegiendo el espacio que abar-
can, y entre sus extremos se crea una conexién éptica que separa los espacios
interior y exterior.

Las letras se apoyan en las fuerzas generadas por su disefio, los blancos exter-
nos pertenecen a la letra y no al exterior. La linea es el elemento bésico que da

a la letra su forma; el disefio de esa linea determina el estilo del tipo.

Sélido y masa. En tipografia el término sélido describe el peso o grosor visual
de un elemento tipografico. Una masa es un conjunto de piezas individuales que
forman colectivamente una unidad. Asi el sélido y la masa establecen y man-
tienen el orden de prioridad de la composicién. El peso tiene prioridad sobre el
espacio y parece avanzar épticamente. Por el contrario, la versién fina con blan-
cos internos, produce mayor sensacién de espacio a su alrededor y la linea que
define es m4s intensa.
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La linea tipografica se convierte en sélido cuando la masa de los caracteres
sobrepasa al volumen del espacio al que sustituye o absorbe dentro de un drea
delimitada.

Las letras adquieren solidez “hacia adentro”, reduciendo el blanco interno,
aunque a partir de dicho punto, debe engordar hacia fuera. En tipografia hay
que considerar detenidamente la ubicacién en el espacio de los sélidos y las
masas ya que el objetivo es la armonfa en todos los elementos.

Valor tonal. En tipografia, las letras colocadas unas junto a otras, se perciben en
conjunto como un tono de gris. La intensidad de este gris depende del estilo de
los tipos, de su grosor y de la intensidad de las letras en relacién con otras. Por
lo tanto la escala de valores tonales del 0% que corresponde al blanco, hasta el
100% que corresponde al negro. El valor tonal es una referencia que ayuda a
determinar los niveles de contraste y, de este modo, permite dirigir el énfasis del
texto de forma més clara. El papel tiene un valor tonal que influye en la inten-
sidad del texto.

La masa y el valor tonal. La masa es la superficie o mancha ocupada por el texto
y el valor tonal es su peso medido en porcentaje de gris. El valor tonal viene
determinado por la cantidad de tipos de cuerpo de texto que contenga la pagi-
na o por la proporcién entre trazos negros de los tipos y el espacio en blanco.

La textura. Es el motivo de luces y sombras creado por la repeticién de las letras
y formas en relacién con el espacio que las rodea. Aparece siempre que las letras
o los simbolos se imprimen formando bloques o cajas de texto. El trazado de las
texturas puede ser abierto, aleatorio o apretado. Pueden crearse texturas repi-
tiendo formas iguales o similares o modificando la estructura de la supetficie. La
fuerza de la textura guarda una relacién directa con el espaciado entre tipos y
con la repeticién. Todo aumento del espaciado entre letras, independientemen-
te del tamafio de éstas, tiende a aislar los caracteres unos de otros y a rebajar la
densidad de la textura. Por el contrario, la reduccién excesiva del espaciado
convierte al texto en textura abstracta y empeora la legibilidad.
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Los tipos més gruesos, por su intenso valor tonal, también tienen una textu-
ra mds resaltada. Las interacciones conflictivas de intensidad tonal producen
alteraciones 6pticas, reducen la claridad y disminuyen la efectividad global de
la composicién.

Plano. La tipografia es un medio artfstico esencialmente bidimensional, porque
todos los elementos se encuentran en el mismo plano; sobre la superficie del
papel, se puede crear la ilusién de distintos planos y de tridimensionalidad
mediante la perspectiva, que produce sensacién visual de profundidad, la cual
se sugiere modificando el tamafio y grosor de las letras y formas. Asi, los carac-
teres pequefios y mds claros parecen retroceder, mientras que las letras més vis-
tosas dan la impresién de avanzar.

Relieve. Las letras en relieve son mds pictdricas que tipogréaficas y se utilizan
sobre todo para componer encabezamientos que precisen un tratamiento orna-
mental o de fantasfa. Ademss, estas letras tienden a fijar un punto de vista defi-
nitiva, son ilustrativas y no van bien con otros estilos.

PRINCIPIOS
Los principios del disefio son: relacién, transicién, repeticién, oposicién, prio-
ridad y posicién y los elementos unificadores la armonfa y la proporcién.

Relacién. La relacién es la fuerza de cohesién, con la cual los elementos han de
relacionarse unos con otros. Todas las composiciones se fundamentan en un
orden subyacente para establecer y mantener el tema central; también la armo-
nia y la proporcién contribuyen a compatibilizar los elementos constituyentes
del disefio. Uno de los principios més importantes en el establecimiento de la
armonfa y la proporcién es la seccién durea, la cual se basa en la relacién mate-
mdtica: la parte menor es a la mayor lo que ésta es al total. Ademds de las pro-
porciones generales, hay que tener en cuenta la relacién entre las letras consi-
deradas como entidades individuales en tipograffa. Para establecer tal relacién
consiste en utilizar tipos de una mima familia. Por familia se entiende un con-
junto complejo de tipos que comprende todas las variantes de grosor, cuerpo,
estilo, pero manteniendo en todas ellas los mismos rasgos esenciales de disefio.
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Principios del disefio
1 Transicién

2 Prioridad

3 Repeticion




En cualquier trabajo de disefio hay que considerar en primer lugar cuél es el
uso o la funcién del objeto y qué relacién guarda el disefio con ella. A conti-
nuacién hay que establecer una relacién coherente entre los elementos indivi-
duales, y relacionar esta individualidad con el contexto. No sélo hay que tomar
en cuenta las relaciones internas de los elementos que integran la composicién,
sino también las relaciones externas del sujeto con su contexto.

Transicién. El principio de transicién se utiliza para crear una evolucion orde-
nada, con el fin de que el paso de un elemento a otro de un mismo asunto con-
serve la coherencia. La idea de direccién o flujo a través del tiempo y el espacio
es esencial para este principio. En tipografia, la transicién es necesaria para faci-
litar la lectura y la comprensién, pues hace falta un minimo de uniformidad y
previsibilidad. En las letras los tipos negros y finos, ensanchados y comprimidos,
en cursiva o en redonda, marcan los tipos de transicién.

Repeticién. El empleo recurrente de un mismo elemento o°tema establece una
relacién armoniosa por medio de la repeticién. La cual es el recurso en tipogra-
ffa que con frecuencia se da por hecho; no se piensa de forma consciente al for-
mar palabras, lineas, parrafos y paginas de un libro; pese a todo, estd presente en
todos los casos en que las relaciones entre estilos, cuerpos y grosores de los tipos
son armoniosos. La repeticién sélo pierde su influencia sobre el sentido de la
vista cuando es interrumpida por un componente de disefio més potente, como
la oposicién o el contraste.

Oposicién. La oposicién se beneficia de la atraccién de los extremos. Cuando
se utiliza eficazmente, la potencia de las fuerzas estimula y produce tensién. En
tipograffa hay varias técnicas apropiadas para crear oposicién; a forma, el tama-
fio y grosor de las letras, las relaciones entre el texto y plano de la imagen, el
espacio, el valor tonal y la textura. Las letras tienen varios niveles de energia
que generan oposicién dentro de la estructura de los propios caracteres; y su
grado varfa dependiendo fundamentalmente de las caracteristicas del tipo.

Prioridad. La prioridad determina el orden de importancia establecido entre los
distintos elementos de la composicién, a los que organiza en los niveles de
dominio necesarios para crear un flujo légico dentro del disefio. En tipografia,
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la supetficie suele aislar las prioridades confinando los elementos dentro del
plano de imagen. En el disefio tipografico, las prioridades pueden establecerse
por medio del tamafio, el grosor, el espaciado, las intensidades tonales y la posi-
cién. Si todos los elementos tipograficos estdn igualmente espaciados dentro de
la pagina, el estilo, el cuerpo y el grosor se convierten en los instrumentos defi-
nitorios de la prioridad. El factor que determina la prioridad es el dominante. La
introduccién de un tono o un color intensos estimula la visién y reorganiza el
orden de prioridades de los elementos. Por el contrario, dos tonos de la misma
intensidad producen un halo 6ptico que impide la determinacién de prioridades.

Posicién. La posicion es la colocacién de los elementos en un drea determina-
da. Una vez dispuesto un elemento en el espacio, se establece una relacién defi-
nida entre éste y aquél; cuando el elemento esta en su posicién, se apropia de
ella y se mantiene vinculado firmemente a la zona que ocupa. Es dificil com-
prender la posicién sin ser consciente del efecto que ejerce sobre el equilibrio.

ATRIBUTOS

Los atributos de disefio son: el equilibrio, el énfasis o contraste y el ritmo. Se
emplean para apoyar las sensaciones asociadas al disefio y para proyectar la pet-
sonalidad de las obras.

Equilibrio. La disposicién de uno o varios elementos de modo que sean visual-
mente equivalentes crea equilibrio. Los pesos visuales de los elementos no son
constantes, sino que cambian en funcién de los demds elementos de la compo-
sicién. Cada vez que se afiade un elemento a una composicién o se retira de
ésta; el equilibrio se desplaza. Cuando la vista recorre una composicién, busca
factores que compensen el equilibrio, lo que significa que la posicién de los ele-
mentos afecta a la percepcién del equilibrio. Cuando los elementos estén situa-
dos cerca del centro del plano de imagen, parecen soportados por el espacio que
los rodea. Por el contrario, cuando se acercan a los bordes, el peso y la energia
se desplaza con ellos, y se hace necesaria alguna forma de compensacion. El
equilibrio puede ser simétrico o asimétrico. El primero es visualmente igual en
peso y tono en los dos lados, mientras que el segundo puede ser desigual en
cuanto a posicion e intensidad.
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El evangelio de las maravillas (Arturo Ripstein,
1998). llustracién de Carlos Palleiro. Foto. José
Antonio liiguez, Col. Imcine

Atributos del disefio
1 Equilibrio

2 Enfasis

3 Ritmo
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El equilibrio simétrico es estdtico con una gravedad especifica que crea una
relacién formal entre los elementos y el plano de imagen.

Puede introducirse una fuerza direccional que defina cierto movimiento
entre los elementos de la composicién. En tipograffa, las formas de las letras, las
flechas, las lineas, los tridangulos y los simbolos sirven como fuerzas direcciona-
les que gufan activamente al ojo a través del plano de imagen. Asf, un elemen-
to dindmico podria equilibrarse total o parcialmente con otro estético hacia el
que se dirige.

Enfasis y contraste. El énfasis aporta una sensacién de transicién mientras que
el contraste conlleva un salto mas abrupto. El énfasis y el contraste son muy
especificos y no se prestan a interpretaciones.

Las proporciones de los elementos dentro de la composicién son asimismo
factores importantes en la determinacién del contraste.

En tipografia hay varias formas de lograr el contraste. Un recurso utilizado
con frecuencia es el valor tonal. También se puede crear contraste combinan-
do tipos de distintos estilos, cambiando el espaciado y afiadiendo elementos
ornamentales.

Ritmo. Es la fuerza mévil que conecta todos los elementos de la composicién.
El ritmo es un estado de movilidad que se genera dentro de la propia composi-
cién. No necesita ser formal, pero debe comunicar la intencionalidad. Siempre
se sustenta en fuerzas secundarias, en corrientes subterrdneas que, aunque
muchas veces son invisibles, no por ello dejan de aportar su energia al conjun-
to. En tipografia, estas fuerzas secundarias, estdn en las curvas que forman las
letras.

2 LA COMPOSICION Y SUS MEDIOS INSTRUMENTALES
2.1 EL ESPACIO

El espacio no es un hecho objetivo. No es algo que se pueda percibir, ni definir,
por los sentidos. No se sabe cémo se llego al entendimiento de ese algo llama-
do espacio, no se sabe tampoco denominar la categoria a la cual pertenece ese
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algo. Se ha propuesto que el espacio es un concepto o una idea, un dmbito del
conocimiento o un nivel del pensamiento. No se sabe tampoco cémo se integra
a una concepcién o a un captamiento del espacio propios. Para eso diversas dis-
ciplinas han ido dando respuestas. El espacio es definitivamente un algo inhe-
rente al pensamiento que se necesita para entender la realidad de alguna mane-

ra especifica. El espacio se puede experimentar pero no percibir.

“Sélo mediante las cosas se puede colegir el espacio y se convierte en una funcién
que altera las cosas en la percepcién de la realidad.. Los sistemas graficos de represen-
tacién espacial dan organizaciones congruentes de las cosas representables, de tal

manera que pueden servir, en su entendimiento y su lectura, para representar un espa-
cio dado”.

Se puede decir que hay tres funciones en las cosas que nos producen la sen-
sacién de espacio:

a) las deformaciones estructurales, de las cosas,

b) las relaciones o comparaciones, entre las cosas y

c) las degradaciones atonales, de las cosas.

2.1.1 RECONOCIMIENTO Y MANEJO DEL FORMATO

Cuando se habla de las dimensiones de un libro, en cuanto a su largo y ancho,
es referirse al formato, o més propiamente a su forma. La medida queda estable-
cida segiin se dobla el pliego de papel. Dentro del dmbito de las imprentas, se
conoce como formato la colocacién del texto dentro del papel: las medidas de
los margenes, el nimero de columnas, las disposiciones de cabezas y pies, los
folios, entre otros.

EL PAPEL

Por ser el soporte de la obra, sus caracteristicas (peso, opacidad, color, textura,
dureza, firmeza, resistencia a la luz y a la humedad) resaltan antes que cualquier
otra cosa en el proceso editorial y algunas veces determinan sus limites debido
a sus dimensiones o a los costos.

% MarIN, Manuel: Espacios y cosas. Uso y representacién del espacio en la pintura, Papeles de trabajo de

la Escuela Nacional de Artes Pldsticas, México, 1994.
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Los papeles se fabrican en medidas muy diversas, dependen tanto de las con-
diciones técnicas como de costumbres, acuerdos o herencias culturales. Uno de
los sistemas mds utilizado es el que se conocfa como DIN (Das Ist Norm o esto
es normal) establecido en 1844 como el primer sistema para unificar el tamafio
de los papeles. A este sistema actualmente se le conoce como ISO 216 y guar-
da una conjugacién entre lo estético y lo practico, tiene una base en un antiguo

rectdngulo modelo cuyas proporciones se repiten en todos los submailtiplos, 1:2

y estd modulado segiin el sistema métrico decimal. Se construye de la siguiente
manera:

o
O

~
#

@ froerem e e

Rectdngulo ISO 216

Dado un cuadrado, (A B C D) se prolonga uno de sus lados (A B) hasta cru-

zar el segmento extendido. Con a interseccién (P) se consigue el lado largo (A P).
Este rectangulo tiene una ventaja muy especial: al dividirlo en dos rectén-
gulos idénticos, son una recta paralela al lado menor las figuras resultantes con-
servan exactamente la misma proporcién 1:2. Para hacerlo mds practico atin, el
rectdngulo fundamental se construyé con una superficie de un metro cuadrado,
por lo cual es facil calcular el 4drea total de cada trabajo. A este rectdngulo ini-
cial se le llama AQ (A cero) y sus dimensiones son 0,841 x 1,189 m. Este es uno
de los formatos normalizados que ofrecen las siguientes ventajas: la ampliacién

y reduccién para las fotocopias y la compatibilidad de los productos elaborados
bajo este sistema.



Asg
279 X 210
A3
279 X 420 A8

A7

AS

148 x 210
Ab
148 x 108 Ar
504 X 841
Az

594 X 420

Formato normalizado

Durante la historia del arte editorial se han construido diversos formatos, a
continuacién aparecen los mds destacados.

Seccién 4urea. La seccién durea es un sistema de proporciones al que se le han
atribuido cualidades mdgicas. Se ha utilizado mucho en las artes, y se encuentra
presente en la naturaleza, el “ntimero de oro” es el irracional 1,618 03..., cocien-
te de (1+5) /2. Para construir un rectdngulo 4ureo se dibuja un cuadrado (A B
C D) dividido en dos partes idénticas (A E F D, E B C F). Se traza la diagonal
de uno de los estos rectdngulos (E C); entonces, haciendo centro en E, se abate
la diagonal hasta cruzar la recta A B en el punto P, que determina el lado largo
del rectdngulo dureo.

A F

@

~

A
~

Obtencién del rectdngulo dureo
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El ternario y otros rectdngulos. Es una figura de 2 x 3. Al dividirse transversal-
mente por la mitad el ternario genera un par de rectdngulos de proporcién 4:4.
Lo mismo sucede cuando se unen dos rectdngulos de proporcién 2:3 por el
lado largo.

34

2:3

2:3

2:3

3:4

Rectingulo ternario

2.1.2 MARGENES Y COLUMNAS

Margenes. La zona que ocupa el texto o las im4genes se denomina superficie de
impresién. El espacio entre el texto, las imagenes y los bordes del papel recibe
el nombre de margenes, los cuales cumplen funciones cardinales en la tarea de
comunicar de manera grata y precisa. Bien podrian ser considerados como los
blancos fundamentales en una edicién. Su participacién en la pdgina podria
resumirse con los siguientes principios técnicos.

¢ Evitar que partes de textos se pierdan en el momento de cortar el papel.

¢ Dejar una supetficie sin texto para la manipulacién de la pagina.

¢ Ocultar posibles imprecisiones en la tirada.
¢

Evitar que la encuadernacidn obstruya la lectura.

La superficie de impresién de una tinica pagina puede tener los mismos mar-
genes de cabeza, de corte y de lomo. El margen de pie siempre debe ser algo
superior, con el fin de que el texto no transmita la impresién de deslizarse fuera
de la p4gina. Cuando se generan paginas enfrentadas, debe existir un vinculo
visual entre la superficie de impresién de la pagina derecha y la de la izquierda,
ya que el material impreso debe componer una unidad 6ptica. Los mérgenes

deben tratar de cumplir con las siguientes reglas:



¢ 1 La diagonal de la caja debe coincidir con la diagonal de la pagina:
2 la altura de la caja debe ser igual a la anchura de la pagina;

¢ 3 el margen exterior ( o ‘de corte’) debe ser el doble del margen interior (o
‘de lomo’);

¢ 4 el margen superior (o ‘de cabeza’}debe ser la mitad del margen inferior (o
‘de pie’). Esta regla es consecuencia de las tres anteriores.
Con estas reglas se produce una armonfa entre los rectdngulos de papel y de

texto, ya que ambos guardan las mismas proporciones.

Tercio — .

2y

Reglas fundamentales para la obtencién de la caja tipogréfica

A continuacién se presentan algunos de los margenes m4s comunes y la fér-

mula para obtenerlos.
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Método de la diagonal. Esté método resulta de hacer coincidir la diagonal de la

caja de texto con la diagonal de la pagina.

Método de la diagonal

Método de la doble diagonal. Sobre la primera diagonal (11) se marca arbitra-
riamente la esquina superior izquierda (a) de la mancha tipografica; desde ahf se
traza una horizontal hasta encontrar una interseccién con la segunda diagonal
(b). Esta interseccién marca la esquina superior derecha, desde donde se traza la
vertical (h). Finalmente, el limite inferior del texto se localiza en la intersec-

cién de h y 11. Este método se aplica generalmente a formatos de proporcién
durea.

Método de la doble diagonal
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Sistema normalizado ISO 216. Cuando se cumplen las cuatro reglas sobre un

formato ISO 216, la mancha de texto que resulta tiene la medida del siguiente
rectdngulo de la serie.

) 210 mm ,
) 1
- ]_ o
| ]
E o
8 Q
r~
o
o]
®
Ag n
H ——
21 148 41

Sistema ISO 216

Canon terciario. La p4gina debe tener una proporcién 2:3 y los margenes deben
seguir las cuatro regla, como consecuencia; el margen de pie resulta igual a la
suma de los mérgenes laterales.

Rectdngulo terciario
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Escala universal. Consiste en dividir la pgina en una cantidad igual de seccio-
nes verticales y horizontales, la cual debe ser miiltiplo de tres. Después se asig-
na una seccién vertical para el margen de lomo, dos para margen de corte; una
seccién horizontal para el de cabeza dos para el de pie.

Escala universal

Sistema 2-3-4-6. Es un método que se deriva del canon ternario, para obtenet-
lo, se asigna a la unidad un valor cualquiera y luego se multiplica esa cantidad

por 2,3,4 Y 6 para encontrar corte, cabeza, lomo y pie respectivamente.

Sistema 2-3-4-6
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Mirgenes invertidos. Se utiliza en libros de mucho espesor, y se hacen los mar-
genes interiores mds espaciosos que los exteriores.

Mirgenes invertidos

Margenes arbitrarios. El uso de estos margenes debe limitarse a las obras que
contiene textos cortos, las cuales pueden ser leidas completamente en pocos
minutos o parcialmente en secciones breves.

COLUMNAS

Una vez decidido el formato en relacién directa al pliego de papel, y la tipogra-
ffa en funcién del volumen de texto y la cantidad de imagenes, puede definirse
el nimero y la proporcién de las columnas. El tamarfio de éstas, estd estrecha-
mente relacionado con el formato, el cuerpo de la letra y la funcién del texto.
El puntaje y la prosa de la composicién desempefian un papel importante a la
hora de establecer el ancho y el niimero de columnas por pagina.

Algunas de las principales consideraciones en el manejo de las columnas
son: la superficie de impresién de una sola columna no debe ser mds ancha que
la del formato en papel, a menos que se aumente el cuerpo de la letra; una super-
ficie de impresién a dos columnas ofrece mas posibilidades para la colocacién
del texto y las im4genes; la reticula a tres columnas es acertada para formatos
mias grandes; establecer un ancho conveniente de la columna permite leer el
texto con mayor facilidad; para agilizar la lectura de los textos, la columna debe
contener entre siete y diez palabras por linea. Por tltimo, si la columna es exce-
sivamente ancha o estrecha el lector se cansara con facilidad.



2.1.3 RELACION FORMATO-SISTEMAS DE IMPRESION

La seleccién del formato estd en relacién directa con los sistemas de impresién
se definen como el conjunto de operaciones mediante las cuales, partiendo de
un original, pueden obtenerse impresos iguales entre si y que reproducen con la
méxima fidelidad el original. La naturaleza, la clase y en general la estructura
del soporte que hay que imprimir pueden hacer mas apropiado para el mismo la
utilizacién de un determinado proceso de impresién. Los elementos que carac-
terizan un procedimiento de impresién son tres el formato, la tinta y la modali-
dad de transferencia de la tinta al soporte.

La mayor parte del material impreso se adapta a los formatos normalizados
ISO 216, ya que las maquinas de imprimir y las cortadoras tienen medidas nor-
malizadas de acuerdo a esta serie de formatos. Un formato distinto se debe ela-
borar especialmente conforme a las medidas requeridas o bien deberd utilizarse
un formato mayor que el deseado y después cortarlo a la medida de éste, lo que
significa una pérdida de papel.

e

2.2 LA TIPOGRAF

A

Para entender a la tipografia actual debemos conocer su historia porque los sis-
temas electrénicos de composicién estan estrechamente ligados a las viejas for-
mas, por lo tanto muchos de los nombres de los instrumentos, asi como de los
manejos que con ellos se hacfan, han trascendido a la préctica editorial en el
campo digital.

Se denomina tipografia al estudio y clasificacién de las diferentes familias o
tipos de letras, asi como el disefio de caracteres unificados por propiedades
visuales uniformes.

Se llama tipo a cada uno de los bloques metilicos que tienen grabada en una
de sus caras, una letra o signo invertido y en relieve. Al signo impreso con uno
de estos tipos se llama caricter.

El cuerpo se refiere a la distancia que hay en las partes anterior y posterior
del tipo. Cuando nos referimos al puntaje de una letra, estamos hablando de su
cuerpo, y no de su altura. El cuerpo es el tamafio de los caracteres: lo grande o
lo chico de las letras; mientras que la altura es una magnitud fija, exclusiva de

la composicién en tipos méviles que no se refleja en la impresién.



La fuente es el juego completo de caracteres en cualquier disefio, cuerpo o
estilo. Estos caracteres incluyen letras en caja baja y alta, numerales, versalitas,
fracciones, ligaduras (dos o més caracteres unidos entre si formando una sola
unidad), puntuacién, signos matemadticos, acentos y simbolos monetarios.

Fuente:Verdana
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
1234567890
H@#$%&*()_+{}|":é?...+/€00 —="">

Fuente tipogréfica Verdana

2.2.1 LOS RASGOS ESENCIALES DE LA LETRA®

A lo largo de la historia el alfabeto latino ha pasando por distintos momentos
en su evolucién lingiiistica y grafica; es, en la parte grafica en la cual el surgi-
miento de la imprenta, alrededor de 1450 en Alemania, fue determinante en el
disefio de la letra. Al momento que la palabra se pudo reproducir mediante un
método de composicién mecdnico-manual, se dio inicio a toda una era en el
disefio de fuentes tipograficas; asf, a través de matrices para impresién los dise-
fiadores de tipos de metal empezaron a crear y a difundir modelos, mismos que
inspiraron nuevas propuestas y que con el paso de los afios se enriquecieron en
ndmero. De hecho, el arribo de la computadora trajo consigo una proliferacién
mayor de formas a finales del siglo xx.

La adaptacién del tipo de metal a los nuevos medios de composicién se
debié en gran medida a la sensibilidad de maestros dedicados a esta actividad,
brinddndole con ello al mundo una serie de propuestas gréficas vasta. De tal
forma y en un afédn de ordenar y entender el conocimiento, distintos autores se
han dado a la tarea de clasificar las miles y muy variadas fuentes tipograficas a

partir de sus rasgos, ya sean afines u opuestos, en los llamados estilos tipogrdficos.

3°  BrackweLl, Lewis: La tipgrafa del siglo XX, Gustavo Gili, Barcelona, 1992.
Tuearo, Antonio e Ivana Tubaro: Tipografia, Universidad de Palermo/Librerfa Técnica CP67,
Mildn, 1994.
Dk BUEN, Jorge: Manual de disefio editorial, Santillana, México, 2000.



Si bien, respecto al intento de unificar los términos que les corresponde a los
distintos rasgos de la letra nunca se ha llegado a terreno fértil. Y posiblemente,
hoy mds que antes, sea infructuoso pretender unificar términos, dado que éstos
se manejan mds bien a partir de una jerga comin en los distintos talleres o espa-
cios de estudio, ya sea de tipografia, disefio o artes gréficas. Pero lo cierto es que
no deja de ser necesario detectar los rasgos basicos de la letra para su uso y estu-
dio profesional; asf que antes de reconocer aquellos que son mis significativos,
hay que tomar en cuenta tres aspectos que influyen y modifican la construccién
y los acabados de la letra.

1 El estilo. Los mismos caracteres presentan terminaciones y soluciones distin-
tas dependiendo del estilo en el cual se les pueda ubicar; por ejemplo, los tipos
sans serif que, como su nombre lo indica carecen de serifs o empastamientos,
carecen de algunas partes que en los alfabetos romanos y egipcios son totalmen-

te naturales para su solucién.

Aa Aa Aa

Romano: Garamond Egipcio: Rockwell Sans Serif: Frutiger

Estilos tipogréficos

2 El disefio. El siglo xx1 presenta series tipograficas mucho mas amplias que en
cualquier otro momento de la historia gracias a los recursos tecnolégicos con los
cuales es hoy posible trabajar. Asi, una misma fuente puede presentarse en su
version serif, semi serif, semi sans y sans serif, las cuales a su vez, cuentan con

las versiones bdsicas: redondas, cursivas, negras y negras cursivas.

Rotis Sans Serif Bold /talic

Rotis Semi Sans Bold /talic
Rotis Semi Serif Bold ltalic
Rotis Serif Bold Italic

Diferentes versiones de la tipografia Rotis
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3 La versi6n. Existe necesariamente una adaptacién formal en la letra a partir
del cambio en la direccién del eje de la letra al pasar de redondas (eje perpen-
dicular a la linea base, go°) a itdlicas (eje diagonal a la linea base, X°); lo que

permite que en acabados y terminaciones se amplien las propuestas de disefio.

Qaxdfgpj
Qaxdfgpy

Versién redonda e itdlica

DE LO GENERAL A LO PARTICULAR

El reconocimiento y andlisis de la letra presentan a su vez, tres momentos inme-
diatos en la percepcién inicial y general de la forma.

1 La forma y contraforma, indivisibles y reciprocas para su reconocimiento o
percepcidn, las cuales permiten establecer las relaciones para la coherencia del
todo.

Forma y contraforma de la letra

2 La estructura fundamental, o esqueleto (sin ella no existiria la letra misma),
la complementaria (la cual apoya a la basica) y la ornamental (aquella que ter-

mina y enriquece estéticamente a las dos anteriores).



3 El grosor de la estructura, el cual puede ser modulado y con contraste, es decir,
que presenta gruesos y delgados; o uniforme, cuando presenta un grueso cons-
tante o casi constante®, es decir, ser monolineal.

RASGOS BASICOS PARA LA CONSTRUCCION DE LA LETRA
Astas. Trazo que da forma a cada letra. Por su forma: rectas (i 1), curvas (c o) y
mixtas (a d).
Astas curvas. Las hay circulares—cerradas (anillo, panza): o g. Semi-circula-
res—abiertas (bucles): e c. Y mixtas, curvas unidas a rectas: p q.
Fuste. Linea vertical gruesa de una letra.
1) Forma dngulo recto respecto a la linea base (redondas): T E
2) Forma dngulo ligeramente inclinado del que se obtienen las cursivas: p g
Barra transversal. Lineas horizontales con las que se construyen la letra (L H).
La dnica excepcion se da en las letras T, E y F, en cuyo caso se llaman Brazos.
Traviesas. Linea diagonal que tienen mayor inclinacién que los fustes (X W).

RASGOS DEFINITORIOS

Brazo. Lineas horizontales con las cuales se construyen sélo las maydsculas
T,EyE

Cola. Asta oblicua colgante de la Q.

Contra. Blanco interno que se genera a partir de un asta curva cerrada, anillo o
panza (O).

Cuello. Curva de enlace de la parte alta y baja de la mindscula “g”, sélo cuando
ésta incluya ojal.

Curva de unién, enlace, cartela, apéfige, bracket. Curvatura en el final del
fuste en la unién con su base.

*El decir que un cardcter o fuente tipogréfica es monolineal, resulta un término relativo,
porque los caracteres siempre demandan para su solucién una serie de compensaciones visuales
que nunca llegan a dar lineas o curvas con una relacién paralela, por el contrario, presentan
adaptaciones en aumentos o disminucién de gruesos a delgados para obtener relaciones estéti-
camente Sptimas; de lo contrario, la letra en sus enlaces y en su acabado general resultarfa burda
o amorfa. Estas compensaciones visuales se reconocen mejor en las versiones bold, de las fuen-

tes sans serif.

68



Empastamiento, remate o serif. Trazo terminal de la asta, el fuste o la traviesa.

Espuela. Trazo terminal de una asta, fuste o traviesa que a diferencia del empas-
tamiento se dirige a un sélo lado.

Gancho. Terminacién curva pronunciada.

Gracia. Forma terminal o complementaria en forma de gota, botén y bandera.

Gracias en forma de gota, bot6n y bandera

Ojal. Contraforma cerrada de la minidscula “g” que est4 por debajo de la linea
base.

Oreja. Rasgo terminal que se une a un anillo, y es particular de la mindscula “g”.

Pierna. Curva que une dos astas, o fuste y asta (m).

Vértice. Punto de unién o encuentro de dos traviesas (M W).

bandera

punto brazo

ojo
/ barra o asta . anillo
transversal terminal
cuello / } ‘ \ /

gota
travieza

apdfige brazo
terminal,

patin, gracia, .
remate vientre o panza

Partes de las letras



2.2.2 FAMILIA, VERSION Y SERIE
FAMILIA

Una familia tipografica, es un grupo de tipograffas unidas por caracteristicas

similares, con ciertos caracteres que la diferencian entre sf, como son:

1 Anchura del trazo: segin la anchura del trazo pueden clasificarse en extrafi-
na, fina redonda, negra o supernegra (de menor a mayor).

2 Proporcién entre ejes vertical y horizontal: se clasifican en redonda (cuando
son iguales), estrecha (cuando el horizontal es menor que el vertical) y
expandida (cuando el horizontal es mayor).

3 Inclinacién del eje vertical: son las llamadas italicas o cursivas. General-
mente esta inclinacién es de 15 grados.

4 Cuerpo: Es el tamafio de la letra, se mide en puntos tipograficos.

Una familia tipografica se compone de cinco trazos principales. La mayoria
de los caracteres descansan sobre la linea base (s) que permite componer con
letras de distintas familias, cuerpo, etc. Por encima de la linea estdndar hay
otras tres la linea de la equis (x), la de las maytsculas (m) y la de las ascenden-
tes (a). En muchos tipos, las tdltimas dos coinciden. Finalmente por debajo estd
la linea de las descendentes (d).

— H, o tamafio de las maytsculas;

— k, o tamafio de las ascendentes:

— p, o tamafio de las descendentes;

— X, o tamafio de las equis;

— kp u 0jo, que es la distancia entre las dos lineas mds extremas (k y p, nor-
malmente);

— cuerpo, o sea, el tamafio total del tipo, incluyendo los pequefios espacios
arriba y abajo de las lineas extremas.*

3% fdem.
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H| k

cuerbo
ojo (kp)

Trazos principales

VERSION

Como variante tipogréfica se ubican las alteraciones en el espesor en una fuen-
te, ya que permiten generar diferentes tonos de gris, sin embargo, para un texto
muy largo se debe limitar a clases intermedias, las letras muy finas o muy grue-
sas son Utiles para crear un efecto, aunque esto altere su legibilidad.
Actualmente se utilizan nombres en inglés para distinguir los espesores de cada
serie.

Las variaciones mas dtiles de una familia son las cursivas y las versalitas. Las
letras cursivas deben tener el mismo espesor de ojo y el mismo contraste que las
letras correspondientes, de este modo se evita que aparezcan cambios de tonos
en la composicién. Dentro del texto las cursivas destacan claramente. Las ver-
salitas siguen a las cursivas en frecuencia de uso, se emplean corrientemente en
las primeras letras de cada capitulo, como una forma de resaltar atin més la jerar-
quia del primer parrafo. Dentro del texto las versalitas ayudan a evitar el efecto
de acumulacién de color que producen las letras maytsculas. Las versalitas
deben tener el mismo espesor de ojo y contraste que las mindsculas, y esto no se
puede lograr usando maytsculas de un cuerpo menor.

SERIE
Se le llama serie a ligeros cambios de aspecto que se les pueden dar a una fami-
lia en cuanto su peso light, book, medium, bold, a su eje redondas que manejan
un dngulo de go° y las itdlicas que manejan un dngulo inclinado también a su
proporcién condensed, canon extended, y por algin tratamiento sombreada,
outline.
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Helvetica 23 Ultra Ligh Extended
Helvetica 24 Ultra Ligh ltalic
Helvetica 26 Ultra Ligh
Helvetica 26 Ulra Ligh ltalic
Helvetica 27 Ullra Ligh Condensed
Helvelica 28 Ulra Ligh Condensed ltalic
Helvetica 33 Thin Extended
Helvetica 34 Thin Extended italic
Helvetica 35 Thin
Helvetica 36 Thin Extended
Helvetica 37 Thin Condensed
Helvetica 38 Thin Condensed ltalic
Helvetica 43 Light Extended
Helvetica 44 Light Extended Italic
Helvetica 45 Light
Helvetica 46 Light Italic
Helvetica 47 Light Condensed
Helvetica 48 Light Condensed Italic
Helvetica 53 Extended
Helvetica 54 Extended Italic
Helvetica 55 Normal
Helvetica 56 Normal Italic
Helvetica 57 Condensed
Helvetica 58 Condensed ltalic
Helvetica 63 Medium Extended
Helvetica 64 Medium Extended Italic
Helvetica 65 Medium
Helvetica 66 Medium Italic
Helvetica 67 Medium Condensed
Helvetica 68 Medium Italic
Helvetica 73 Bold Extended
Helvetica 74 Bold Extended Italic
Helvetica 75 Bold
Helvetica 76 Bold Italic
Helvetica 77 Bold Condensed
Helvetica 78 Bold Condensed Italic
Helvetica 83 Heavy Extended
Helvetica 84 Heavy Extended Italic
Helvetica 85 Heavy
Helvetica 86 Heavy ltalic
Helvetica 87 Heavy Condensed
Helvetica 88 Heavy Condensed lalic
Helvetica 93 Black Extended
Helvetica 94 BlackExtended Italic
Helvetica 95 Black
Helvetica 96 Black Rtalic
Helvetica 97 Black Gondensed
Helvetica 98 Black Condensed Ialic

Serie tipogrifica de la fuente Helvética



2.2.3 ESTILOS FORMALES

Como ya se vio, la fuente puede presentar dos formas: tipografias con remate y
sin remate, éstas dltimas también conocidas como lineales o de palo seco.

Las tipografias con remates son letras que presentan contraste (relacién de
gruesos y delgados), serifs y curvas de unién, en la gran mayoria de alfabetos.

Las tipografias sin remate o palo seco son lineales, y pueden llegar a presen-
tar diferencias minimas en el grosor de sus trazos. Estas tipograffas son de aspec-
to sobrio y racional.

Actualmente existen muchos y muy variados tipos de letras, y de acuerdo a
sus caracteristicas principales y evolucién durante la historia de la impresién se
han clasificado en distintos estilos:*

HUMANAS

Entre los afios 1460 y 1470 aparecen en Italia los primeros tipos de letra
redonda. Dos impresores alemanes, Conrad Sweynheym y Amold Pannartz, que
se habfan trasladado a Roma crean un nuevo conjunto de tipos basados en la
escritura humanistica y es a rafz de estos tipos de donde se deriva el término
“romana”. También en 1470 Nicholas Jenson (1420-1480) un tipégrafo e
impresor que vivié en Venecia creé un tipo que superd claramente a todos los
disefiados hasta el momento y que con sus elegantes proporciones sirvié como
inspiracién a multitud de disefiadores de tipos.

Los primeros tipos Humanisticos eran imitaciones de las letras manuscritas
italianas del siglo xv. Los grabadores copiaron las formas y trazos dibujados con
la pluma. Se trata de una tipografia muy legible, que compone textos claros y
espaciados.

Caracteristicas:

Contraste pobre y gradual entre los trazos gruesos y finos.

Filete oblicuo en la “e” de caja baja.

Las letras de caja baja presentan ascendentes oblicuos y trazos terminales.

* & & o

Las letras de caja alta tienen la misma altura que las ascendentes.

La clasificacién es en base a lo propuesto por Maximilian Vox que forma parte de la asociacién Tipo-
gréfica Internacional
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¢ Trazos terminales gruesos e inclinados.

El espaciado de las letras es esencialmente amplio.
¢ Generan un peso y color intenso en su apariencia general.

Algunas fuentes de tipo humano son Centaur, ITC Berkeley, Old Style,
Stempel Schneidler y Jenson.

Filete inclinado de la “e” de la caja baja

/ !
\/ Espaciado \
amplio \ : N
Pobre Modulacién oblicua .~
contraste Descendentes largas

Estilo humanistico

TIPOS ANTIGUOS

Se conocen como tipos antiguos a los disefiados durante el siglo xv hasta la
dltima década del siglo xvit y es en este periodo donde se crean los tipos mds
populares y legibles usados en la actualidad para texto continuo. A estos tipos
se les conoce asimismo como “Old Face” o “Garalde” (un nombre que deriva del
punzonista Garamond y Aldino, los tipos de la Imprenta de Aldo Manucio).
Dentro de este periodo se distingue claramente una linea temporal que comien-
za en l[talia y acaba en Inglaterra.

Algunas fuentes de estilo antiguo son Bembo, Aster, Times New Roman,
Palatino.

ANTIGUOS ITALIANOS

En 1490 el impresor Aldo Manucio se establece en Venecia. Este mismo afio
publicé De Aetna del Cardenal Pietro Bembo utilizando para ello el tipo graba-
do por Francesco Griffo y cuyas caracteristicas eran una modulacién oblicua, un
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contraste mayor entre los trazos gruesos y los finos, trazos terminales m4s lige-
ros, asi como un filete horizontal en la “e” de caja baja, constituyendo un claro
avance respecto a los tipos humanisticos existentes. En 1523 Ludovico Arrighi
crea para Coryciana, una coleccién de poemas de Blodius Paladius, un tipo cur-
sivo en el que se basardn muchas fuentes de uso actual. Algunas fuentes de esti-
lo antiguo son Goudy Old Style, Diotina.

Filete horizontal “e” de caja baja

\/ Modulacién{lic'ua
Contraste medio

Trazos terminales ligeros

Estilo antiguo italiano

ANTIGUOS FRANCESES

Entre 1530 y 1585 las novedades tipogréficas tendran su origen en Francia en
lo que se denomina Edad de Oro de la tipograffa francesa y aparte de bellas edi-
ciones magnificamente decoradas a mano, se crean tipos verdaderamente
interesante.

En 1530 Claude Garamond fundié una nueva serie de tipos romanos y cur-
sivas para el impresor de Paris Robert Estiene. El disefio del tipo romano estaba
basado en el creado por Francesco Griffo para el libro De aetna editado por Aldo
Manuncio y el de la cursiva en el de Arrighi. No obstante los tipos de
Garamond eran de un tono mis ligero y observaban una nueva vitalidad y ele-
gancia asi como un encaje mis elegante. Garamond puede considerarse la joya
de la corona dentro de los tipos antiguos. Otros importantes grabadores de tipos
de este perfodo fueron Robert Granjon (1513-1589), que debid su fama a sus
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disefios de cursivas, como por ejemplo la que realizé del tipo de Garamond, y
los tipos que grab6 para el impresor Christopher Plantin. Algunas fuentes de
estilo antiguo son Garamond, Cloister.

Altura de la capital mds baja
que las ascendentes de la caja baja

Contraste medio N

Trazos terminales oblicuos

Estilo antiguo francés

ANTIGUOS HOLANDESES

Hacia finales del siglo xv1 y con el declive de la Edad de Oro tipogréfica fran-
cesa, los Pafses Bajos toman el relevo en lo referente a desarrollo de nuevos
tipos. Efectivamente la disminucién en la produccién de libros en Francia debi-
do a la censura existente en este pafs, hace que se produzca un éxodo de los
impresores franceses a los Paises Bajos, incluyendo a Christopher Plantin duefio
de una de las m4s grandes e influyentes editoriales europeas.

Aunque al principio muchos de los impresores de los Pafses Bajos importa-
ron los troqueles y las matrices de Garamond y Granjon desde Francia, a media-
dos del siglo xvir aparecieron varios grabadores independientes como Dirk
Voskens y Cristoffel van Dijck que paulatinamente fueron desarrollando el esti-
lo antiguo holandés que se caracterizé por unas letras con un contraste mds
acentuado de los trazos gruesos y finos, una mayor altura-X y una mayor anchu-

ra para la caja baja. Algunas fuentes de estilo antiguo son Granjon, Deepdene.
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Altura de caja alta igual que
las ascendentes de la caja baja

| Espaciado

estrecho

Contraste medio Modulacién oblicua

Estilo antiguo holandés

ANTIGUOS INGLESES

En Inglaterra la fundicién de tipos estaba estrictamente controlada por el
Gobierno y los impresores tenfan que importar sus tipos del extranjero, princi-
palmente de los Paises Bajos. Esto no fue obstdculo para que el estilo antiguo se
estableciera definitivamente en Inglaterra en los primeros afios del siglo xvu,
cuando un grupo de impresores encargé al joven grabador ingles William
Caslon (1692-1766) la talla de un nuevo tipo.

El tipo, con una fuerte influencia holandesa, aunque con una modulacién
més vertical y mayor contraste, alcanzé un éxito inmediato entre los impresores
ingleses tanto por disefio tipografico como por que significaba que ya no tendri-
an que importar sus tipos. Este tipo era la expresién final del estilo Antiguo y
pricticamente podia considerarse un tipo de Transicién. Algunas fuentes de
estilo antiguo son Caslon, Clearface.

Caracteristicas principales de los tipos antiguos:

Modulacién oblicua.

Contraste medio entre los trazos gruesos y finos.

Ascendente oblicua y trazos terminales en los pies de las letras de caja baja.
Peso y color medio en su apariencia general.

Trazos terminales encuadrados mas ligeros que los de los tipos Humanisticos.
Filete horizontal de la “e” de caja baja.

® €& & & o o o

Caja alta m4s corta que las ascendentes de caja baja.
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Altura de caja alta igual que
las ascendentes de la caja baja

e

e

./”’ .
o sl \4
~ r
Contraste Modulacién ‘ .
marcado casi vertical Trazos terminales

finos

Estilo antiguo inglés

TIPOS DE TRANSICION

En la dltima década del siglo xvi1, después de que el disefio Antiguo dominara
el panorama de la creacién de tipos durante mds de doscientos afios, se produjo
en Francia un hecho clave. En 1692 le fue encomendada al grabador francés
Philippe Grandjean (1666-1714) la produccién de un nuevo tipo romano para
uso de la Imprimerie Royale y que se conoce como Romain du Roi.

Este tipo, que fue el primero que se creé sobre una cuadricula, presentaba
una serie de caracteristicas nuevas que pronto se imité en la mayoria de fundi-
ciones europeas como los trazos terminales planos, una anchura menor y un
buen contraste entre los trazos. Estos tipos se conocen como de Transicién ya
que poseen caracteristicas tanto del estilo Antiguo como del estilo Moderno y
también como “Reales”. El estilo de los tipos de Transicién del siglo xvim refle-
ja una mayor precisién, lograda gracias a las herramientas de grabado de cobre
y la disponibilidad de papeles m4s lisos que reproducian mejor los rasgos finos y
los trazos terminales.

El grabador francés Pierre Fournier (1712-1768) también tall6 una fuente
muy similar a la Romain du Roi y contribuyd significativamente al desarrollo de
la tipografia con la invencién del sistema europeo de puntos como unidad de
medida para los tipos, sistema que posteriormente desarrollarfa Firmin Didot
(1730-1804). En Inglaterra, John Baskerville (1705-1775) también aporté un
nuevo disefio de fuente redonda y asimismo se preocupé de mejorar herramien-



tas, tintas y soportes.

El tipo de Baskerville es una evolucién de los tipos antiguos a los modernos
procurando aunar la legibilidad de los primeros y la limpieza de los segundos.
Los tipos de Baskerville no fueron plenamente apreciados sino hasta principios
del siglo xx, cuando los redescubrié Bruce Rogers (1870-1957), el disefiador
americano de libros y tipos.

Caracteristicas:
¢ La modulacién es vertical o casi vertical.
¢ En la mayorfa de los casos, el contraste entre los trazos gruesos y finos oscila

de medio a alto.
¢ Los trazos terminales ascendentes de las letras de caja baja son ligeramente

oblicuos (o a veces horizontales) y los trazos inferiores son usualmente hori-
zontales o casi horizontales.
¢ Los trazos terminales son generalmente angulosos y encuadrados.

Algunas fuentes de tipo transicional son Baskerville, Century Schoolbook,
Caslon, Bell.

Trazos terminales delgados Gotas pequefias
ligeramente oblicuos

Gran contraste Modulacién
casi vertical

Estilo de transicion

TIPOS MODERNOS
La tecnologfa y los nuevos materiales permitieron un mayor refinamiento en la
creacién de tipos, asi en 1784 Firmin Didot tallé un tipo que similar a los de
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Fournier de 1750 tenfa asimismo influencias de los tipos de Baskerville, con un
contraste abrupto entre los trazos, fuerte modulacién vertical y trazos termina-
les rectos y sin encuadrar que puede ser considerado el primero de estilo
Moderno.

En 1768 en ltalia, Giambattista Bodoni se convirtié en Director de la
Oficina de Imprenta del Duque de Parma, la Stamperia Reale. Fuertemente
impresionado por los tipos de Baskerville trabajaba en desarrollar los tipos cre-
ados por Didot, si bien més tarde tallé un disefio original que puede considerar-
se la dltima expresién del estilo Moderno y en el que resaltan su fuerte contras-
te de los trazos, una marcada modulacién vertical y unos trazos terminales del-
gados y encuadrados. Estos tipos también se les conoce por el nombre de
“Didones”.

El fin perseguido por Bodoni en la creacién de este tipo fue el de deslumbrar
e impresionar con su sola presencia y con su elegancia y majestuoso estilo neo-
clasico, por lo que cuestiones como la legibilidad y adecuacién del tipo a dife-
rentes tipos de empleo quedaron en un segundo plano.

Es por esto que para texto continuo Bodoni no resulta adecuado debido a
que sobre la pagina los trazos aparecen débiles y su fuerte modulacién vertical
interrumpe el movimiento horizontal natural de los ojos y hace preciso afiadir
un mayor intetlineado. En cambio es en textos cortos y carteles donde el tipo
de Bodoni revela abiertamente sus cualidades y belleza clésica.

Caracteristicas:

Modulacién vertical.

Contraste marcado entre trazos gruesos y finos.
¢ Los trazos terminales del pie y de las ascendentes de caja baja son horizon-

tales.
¢ Los trazos terminales horizontales son delgados (en algunos casos filiformes)

y usualmente encuadrados, aunque no siempre.
¢ En la mayorfa de los casos, un espaciado estrecho.

Algunas fuentes de estilo moderno son Bell, Bodoni, Caledonia, Didot,
Madison, ITC Modern 216.
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Trazos terminales horizontales

finos y ligeramente céncavos
Gran altura x

\ Espaciado.
estrecho
Fuerte modulacién

vertical

Contraste marcado

Estilo modemo

TIPOS EGIPCIOS

El tipo Egipcio, también conocido como “Mecéanicas” surge en Inglaterra a par-
tir de 1817 como tipos de rotulacién especialmente pensados para trabajos de
publicidad. Su pesada estructura ast como sus trazos terminales cuadrados y sin
enlazar, les daban mayor impacto que la Letra Gruesa, que eran tipos Modernos
exageradamente engrosados, que se utilizaba hasta entonces en carteles y comu-
nicaciones publicitarias, y su popularidad se prolongé hasta el tltimo cuarto del
siglo x1x.

En 1845, William Thorowgood emitié un nuevo tipo Egipcio llamado
Clarendon que presentaba trazos terminales enlazados, algiin contraste entre sus
trazos y un mejor encaje y que llegé a representar un pequefio subgrupo dentro
de los tipos de estilo Egipcio. Este tipo, con pequefias modificaciones como ha
sido la de dotarle de mayor altura X, ha demostrado su durabilidad como tipo de
texto y rotulacién y ha sido empleado sobre todo en ediciones de periédicos.
Caracteristicas:

Poco o nulo contraste en el grosor de los trazos.
El espaciado es normalmente ancho.

Los trazos terminales son generalmente del mismo grosor que las astas.

®* o o o

La mayorfa tienen trazos terminales cuadrangulares sin enlazar, a excepcién
del tipo Clarendon.
¢ Lo habitual es una gran altura X.
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¢ La“g” de caja baja pricticamente no desciende.

Algunas fuentes de estilo egipcio son Clarendon, Memphis, Rockwell,
Serifa, Volta.

Espaciado
ancho
v
\\
! x
I
\\
| N
Trazos terminales g, contraste en La caja baja préctlcamente
cuadrados sus trazos no desciende
Estilo egipcio

TIPOS DE PALO SECO

Los tipos de Palo Seco también conocidos como Géticos en Estados Unidos y
Grotescos o Lineales en Europa, se pueden dividir en tres categorfas: Grotescos,
Geométricos y Humanisticos.

GROTESCOS

Son los tipos de Palo Seco producidos en el siglo x1x. Los primeros de estos tipos

fueron creados para trabajos de rotulacién y publicidad y mas tarde aquellos que

disponian de caja baja, fueron perfeccionados para adecuarlos a texto continuo.
Un ejemplo de este estilo es Akzidenz Grotesk (o Standard) disefiada en

1898. En la década de 1950 se produjo un resurgir de los tipos Grotescos con dos

disefios emblemdticos de la historia de la tipografia: Univers disefiada por

Adridn Frutiger en 1957 y Helvetica disefiada por Max Miedinger en 1958.
Caracteristicas:

¢ Algin contraste en el grosor de los trazos.

¢ Una ligera cuadratura en las curvas.

¢ La“R” de caja alta tiene usualmente una rama curvada.
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¢ La“g” de caja baja tiene a menudo, aunque no siempre, un ojal abierto.
¢ La“G” de caja alta tiene usualmente una ufia.

Algunas fuentes de estilo grotesco son Akzidenz Grotesk, Folio, Franklin
Gothic, Hass Unica, Helvetica, Univers.

Elevada altura x

/

Trazos que se estrechan
en las uniones

Estilo sans serif grotesco

GEOMETRICOS

A partir de 1920 como consecuencia de las propuestas estéticas y postulados de
los movimientos de vanguardia en Europa y de la Bahuaus en Alemania, surge
un estilo de Palo Seco austero y funcional que se conoce por Geométrico. Estos
tipos monolineales, se construyen a partir de lineas rectas y figuras geométricas
bésicas como el circulo y el rectdngulo.

Quizd el tipo mds conocido de este estilo es el Futura, disefiado por Paul
Renner en 1928. Aunque no se trata de una fuente especialmente indicada para
la composicién de textos continuos, su enorme gama de pesos, anchos y cursi-
vas la ha hecho muy popular para publicaciones educativas e infantiles.

Caracteristicas:
¢ Construidas a partir de formas geométricas simples como el circulo y el rec-

tangulo.

¢ Usualmente monolineales.



¢ Normalmente presentan una “g” de caja baja no ascendente.

Algunas fuentes de estilo grotesco son Eurostile, Futura, Kabel, Metro,
Tempo.

Vértice puntiagudo

P
Gancho abierto

Estilo sans serif geométrico

HUMANISTICOS

El tipo de Palo Seco que el caligrafo Edward Johston creé para el Metro de
Londres en 1916, significé un paso adelante en lo referente a las caracteristicas
habituales hasta entonces presentes en estos tipos.

Basada en las letras romanas, sus trazos presentaban un ligero contraste y es
palpable su influencia caligrafica, contrastando con la apariencia mecénica de
los tipos de Palo Seco existentes en el momento. Este tipo fue en el que se basé
Eric Gill para crear su tipo Gill Sans que si bien su primer destino fue el rétulo
de la tienda de libros de un amigo, al final tuvo su desarrollo para tipo de texto
gracias a la persuasién que el historiador y tipégrafo Stanley Morison ejercié
sobre Eric Gill.

Caracteristicas:

o Basadas en las proporciones de las maytisculas inscripcionales romanas y el

disefio de caja baja de las romanas de los siglos XV-XVI
+ Algin contraste en el grosor de los trazos.

o La“a’yla*“g” de caja baja son ascendentes y descendentes respectivamente.



Algunas fuentes de estilo humanfstico son Gill Sans, Optima, Syntax, [TC
Stone Sans.

Vértice plano Remates engrosados

Ligero contraste “g" descendente

Estilo sans serif humanistico

CALIGRAFICAS Y ORNAMENTALES
Este estilo comienza a partir de los afios 50, ya que la técnica de la fotocompo-
sicién facilitaba la creacién de tipos y con ello la experimentacién con los nue-
vos tipos destinados a dotar de mayor expresividad al mensaje tipografico, en la
época actual con la plena instalacién de los sistemas de autoedicién vy la facili-
dad existente para la creacién de tipos. En este apartado caben desde grafias
basadas en la escritura manual hasta desarrollos mecénicos de tipos de Palo
Seco, pasando por verdaderos experimentos tipograficos en los que la legibili-
dad puede quedar oculta detrds de la manifestacién del tipo como simbolo gréfico.

oot LS

Telegram LET
Jokerman LET

Estilo caligrifico y ornamental

Zeruft EET



2.2.4 SISTEMAS DE MEDICION

Las medidas tipograficas varfan de acuerdo a los pafses y con el paso del tiempo
se han ido-modificando de acuerdo al sistema métrico que rige a cada época, los
mas destacados son:

SISTEMA FOURNIER
El sistema Fournier tiene como base una pulgada local, un pouce que quiere
decir, fpulgadal en francés; el cual dividié esta unidad en seis partes y subdivi-
di6é cada una de las fracciones en 12 puntos. Fournier fijé la altura de los tipos
en 63 puntos y con ello asegur6 que los diferentes impresores pudieran compat-
tir sus fundiciones y comerciar con ellas.

El tamafio de las letras se distinguia segtin cierta nomenclatura tradicional:
nomparela, gallarda, romanita, cicero, canon... Fournier completé su trabajo
ajustando los tamafios de sus letras de acuerdo con la escala que el mismo invento.

EL SISTEMA DIDOT

Este sistema basa sus tablas en el pied du roi (pie de rey), que era la unidad de
longitud legal del reino y, por lo tanto, una referencia sélida. La pulgada fran-
cesa, duodécima parte del pie de rey, venia a ser alrededor de un diez por cien-
to m4s larga que el pouce de fournier. Didot abandoné los nombres de los dife-
rentes cuerpos, dando preferencia a una nomenclatura basada en tamafios
expresada en puntos.

EL SISTEMA PICA

Este sistema tiene su base en el sistema de medidas Inglés. El punto Pica mide
0,013 837 pulgadas (0,351 459 8 mm), lo cual equivale a 1/72,27”, tiene una
medida muy cercana a un sexto de pulgada.

LA PICA POSTSCRIPT
La pica postscript surgi6é con los programas de computadora, este lenguaje fue
creado para enviar la informacién de las computadoras a las impresoras, se basa

3 fdem, p. 46-60.
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en la pica Chicago, que equivale a 1/72 de pulgada. La pica postscript devolvié
al sistema inglés la coherencia entre las medidas de las letras y los papeles.

2.2.5 DE LA UNIDAD AL PARRAFO

El pérrafo es una unidad integra, con desarrollo suficiente para presentarse
aislado del resto del discurso. Las diferentes clases de p4rrafo* se presentan a
continuacién:

Pérrafo ordinario. Se compone abriendo con sangria el primer renglén y dejan-
do corto el dltimo, tirado a la izquierda. Esto produce rectangulos de texto bien
perfilados y de un color mas o menos homogéneo.

Pédrrafo moderno. Su principal caracteristica es la abolicién de la sangria
Pérrafos separados. Pueden separarse intercalando un renglén vacio, lo cual
ofrece una lectura suficientemente relajada, gracias a descansos breves.
Pdrrafo francés. Se construye sangrando todos los renglones, con excepcién del
primero y se utiliza en listados.

Pérrafo epigréafico. La forma simétrica del parrafo epigréfico aparece cuando se
centran en la columna todos los renglones, separando las palabras con espacios
fijos.

Pdrrafo quebrado o en bandera. Es la forma m4s natural de composicién por ser
la mds parecida a la escritura manual. Se arrancan los renglones en el margen
izquierdo y se da el mismo espacio entre todas las palabras. En consecuencia, los
parrafos quedan iguales en el lado izquierdo e irregulares en el lado derecho.

Consideraciones generales. La medida de la sangria debe estar relacionada
tanto con el cuerpo como con la longitud del renglén. En las composiciones en
que se combinan diferentes cuerpos, las sangrias de todos los pdrrafos subordi-
nados deben tener el mismo tamafio que la del texto.

El primer pdrrafo de un capitulo no es como otro cualquiera, ocupa una
jerarqufa especial por lo tanto se debe distinguir de los demds.

% [dem, p. 176-183.



FORMAS DE ALINEACION
El texto puede alinearse de cuatro formas distintas: alineado a la izquierda, ali-
neado a la derecha, justificado y centrado.

El texto alineado a la izquierda es el mas natural y recomendable para textos largos.
Crea una letra y un espacio entre palabras muy uniforme, y dado que las lineas terminan
en diferentes puntos, el lector es capaz de localizar facilmente cada nueva linea.

Esta es posiblemente la forma de alineacién de textos que resulta mas legible.

Sin embargo, la alineacién a la derecha va en contra del lector porgue es
dificil encontrar la nueva linea. Este método puede ser adecuado para un texto
gue no sea muy extenso, pero no para grandes bloques.

El texto justificado (alineado a derecha e izquierda) puede ser muy legible si se asegura que
el espacio entre letras y palabras sea uniforme y los molestos huecos llamados rios no inte-
rrumpan el curso del texto.

Las alineaciones centradas dan al texto una apariencia muy formal
y son adecuadas cuando se usan minimamente. Pero debe evitarse
configurar textos demasiado largos con este modelo.

ESPACIO ENTRE LETRAS, PALABRAS Y LINEAS

Espaciamiento interletra. Al espacio entre las letras se le llama prosa. Las
mindsculas deben llevar el espacio normal que les corresponde segin su disefio,
ya que las alteraciones en la prosa reducen considerablemente la legibilidad.
Con las maytsculas y las versalitas sucede lo contrario. Estas deben separarse
deliberadamente para aumentar la legibilidad.

Dos conceptos que se deben estudiar v utilizar para modificar el espaciado
entre letras son el tracking y el kerning. Tradicionalmente los tipégrafos han
usado el track para alterar la densidad visual del texto, este ajuste actda global-
mente sobre toda la tipografia y depende del tamafio de los caracteres; como
regla general, cuanto més grande sea el cuerpo mas apretado debe ser el track.

El kern se utiliza para ajustar el espacio entre algunos pares de caracteres,
Kerning significa “acercar o alejar dos letras que por sus fisonomfas parecen
excesivamente distantes o cercanas respectivamente””, como sucede con los
pares AV, YA, LT, entre otros.
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Tanto el track como el kern se miden en unidades relativas al tamafio en
puntos de los caracteres.

El track ajusta el espacio entre caracteres, abriéndolo cuando se trata de
cuerpos pequefios, y cerrdndolos cuando se trata de cuerpos grandes. El kern es
estrictamente proporcional, ya que el espacio eme —la unidad en la que se basa—
tiene el mismo tamafio en puntos que el cuerpo de los caracteres: es decir que
el espacio eme para un texto de 12 puntos mide 12 puntos.

Cada carédcter de una fuente esta rodeado por una cierta cantidad de espacio
lateral establecida por su disefiador. La anchura de un caricter comprende no
s6lo el caracter en si, sino también este espacio lateral. Por lo tanto, el kern y el
track también modifican la densidad del bloque tipografico, al modificar el espa-
cio general o particular. Como se comentaba, otro de los elementos importan-
tes para tener ese color homogéneo de texto es el espaciado entre palabras, que
debe ser controlado en la mancha tipogréfica entre letras, palabras y lineas.

El espacio que pone la barra espaciadora entre una palabra y otra forma parte
del disefio de la fuente, como un caricter més. Las lineas demasiado sueltas pro-
ducen discontinuidad en la lectura, mientras que las demasiado apretadas hacen
que sea complicado distinguir las minimas unidades significativas (las palabras).

Espaciamiento interpalabra Entre las palabras debe dejarse el espacio mds corto
posible, apenas lo suficiente para que los vocablos se distingan como piezas indi-
viduales. El resultado debe ser una “tipograffa compacta” donde los espacios
entre los vocablos no se aprecien al primer golpe de vista, sino hasta que el lec-
tor concentra su atencién en el texto, para luego asimilarlo de manera incons-
ciente. El espaciamiento interpalabra puede variar principalmente en textos
que se componen de manera justificada o alineada a ambos lados, para lo cual
se requiere que se varié dicho espacio para que quede alineada o justificada, si
se permite mucho espaciamiento se obtendrén textos con “rios”, que corren a
los largo del texto, de arriba abajo, al unirse los espacios entre palabras de unas
lineas con otras adyacentes y que distraen la atencién de la lectura. Entre
més se acerque al minimo requerido la separacién interpalabra, mejor serd su

leibilidad.

3 [dem, p. 202.



Espacio interlinea. El interlineado en los textos debe ser lo mds amplio posible,
en tanto que los renglones no se vean como unidades individuales, el texto debe
ofrecer un aspecto gris homogéneo y no debe exhibirse como una serie de rayas
paralelas, se debe permitir que se diferencie una linea de otra, y al mismo tiem-
po permitir que el lector cambie de linea sin problema de perderse o requiera un
esfuerzo mayor para continuar con su lectura. Un espacio de interlinea de O
puntos o espaciado sdlido quedard muy estrecho y podrd confundir al lector al
cambiar la linea. Los tamafios o cuerpos de los tipos més usados van de seis a
doce o catorce puntos, utilizar espaciamiento interlinea muy grande de cuatro
seis o mds puntos puede crear problemas de fatiga al lector para encontrar la
siguiente linea por el esfuerzo que causa pasar del extremo derecho al principio
de la siguiente linea. Si bien, la proporcién en la estructura que cada fuente
tipogréfica presente, serd la que determine la interlinea adecuada; por ejemplo,
si la fuente presenta ascendentes o descendentes largos o cortos, el interlineado
depender directamente de ello, se cerrard o abrira.

Espaciamiento intercolumna o corondel. Juega un papel importante cuando se
tienen dos o més columnas en una p4gina. En textos normales el corondel tiene
que ser como minimo de 4 o 5 mm, ya que medianiles menores crean confusién
entre las lineas de las columnas.

ARREGLOS TIPOGRAFICOS Y ERRORES DE COMPOSICION

Los errores de pérrafo surgen en la composicién de texto. No sélo la afean sino
que ademsds retardan la lectura, son una distraccién constante. Algunos de los
mds recurrentes son: rios o calles (espacios en blanco que se forman en las
columnas en diferentes lineas debido a espacios coincidentes de cada linea) que
se tienen que evitar. La escalera se forma mediante una suma de guiones conse-
cutivos al final del pérrafo o bien por repeticiones de palabras de una linea a
otra, que también puede afectar la leibilidad del texto.

También puede ser habitual que cuando el texto de una pdgina o una parte
del texto se divide en dos columnas, se debe intentar que sean iguales. En el
caso de que el contenido o la reticula no pueda retocarse para conseguir que
tengan el mismo ndmero de lineas, entonces se debe intentar que sea m4s larga
la primera columna. En algin caso, sin embargo, la naturaleza de los datos impo-
sibilita el cumplimiento de la norma, entonces se debe permitir que la primera

de las columnas sea m4s corta.
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En este tipo de disposicién del texto debe evitarse asimismo que coincidan
a la misma altura dos subtitulos, ya que dividen horizontalmente la pdgina en
dos partes; la misma situacién puede darse, y también debe evitarse, cuando se
usan iniciales destacadas en varios pérrafos del texto.

Asimismo se deben evitar, las huérfanas que son lineas muy cortas, respecto
al ancho de la columna, qué quedan al final de un pérrafo. Y la viuda que es el
renglén corto respecto a su justificacién, son lineas aisladas de texto que inician
o cierran un pérrafo, ya sea al final o al inicio de una columna. La descompen-
sacién de pérrafos —unos demasiado extensos y otros demasiados cortos—, las fra-
ses sueltas antes o después de una imagen o ilustracién, la utilizacién de subti-

tulos demasiado seguidos o excesivamente espaciados, las paginas demasiado

cortas de contenido.

Corral
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v v
Hace {_algunos{_Jafios,{ Jcuando
reconstruian el atrio de la Catedral de
Oaxaca, Rufino Tamayo paso cerca y
comentd jAlli deben estar mi canicas!.
Conto entonces una de las pocas his-
torias que conocemos de su infancia
era muy buen jugador de canicas
ganaba siempre y en sus bolsillo abul-
taban y sonaban las piedras, tiros y
aguitas de los perdedores. Un dia entro
a misa —era monaguillo—y oy el sermén
del cura, sobre la avaricia y la riqueza.
Los bienes de este mundo nos amastraran
con su peso hasta las profundidades del

4Ppoco) en cambio disfrutaba cantan-)

empinadas, las canicas se hecharon a
rodar hacia el zécalo. Las siguio lloran-
do hasta que observo perderse en el
cafno que estaba junto a Catedral.

No volvié a acordarse del asunto sino
después de casi cincuenta anos.
Rufino nacié hace un siglo.

Nadie adivinaria el importante lugar
que él ocuparia en el arte cuendo vino
al mundo, el el barrio del Carmen Alto,
en la ciudad de Oaxaca.

A Rufino Tamayo le gustaba hablar
spocode su infancia (de por si hablaba

(infierno.) do, tocando de oido cualquier instrd-!
El ninogsentia\gue el tesoro en sus |mento y explicando que, de ni-
olsillos IoYhundid)Se asustdltanto que  |fio, formd parte del coro de la igle-
[ salir def/templof\echd sus§canicas al  |sia, por su bella voz 4
esaglie {(—apenas \unafTanura mas
wndida al\centro enjel\empedrado-._

Y como las calleslde Oaxaca son ;

T Rios o callejones
Huérfana
Viuda Escalera Escalera

Errores que presentan los pérrafos
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2.5.3 LEGIBILIDAD Y LEIBILIDAD EN LA TIPOGRAFIA

Al abordar el término tipograffa, se han utilizado los términos leibilidad y legi-
bilidad. Ambos se entienden como factores que se deben considerar para utili-
zar adecuadamente la tipografia en el campo del disefio, desde el desarrollo his-
térico de la letra y la tipograffa hasta las caracterfsticas de significado y signifi-
cante; de su aplicacién, asi como su uso para textos o para titulares, cabezas o
displays.

La legibilidad se puede definir como el contraste de los tipos con respecto a
sus contextos. Puede ser de varias formas: contraste por tamafo, peso, color,
variante en inclinacién del tipo (romana, itdlicas), variante del ancho del tipo
y otras. La funcién de la legibilidad es destacar y llamar la atencién en la tipo-
grafia, ya sea como cabeza o titulo en los disefios editoriales.

La leibilidad se puede definir como la caracteristica distintiva de un texto
que permite se pueda leer con el maximo de comprensién y el minimo de fati-
ga. Su aplicacién estd directamente relacionada con los bloques tipograficos que
conforman los textos. \

FACTORES QUE AFECTAN LA LEIBILIDAD

Tipo. De la correcta seleccién de un disefio tipografico para texto, tanto en su
aspecto técnico anatémico como en su aspecto de significado, se obtendrs una
mayor eficacia, pues es de primordial importancia para la leibilidad de un texto.
Un buen disefio de tipo para texto es aquel en donde los elementos del conjun-
to alfanumérico que lo componen tienen una estructura y trazo en el que nin-
guno de ellos resalta o sobresale mas que los demds, logrando asf un conjunto
homogéneo que permite el desplazamiento del ojo sin que existan imanes 6pti-
cos que lo distraigan. También se debe aplicar esta caracteristica a la unién
entre los caracteres de este conjunto, para que no se forme un imdn éptico. Otro
punto a considerar del tipo es su proporcién entre los rasgos ascendentes y des-
cendentes y la altura de las x o las alturas de las vocales de los caracteres de la
caja baja o minisculas. Se obtiene mayor leibilidad con tipos cuyo disefio en las
minusculas tiene una relacién de ascendente y descendente mds corta con res-
pecto a la altura de las x. También se debe tomar en cuenta que para la buena
leibilidad de un texto es mejor utilizar una composicién tipogréfica en mayus-

culas y mindsculas.
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Espaciamiento interletra. En las palabras que conforman un texto los espacios
entre letras o tipos estan dados por el espacio vital que se disefio para cada uno
de los caracteres del conjunto alfanumérico. No se debe utilizar un espaciamien-
to interletra intencional en la composicién de un texto porque se disminuye la
facilidad de lectura.

Espaciamiento interpalabra. El espaciamiento interpalabra puede variar princi-
palmente en textos que se componen de manera justificada o alineada a ambos
lados, para lo cual se requiere que se varié dicho espacio. Si se permite mucho
espaciamiento se obtendran textos con “rios” que corren a lo largo del texto, de
arriba abajo, que se forman al unirse los espacios entre palabras de unas lineas
con otras adyacentes y que distraen la atencién de la lectura. Entre mds se acer-
que al minimo requerido la separacién interpalabra, mejor ser4 su leibilidad.

Espacio interlinea. El espacio interlineal en un texto debe permitir que se dife-
rencie una linea de otra, y al mismo tiempo que el lector cambie de linea sin
problema de perderse o requiera un esfuerzo mayor para continuar con su lectu-
ra. Un espacio de interlinea de O puntos o espaciado sélido quedard muy estre-
cho y podrd confundir al lector al cambiar la linea. Los tamafios o cuerpos de
los tipos mds usados van de seis a doce o catorce puntos, utilizar espaciamiento
interlinea muy grande de cuatro seis o més puntos puede crear problemas de
fatiga al lector para encontrar la siguiente linea por el esfuerzo que causa pasar
del extremo derecho al principio de la siguiente lfnea.

Espaciamiento intercolumna o corondel. Juega un papel importante cuando se
tienen dos o més columnas en una pagina. En textos normales el corondel tiene
que ser como ya se dijo 4 o 5 mm, ya que medianiles menores crean confusién
entre las lineas de las columnas.

Longitud o ancho de linea. Es de gran importancia por su aplicacién; se ha lle-
gado a calcular por medio matematicos. En lineas cortas es dificil leer bien debi-
do a la gran cantidad de separacién de palabras en silabas al corte de la linea y
a la necesidad de poner espaciamiento interletra en algunas lineas. Las lineas
muy largas crean una dificultad para que el lector, regrese al principio de la
siguiente linea, lo cual causa fatiga y disminuye la facilidad de lectura.
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Para una buena lectura se debe. utilizar una linea cuyo ancho promedio sea de
siete palabras, m4s de diez palabras promedio es muy extensa y con menos de

cinco palabras promedio muy corta.

2.3 LA IMAGEN

Una imagen se define por tres hechos que conforman su naturaleza:

a) una seleccién de la realidad sensorial;

b) un conjunto de elementos y estructuras de representacién especificamente
icénicas; y

¢) una sintaxis visual.

2.3.1 TIPOS DE IMAGEN

IMAGEN GRAFICA

La dificultad de la definicién de lo que es una imagen proviene, fundamental-
mente, de la gran diversidad de im4genes que pueden existir de una misma rea-
lidad sensorial. A este respecto podemos clasificar las im4genes segin diversos
criterios. Uno de ellos es el soporte de la imagen, es decir, la base material donde
se ubica la representacién icénica de la realidad. Si se desea disponer de una
imagen, por ejemplo; de un perro, se puede necesitar un soporte de papel, si la
imagen es un dibujo a l4piz, de tela o lienzo, si es un cuadro pintado al éleo; de
naturaleza fotoquimica o electromagnética, en el caso de la imagen latente de
una pelicula fotogréfica y de una cinta de video, respectivamente; o de natura-
leza orgénica, cuando la imagen del perro se registra en la retina o se procesa en
nuestro cerebro. Existen también otros aspectos que debemos tomar en cuenta

considerando el soporte de la imagen como nos lo sefiala Félix Beltran:

En cualquier imagen sobre un plano es indispensable la consideracién de tres
aspectos: la imagen misma serfa el cémo de qué, es decir la visualizacién de un deter-
minado contenido; la dimensién el cudnto, o sea, que tanto ocupa una imagen, en el
plano; y la situacién el dénde que es su ubicacién en el plano. También hay que consi-
derar la direccién, que indica el desplazamiento visual de una imagen. El cambio de

situacién transforma el sentido, que altera al mismo tiempo las implicaciones de la

94



comunicacién. La dimensién cambia igualmente el sentido.*

También podriamos clasificar las imagenes segiin el grado de fidelidad que
guarden con relacién a su referente (no es igualmente fiel, con relacién a un
perro, una fotografia en blanco y negro que una secuencia en video de ese ani-
mal) o en funcién de la legibilidad, es decir, la mayor o menor dificultad para
“leer” la informacién visual que contiene la imagen.

Una imagen nunca es la realidad misma, si bien cualquier imagen mantiene
siempre un nexo de unién con la realidad, independientemente del grado de
parecido o fidelidad que guarde con ella. Por ejemplo, entre un cuadro hiperre-
alista y un cuadro abstracto no existen diferencias en lo esencial —su naturaleza
icénica, es decir, el hecho de que ambos son imégenes—, tan sélo distintos gra-
dos en cuanto al nivel de realidad de la imagen. En un cuadro no figurativo la
conexién con la realidad se establece a un nivel muy elemental: las formas, los
colores o las texturas tienen su referente en la realidad. Es m4s facil descubrir la
relacién entre imagen y realidad en un cuadro figurativo (por ejemplo Las
Meninas de Velazquez), porque se utilizan unos modos de representacién que se
asemejan mdas a nuestra percepcién cotidiana de la realidad.

Por consiguiente, toda imagen es un modelo de realidad. Lo que varfa no es
la relacién que una imagen mantiene con su referente, sino la manera diferen-
te que tiene esa imagen de sustituir, interpretar, traducir o modelar la realidad.
El proceso de modelizacién icénica comprende dos etapas: la creacién icénica
y la observacién icénica.

En el primer proceso de creacién icénica se produce una primera modeliza-
cién o traduccién de la realidad en imagen a través del esquema preicdnico que
se forma como resultado de una organizacién visual del objeto percibido y una
seleccion del ndmero minimo de rasgos que permiten identificar al objeto (por
ejemplo el boceto a l4piz o carboncillo que realiza un pintor como apunte de un
motivo pictdrico).

En el segundo se utilizan como instrumentos de interpretacién de la realidad
elementos y estructuras icénicas, es decir, categorfas pldsticas que sustituyen a la
realidad. En otras palabras, cada una de las técnicas para registrar o crear ima-

3 BeLTRAN, Félix: Acerca del disefio, Cuadernos de la revista 7, La Habana, 1983.
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genes poseen unos elementos (en la pintura los Sleos, pinceles y lienzos; en la
fotografia, la cdmara y la pelicula; etc.) que son utilizados segiin determinadas
estructuras icénicas que la propia técnica y el sujeto imponen lo que podriamos
denominar lenguajes o modos de expresién que manifiestan especificidades
segin el medio elegido: video, cémic, fotografia, dibujo o pintura. Como resul-
tado se obtiene una representacién, un modelo de realidad, una imagen. Este
modelo no es nunca la realidad, pero no est4 totalmente desconectada de ella.
En la etapa de observacion icénica el proceso es inverso. La imagen ya exis-
te y lo que percibimos es un esquema icénico de naturaleza representativa que
posee dos propiedades: un cédigo naturalista, es decir, un modo de ver peculiar
de cada periodo histérico y un reconocimiento, o sea, un resumen de los ele-
mentos esenciales que definen el objeto representado en la imagen. Una vez que
el observador percibe la imagen accede a una realidad modelada icénicamente.
Este concepto indica la forma en que la imagen modeliza, sustituye, interpreta
o traduce la realidad, ya que no todas las imagenes lo hacen del mismo modo.

IMAGEN SONORA

La imagen sonora no es més que la imitacién interna de su correspondiente, es
la asociacién de un sonido, la mayorfa de las veces una palabra con la represen-
tacién del objeto al que alude o evoca y se crea en la mente de cada persona.

IMAGEN CONCEPTUAL

Se le llama asi a una imagen material visual que muestre la forma de determi-
nadas relaciones ya normadas en determinado momento de determinada socie-
dad. Estas formas son réplicas de aquellas leyes o normas, de tal modo que no
serian significativas si no fuera por la ley que las constituye como tales.”

La norma o ley que permite desentrafiar su cardcter representativo, o sea, saber qué
formas se estdn configurando de modo que pueda evocarlas quien las percibe, preexis-
te en la sociedad, y la imagen material visual, al utilizar determinadas cualidades for-
males preestablecidas, actualiza, en la memoria visual del intérprete, el atractor simbé-

lico que se corresponde con tales normas o leyes.®

8 - , . o , .
¥ MacariNos, de Morentin Juan: Articulo, Las semidticas de la imdgen visual.

" Peirce, Sanders Charles: “Elements of logic” en Studies in logic, U.S.A., 1883.
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En las imédgenes conceptuales el productor propone una percepcién visual y
el intérprete percibe una propuesta visual cuya relacién de representacién con-
siste en la actualizacién de los rasgos socialmente asignados para la comunica-
cién de determinadas estructuras y procesos conceptuales o hébitos y valores
ideolégicos. Para llegar a comprenderlo se requiere ademds y predominante-
mente el conocimiento de determinada convencién y de aquellas leyes o nor-
mas que la actualizan en la configuracién propuesta. Esto reafirma el cardcter
simbélico o “conceptual” de estas im4genes materiales visuales y su dependen-
cia de un determinado sistema interpretativo, temporal y/o espacialmente deli-
mitado. Modificado el sistema cultural vigente de interpretacién, la misma ima-
gen material (que, no obstante, ya no es la misma) provoca, en el intérprete, un
comportamiento cognitivo que se corresponde con otra semiética. Un ejemplo
de esto es la imagineria religiosa, en la baja edad media, que tenia una cualidad
predominante de imagen perceptual, ya que formas y colores estaban codifica-
dos y respondfan a normas precisas. Para el intérprete actual, perdidos o mayo-
ritariamente desconocidos aquellos c6digos.

2.3.2 MODELIZACION ICONICA

Existen tres tipos de modelizacién icénica:

1 Representacién o funcién representativa: la imagen sustituye a la realidad de
forma analégica. Por ejemplo, una fotografia en color de una persona o su retra-
to al 6leo. En ambos casos entre imagen y realidad existe una similitud o equi-
valencia. Es posible identificar, con mayor o menor exactitud, al sujeto que apa-
rece en la foto por comparacién con su aspecto real. En cualquier caso toda
representacién, por muy rigurosa que sea, es siempre convencional o artificiosa,

si bien hay convenciones mas naturales que otras por ejemplo, la perspectiva en

el dibujo.

2 Simbolo o funcién simbélica: la imagen atribuye una forma visual a un con-
cepto o una idea. En todo simbolo icénico existe un doble referente: uno figu-
rativo y otro de sentido o significado. Por ejemplo, la paloma de Picasso es un
simbolo comiinmente aceptado con un referente figurativo el ave que represen-
ta y un referente de sentido, la paz. En la imagen, el simbolo de la libertad.
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3 Signo o funcién convencional: la imagen sustituye a la realidad sin reflejar
ninguna de sus caractetisticas visuales. Son arbitrarios, como las palabras escri-
tas o algunas sefiales de trafico.

Es posible que una imagen cumpla m4s de una funcién de realidad, es decir,
que contenga componentes analdgicos, simbélicos y arbitrarios. Por este moti-
vo es recomendable hablar de funcién icénica dominante para reflejar la forma
de modelizacién més evidente que soporta una imagen.

La escala de iconicidad es una taxonomia que se basa en la semejanza entre
una imagen y su referente. Es una convencién construida para representar
mediante una serie, ordenada de mayor o menor, los diferentes tipos de imé4ge-
nes de acuerdo a su nivel o grado de iconicidad.

Grado de inconicidad. Corresponde al grado de realismo de una imagen en com-
paracién con el objeto que ella representa.*

Cada salto de iconicidad decreciente supone que la imagen pierde alguna propie-
dad sensible de la que depende la citada iconicidad. La siguiente escala se establece
para la imagen fija basada en Villafaiie y Minguez, 1996.*

El nivel de iconicidad es una variable que puede influir decisivamente en el
resultado visual o en el uso pragmatico de una imagen.

También se puede hablar de las imagenes como superficies significativas. En
la mayorfa de los casos éstas significan algo exterior, y tienen la finalidad de
hacer que ese “algo” se vuelva imaginable para nosotros, al abstraerlo y redu-
ciendo sus cuatro dimensiones de espacio y tiempo a las dos dimensiones de un
plano. A la capacidad especifica de abstraer formas planas del espacio—tiempo
“exterior”, y de reproyectar esta abstraccidn, se le puede llamar imaginacién.
Esta es la capacidad de producir y descifrar imégenes, de decodificar fenémenos
en simbolos bidimensionales y decodificarlos posteriormente.

El significado de la imagen es la sintesis de dos intenciones: la manifiesta en
la imagen misma y la manifiesta en el observador. Por lo tanto, las imdgenes no
son conjuntos de simbolos denotativos, sino conjuntos de simbolos connotati-

vos: las imagenes son susceptibles de interpretacion.

¥ Motes, Abraham: La imagen. Comunicacién funcional, Trillas, México. 1991.

*  MinGugz, Alonso, Matilla L.: Imdgenes en accién, andlisis y préctica de la expresién audiovisual,

Espafia, 2000.
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iconicidad realidad Ejemplos

7 Cualquier percepci6n de
a relzﬂidad obtenida

5|, directamente a traves de
a visién

Escala del nivel de iconocidad
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2.4 EL COLOR
2.4.1DEFINICION F

7

SICA

Empezaremos diciendo que el color en sf no existe, no es una caracteristica del
objeto, es mds bien una apreciacién subjetiva nuestra. Por tanto, podemos defi-
nirlo como, una sensacién que se produce en respuesta a la estimulacién del ojo
y de sus mecanismos nerviosos, por la energfa luminosa de ciertas longitudes de
onda.

Los colores nacen de ondas luminosas que son una especie patticular de energia
electromagnética. El ojo humano sélo percibe las ondas luminosas comprendidas entre
400 y 700 micrones), que es la unidad de medidas luminosas. Cada color del espectro

posee una longitud especifica.”

Dichas ondas son registradas por mindsculas células receptoras (conos y bas-
toncillos) ubicadas en la retina del ojo. La misién de ambas es captar la energia
de las radiaciones que inciden en ellas y transformarla en impulsos eléctricos.
Con estos impulsos se forman los cédigos que, a través del sistema nervioso, son
enviados al cerebro, donde tiene lugar la sensacién de color propiamente dicha.
Como sensacién experimentada por los seres humanos y determinados anima-
les, 1a percepcién del color es un proceso neurofisiolégico muy complejo.

Los métodos utilizados actualmente para la especificacién del color se
encuadran en la especialidad denominada colorimetrfa, que es la ciencia del
color y permite establecer un sistema numérico capaz de describir, dentro de los
limites de nuestra percepcién visual, aquellos aspectos psicofisicos que se
atribuyen al color.

En toda radiacién luminosa cabe distinguir dos aspectos: su intensidad (can-
tidad de energia que llega a una determinada seccién por unidad de tiempo), y
su cromaticidad. Este segundo aspecto viene determinado por dos sensaciones
que se pueden apreciar con el 0jo, como son tono o matiz y pureza, o saturacién
del color. Asi, por ejemplo, cuando se dice que una radiacién es roja se refiere a
su matiz, o longitud de onda dominante, pero dentro del mismo tono o clase de
color se distingue entre un rojo fuerte o un rojo pélido por su distinta pureza o
saturacion.

a1

Itren, Johanes: El arte del color, (trad. Kuns der Farbe), Nueva York, 1970, p. 16.
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Es posible diferenciar el color por emisién, por reflexién o por transparen-
cia. El color de la luz emitida por un cuerpo en la oscuridad depende de la lon-
gitud de onda de la radiacién que, a su vez es funcién de la temperatura. Un
objeto que estd a una temperatura inferior a 500 Celsius, nos da una radiacién
infrarroja, a partir de dicha temperatura, la radiacién impregna la retina. Por
ejemplo, la superficie exterior del Sol estd a unos 6000’ Kelvin, temperatura
con la cudl un cuerpo emite radiacién denominada amarilla.

La luz blanca es una mezcla de radiaciones de longitudes de onda diferentes,
que se extienden desde la luz roja, cuya longitud de onda se extiende hasta la
luz violeta, en a cual la longitud de onda es mé4s corta.

Lo que ocurre cuando percibimos un objeto de un determinado color es que
la superficie de ese objeto refleja una parte del espectro de luz blanca que reci-
be y absorbe las demds. La luz blanca est4 formada por tres colores basicos: rojo
intenso, verde y azul violeta. Por ejemplo, en el caso de objeto de color rojo,
éste absorbe el verde y el azul, y refleja el resto de la luz que es interpretado por
nuestra retina como color rojo. Este fenémeno fue descubierto en 1666 por
Isaac Newton, quien observé que cuando un haz de luz blanca traspasaba un
prisma de cristal, dicho haz se dividfa en un espectro de colores idéntico al del
arco iris en los colores rojo, anaranjado, amarillo, verde, azul, indigo y violeta.

El color de los cuerpos no es una propiedad intrinseca de ellos, sino que va
ligado a la naturaleza de la luz que reciben.

2.4.2 COLOR LUZ Y COLOR PIGMENTO

Los colores menos saturados transmiten sensaciones tranquilas y suaves, por el
contrario los colores m4s saturados transmiten tensién. Si un color carece de
tono, su saturacién es cero y el resultado es acromatico (blanco, negro o gris).
Un color puro, sin ningin otro color afiadido, presenta la saturacién maxima.
Cada color tiene un brillo.

Por otro lado tenemos también el concepto de matiz, que es la mezcla de un
color con otro; en este sentido se puede hablar de rojo granate, de rojo anaran-
jado, es decir tiene una parte de amarillo. Estas diferentes apreciaciones del
color hacen muy dificil una nomenclatura de aceptacién generalizada. Por otro
lado hay que tener en cuenta que el color estd intimamente relacionado con la
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luz y el modo en que ésta se refleja. Se puede diferenciar por esto dos tipos de
color: el color luz y el color pigmento.

EL COLOR LUZ

En un pérrafo anterior se comentaba que los bastones y conos del érgano de la
vista estan organizados en grupos de tres elementos sensibles, cada uno de ellos
destinado a cada color primario del espectro: azul, verde y rojo, del mismo modo
que una pantalla de televisién en color.

Cuando se distingue el color rojo es porque se ha excitado el elemento sen-
sible a esta longitud de onda; cuando se aprecia el amarillo es porque se excitan
a un tiempo el verde y el rojo, y cuando se percibe el azul celeste (cian), es que
estdn funcionando simultdneamente el verde y el azul (azul violeta).

Del mismo modo pueden obtenerse colores terciarios en los que las tres luces
primarias actan a la vez en distintas proporciones y que hacen posible que, por
ejemplo, en un televisor a color se perciba una enorme cantidad de valores cro-
madticos distintos. Este proceso de formacién de colores a partir del trio basico
azul, verde y rojo es lo que se conoce como sintesis aditiva, y en ella cada nuevo
color secundario o terciario se obtiene por la adicién de las partes correspon-
dientes de los tres fundamentales, siendo cada una de las sumas de color siem-
pre mds luminosas que sus partes, con lo que se explica que la mezcla de los tres
permite la obtencion del blanco, que es por definicion, el color més luminoso.

R | 100%
G | 100%
O B!l 100%
=
<
R 1 0% Green K Blue r 1 0%
G | 100% G|l o%
Bl o% Bl 100%
R | 100%
LGl o%
B o%

Sistema de color aditivo RGB

En este caso de lo que estamos hablando es del color luz.
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El sistema de color aditivo RGB se compone de los tres colores primarios:
rojo (R), verde (G) y el azul (B). Cuando todos ellos poseen la misma intensi-
dad se crea el blanco, mientras que la ausencia total de los tres da lugar al negro.
Mezclando dos colores primarios se consiguen los denominados colores secun-
darios: magenta, cian y amarillo. Al mezclar un color primario con uno secun-
dario se genera un terciario.”

Los colores secundarios se obtienen realizando la siguiente adicién: magen-
ta (azul + rojo), cian (verde + azul) y amarillo (verde + rojo).

EL COLOR PIGMENTO
Por otra parte, cuando se manejan colores de forma habitual no se utilizan luces,
sino tintas, ldpices, acuarelas y otros materiales, el resultado es un color pigmen-
to. El cual es una sintesis sustractiva de pigmentos que aplicamos sobre las
superficies para sustraer a la luz blanca parte de su composicién espectral.
Todas las cosas, excepto los medios transparentes, poseen unas moléculas
llamadas pigmentos, que tienen la facultad de absorber determinadas ondas del
espectro y reflejar otras.

R | 100%
G | 100%
S B 1 roo%
S
m
Clo% Clo%
M ! 0% M | 100%
Y | 100% Y| o%

Sistema de color sustracitvo CMYK

Este sistema opera con luz reflejada (por absorcién y reflexion). El sistema
de color sustractivo se compone de los colores primarios: cian (C), magenta (M)

42

Gérz, Veruschka: Reticulas para internet y otros soportes digitales, Index book, Espafia, 2002, p. 44.
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y amarillo (Y). Cuando todos ellos se presentan con la misma intensidad, se
genera el negro. Los colores secundarios de este sistema son el verde, el azul y el
rojo. La combinacién de los colores primarios no crea un negro absoluto, por lo
que se afiade el negro (K) a este sistema conocido como CMYK. Es el sistema

cromdtico utilizado como base en impresién.®

2.4.3 LA INTERACCION DEL COLOR: LA ARMONIA Y EL
CONTRASTE

La propiedad mds determinante del color tal vez sea su cardcter relativo. El efec-
to de color siempre depende del contexto. En distintos entornos, el mismo color
puede tener efectos diferentes. En el libro Interaccion del color Josef Albers afir-
ma que “un mismo color permite innumerables lecturas”.* Un mismo tono puede
parecer diferente cuando se coloca sobre diferentes fondos, y diferentes colores
pueden parecer casi el mismo cuando se asocian a distintos fondos.

Ademss de las diferencias de tono, los colores reciben influencias que se
reflejan en su luminosidad y oscuridad, calidez y frialdad, brillo y sombra, de
acuerdo con los colores que los rodeen. Segtin Albers, la Gnica forma de ver un
color es observarlo en relacién con su entorno. Y a pesar de que existe una can-
tidad ingente de colores, el vocabulario usual cuenta con no més de treinta
nombres para denominarlos.

Existen dos formas bésicas compositivas del color. Una de ellas es la armo-
nfa y la otra el contraste.

ARMONIA

Armonizar significa coordinar los diferentes valores que el color adquiere en
una composicién, es decir, cuando en una composicién todos los colores poseen
una parte comun al resto de los colores componentes y arménicas son las com-
binaciones en las que se utilizan modulaciones de un mismo tono, o también de
diferentes tonos, pero que en su mezcla mantienen los unos parte de los mismos
pigmentos de los restantes.

43

fdem. p, 45.

4 Avsers, Josef: La intevaccién del color, Alianza, Madrid, 1979, p. 23.
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En todas las armonfas crom4ticas se pueden observar tres colores: uno domi-
nante, otro ténico y otro de mediacién. El tono dominante, que es el mas neu-
tral y de mayor extensién y su funcién es destacar los otros colores que confor-
man nuestra composicién. El color ténico, que normalmente en la gama del
complementario del dominante, es el més potente en color y valor, y el de
mediacién y su funcién es actuar como conciliador y modo de transicién de los
anteriores y suele tener una situacién en el circulo cromdtico préxima a la del
color ténico. A

La armonfa mas sencilla es aquella en la que se conjugan tonos de la misma
gama o de una misma parte del circulo, aunque puede resultar un tanto carente
de vivacidad. Segiin diversas teorias la sensacién de armonia o concordancia
suscitada por una composicién gréfica tiene su origen exclusivamente en las
relaciones y en las proporciones de sus componentes cromiticos. Seria el resul-
tado de yuxtaponer colores equidistantes en el circulo cromdtico o colores afi-
nes entre si, o de tonos de la misma gama representados en gradaciones cons-
tantes, o del fuerte contraste entre tonos complementarios, o de los contrastes
mds suavizados entre un color saturado y otro no saturado y también de las
relaciones entre las superficies que se asignen a cada valor tonal de nuestra
composicion.

La mezcla de colores consiste simplemente en hallar relaciones entre los
tonos. Mezclar dos colores para dar un tercero, por ejemplo, crea un puente
visual entre los dos primeros. El tercer color es un tono nacido de dos colores a
los que se parece. Colocar un color mezclado entre los dos colores de los que
procede no s6lo realiza una armoniosa distribucién de los tonos, sino que crea
una sorprendente ilusién de transparencia.

La habilidad para hallar similitudes entre los tonos favorece en gran medida
el proceso de seleccién del color, pues permite combinar con armonfa y equili-
brio todos los colores de un disefio.

CONTRASTE

El contraste se produce cuando en una composicién los colores no tienen nada

en comiin. Existen diferentes tipos de contraste:

¢ Contraste de tono. Se da cuando se utilizan diversos tonos cromaticos.

¢ Contraste de clarofoscuro. Es el punto extremo estd representado por blanco
y negro.
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¢ Contraste de saturacién. Se produce por la modulacién de un tono puro
saturado con blanco, con negro, con gris, 0 con un color complementario.

¢ Contraste de cantidad. Es la contraposicién de lo grande y lo pequefio, de
tal manera que ningtn color tenga preponderancia sobre otro.

¢ Contraste simultdneo. Se produce por la influencia que cada tono ejerce
sobre los demds al yuxtaponerse a ellos en una composicién grafica.

¢ Contraste entre complementarios. Para lograr algo mas arménico conviene
que uno de ellos sea un color puro, y el otro esté modulado con blanco o con
negro. El tono puro debe ocupar una superficie muy limitada, pues la exten-
si6n de un color en una composicién debe ser inversamente proporcional a
su intensidad.

¢ Contraste entre tonos calidos y frios. Los colores a los que se les puede deno-
minar cdlidos son el rojo y los que se le aproximan en el circulo cromitico y
los tonos frios el azul y los colores cercanos a éste.

2.4.4 ESCALAS Y GAMAS
ESCALAS CROMATICA Y ACROMATICA

Como ya se dijo anteriormente, se considera que el blanco, el negro y el gris son

colores acromaticos, es decir, colores sin color. Para afirmar esto, depende del

punto de vista psicolégico o fisico. Ya que psicolégicamente si son colores, pues-
to que originan en el observador determinadas sensaciones y reacciones. Sin
embargo desde el punto de vista fisico, la luz blanca no es un color, sino la suma
de todos los colores.en cuanto a pigmento, el blanco seria considerado un color
primario, ya que no puede obtenerse a partir de ninguna mezcla.

Por otra parte el negro, por el contrario, es la ausencia absoluta de la luz. Y

en cuanto color serfa considerado un secundario, ya que es posible obtenerlo a

partir de la mezcla de otros. Las escalas pueden ser cromdticas o acromaticas:

1 En las escalas crométicas los valores del tono se obtienen mezclando los
colores puros con el blanco o el negro, por lo que pueden perder fuerza cro-
mdtica o luminosidad.

2 Una escala acromitica sers siempre una escala de grises, una modulacién
continua del blanco al negro. La escala de grises se utiliza para establecer
comparativamente tanto el valor de la luminosidad de los colores puros
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como el grado de claridad de las correspondientes gradaciones de este color
puro. Por la comparacién con la escala de grises, se pone de relieve las dife-
rentes posiciones que alcanzan los diferentes colores puros en materia de
luminosidad.

LAS GAMAS Y SUS TIPOS

Las gamas son aquellas escalas formadas por gradaciones que realizan un paso
regular de un color puro hacia el blanco o el negro, una serie continua de colo-
res célidos o frios y una sucesién de diversos colores.

Las escalas monocromas son aquellas en las que interviene un solo color, y
se forma con todas las variaciones de este color, ya sea afiadiéndole blanco,
negro o la mezcla de los dos (gris). Se puede hacer una distincién de escalas:
¢ Escala de saturacién, cuando al blanco se le afiade un cierto color hasta con

seguir una saturacién determinada.
¢ Escala de luminosidad o del negro, cuando al color saturado se la afiade sélo

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

Las escalas cromdticas, se pueden distinguir entre:

¢ Escalas altas, cuando se utilizan las modulaciones del valor y de saturacién
que contienen mucho blanco.

¢ Escalas medias, cuando se utilizan modulaciones que no se alejan mucho del
tono puro saturado del color.

¢ Escalas bajas, cuando se usan las modulaciones de valor y luminosidad que
contienen mucho negro. Se denominan escalas policromas aquellas gamas
de variaciones de dos o mds colores, el mejor ejemplo de este tipo de escala
seria el arco iris.

2.4.5 EL COLOR APLICADO A LA TIPOGRAFIA

Cuando se combinan tipos y colores es un gran reto, ya que cuando los colores
y los tipos atinan sus fuerzas, el riesgo de equivocarse en el uso correcto de ambos
se acenttia; aunque también es cierto que la combinacién de tipos y color hace
que se resalte los atributos visuales y expresivos de la tipografia.
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En la eleccién del color uno de los aspectos que no se debe olvidar es la legi-
bilidad tipogréfica, Pues estamos acostumbrados a ver tipos negros sobre papel
blanco, y tradicionalmente esta combinacién es la mas legible. Adem4s muchos
tipos se han disefiado para ser leidos como letras negras sobre fondo blanco y
ofrecen una optima legibilidad impresos de este modo.

En el momento en que se afiade color al tipo o al fondo, se altera la legibi-
lidad del texto. En consecuencia, se deben combinar las propiedades del tipo y el
color para multiplicar su potencial comunicativo. Estos dos elementos pueden
dar vida a un texto que, de otro modo, fracasarfa en su funcién comunicativa.

Para alcanzar la 6ptima legibilidad cuando se disefia con tipos y color se han
de sopesar cuidadosamente las tres propiedades del color (tono, valor e intensi-
dad) y determinar el contraste apropiado entre las letras y su fondo. Cuando se
combinan tipos y color, el equilibrio entre estas caracteristicas es muy importante.

Los colores, complementarios totalmente saturados, ofrecen un contraste
tonal pleno, pero cuando lo aplicamos a tipo y fondo, los bordes de las letras
tienden a oscilar y complicar la lectura del texto. Esto ocurre porque ambos
colores poseen un brillo que rivaliza entre si y que reclaman atencién propia. Lo
cual se corrige con suavizar o acentuar uno de los tonos haciendo que su valor
pase a ser claro u oscuro.

Por otra parte, si dos colores anélogos estan demasiado cerca en el circulo
cromdtico y no aportan suficiente contraste de tono o valor, deberian reajustar-
se para agudizar dicho contraste. Un buen principio es elegir colores que no
estén directamente enfrentados ni estén demasiado préximos en el circulo cro-
mdtico. Deben buscarse colores compatibles, pero también colores que difieran
en valor e intensidad.

Se tiene que tener también en cuenta las cualidades y caracteristicas de cada
tipo, ya que un tipo muy fino o estrecho, o una letra de trazo puede parecer muy
débil o ilegible si los tonos son muy similares o si los valores estan demasiado
préximos. Por lo tanto, debe de existir el contraste suficiente para proteger la
fidelidad de las letras.

Otro concepto que se debe conocer es el llamado “color tipografico™ una
ilusién éptica creada por las propias proporciones y las formas de los disefios
tipograficos que nos da la sensacién de distinto color aunque esté impreso en el
mismo color. Aunque las palabras estén impresas en el mismo color, cada una
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de ellas puede poseer un tono distinto debido a las caracteristicas propias de sus
disefios tipograficos.

Espaciado. Ya se ha abordado este elemento aunque ahora se hard en funcién
de la tipografia y el color. El espaciado entre letras, palabras y lineas también
afecta al tipo y al color. Las palabras parecen de un tono més luminoso si las
letras estdn mds separadas. Del mismo modo, si se incrementa el espaciado que
hay entre palabras y lineas, el tipo parece adquirir un valor més brillante.

Si el tipo se disminuye en tamafio, debe incrementarse la fuerza de contras-
te de color. Por otra parte, los fondos estampados o con textura perjudican la

legibilidad.
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INTERNET

1 HISTORIA: EL SURGIMIENTO DE LA COMUNICACION
DIGITAL

La historia de internet inici6 como un sistema de comunicacién para fines mili-
tares, pero fue tal su alcance, que actualmente es uno de los medios de comuni-
cacién con mayor alcance y futuro. A través de esta breve historia de internet
nos podemos dar cuenta de ello. En 1958 se cred en Estados Unidos el ARPA
(Advance Research Proyect Agency), como una agencia militar dependiente del
Departamento de Defensa, cuyo objetivo era mantener la superioridad tecnolé-
gica de los Estados Unidos y estar prevenida frente a nuevos avances tecnolégi-
cos de enemigos potenciales, desarrollando nuevas e imaginativas ideas.
Aunque los fondos fueron de origen militar, las primeras iniciativas y los crea-
dores materiales de internet procedfan de entornos académicos del pais. En la
década de 1960 los responsables de ARPA se dieron cuenta de la utilidad que
los ordenadores y las redes de comunicacién iban a tener para la defensa nacio-
nal. De este modo se abrié dentro de ARPA una linea de investigacién sobre
sistemas de mando y control, CCR (Command and Control Research), y se encar-
g6 a R. Licklider, un psicélogo formado en el MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts), que lo dirigiera.

El CCR se encargé de investigar técnicas para procesar la informacién a tra-
vés de la IPTO (Information Processing Techniques Office). Su primer director fue
Licklider e intuyé dos ideas fundamentales: los ordenadores pueden ser equipos
de comunicacién y las redes de ordenadores el medio para compartir recursos
entre grupos de trabajo. Después de Licklider fue nombrado director del IPTO
Robert Taylor, quién retomo la idea de crear un sistema que permitiera compat-



tir los recursos de [PTO para aquellas personas que participaban en los distintos
programas del mismo. Se acufio €l termino Networking, que intentaba describir
un grupo de ordenadores conectados entre si, formando una red de tal manera
que pudiera compartir sus recursos.

Robert Taylor contraté a Larry Robert, que trabajaba en los laboratorios
Lincoln, para encargarse de la futura red. En 1967 ambos acuden al congreso
anual de responsables de investigacién que el ARPA organiza en la Universidad
de Michigan, para presentar la propuesta de crear un sistema de comunicacio-
nes que interconectase los distintos superordenadores financiados por ARPA, a
fin de poder extender su uso y rentabilizar su inversién. Ante el problema que
suponfa disponer de numerosos ordenadores, pero cada uno con caracteristicas
y fabricantes distintos, ARPA decide crear un grupo de trabajo, el Communi-
cation Group, encargado de buscar una solucién a este problema. Este grupo se
encontrd con dos situaciones: construir la red de datos fisicamente definiendo
los canales de comunicacién que se iban a utilizar para conectar los diferentes
ordenadores, y conectar cada ordenador con la red descrita decidiendo que sis-
tema operativo y qué protocolo seria el elegido para su intercomunicacién.

Después de varios meses de trabajo, en los que se nombraron distintos coor-
dinadores en cada uno de los grupos, se organizé una nueva reunién en ARPA
en la que se tomaron una serie de decisiones. En primer lugar se adoptaron como
soportes de comunicacién las lineas telefénicas que estaban permanentemente
conectadas con los ordenadores, sobre las que se transmitfan paquetes de infor-
macién; esta medida acercaba el sistema a los modelos informdticos utilizados
en los centros académicos norteamericanos. En segundo lugar se planteé la
necesidad de crear un lenguaje comiin a todos los ordenadores. La idea era cons-
truir un dispositivo que tuviese dos partes diferentes. Una primera setia conec-
tada a las lineas de comunicaciones, y por tanto, al resto de la red, y estarfa com-
puesta por equipos electrénicos y un protocolo de comunicaciones idéntico en
todos los sitios, —entendiendo por protocolo el conjunto de normas de disefio
electrénico y de programacién que permitirdn abrir un canal de comunicacién
entre dos ordenadores, hacer fluir por él, la informacién vy, posteriormente,
cerrarlo una vez finalizada la transmisién—.

La segunda seria especifica para cada uno de los sitios y se construirfa en fun-
cién de los ordenadores allf instalados, que, desde entonces, comenzaron a ser



conocidos como hosts.

A finales de 1967 el ARPA asigné al instituto de investigaciones de
Stanford un contrato para poner en orden todas las ideas manejadas hasta el
momento y escribir unas especificaciones que sirvieran como base al desarrollo
de la futura red. En 1968 el Instituto presenté un informe a Larry Roberts deno-
minado A Study of Computer Network Design Parameters, y éste basdndose en el
estudio, presenté una propuesta al director del ARPA denominada Resourse
Sharing Computer Network (red de ordenadores para compartir recursos), y se
comenzd la construccién de una red de datos conocida como ARPANET (Arpa
Network).

ARPANET surgié como una red informdtica para unir superordenadores
dedicados a proyectos nacionales de investigacién, que iban a necesitar un sis-
tema de comunicacién compartido, por lineas dedicadas a alta velocidad. Su
aparicion sirvié como una red estdndar que permitid a los investigadores trasla-
dar datos entre los lugares comprendidos entre el proyecto, y como una red
experimental que les permiti6 evaluar el nuevo software y las nuevas aplicacio-
nes de la red.

ARPANET fue especialmente importante para el proyecto Internet debido
a que era la WAN (Redes de 4rea amplia, redes que conectan varias computa-
doras a través de grandes distancias geograficas) la central que unfa a los inves-
tigadores.

Durante la década de 1970, ARPANET crecié en nimero de ordenadores
conectados y en actividades, consolidando los protocolos de comunicacién exis-
tentes y desarrollando otros nuevos (correo electrénico, intercambio de noti-
cias, conexién remota, TCP/IP).

En 1972 se celebré la Conferencia Internacional sobre Comunicacién de
Ordenadores, en la que se demostré piblicamente las posibilidades y nueva tec-
nologia de ARPANET. El éxito de esta demostracién consolidé esta red que se
extendié considerablemente. Asf las computadoras que formaban la red pasaron
de 15 a 37, y el crecimiento se mantuvo de forma sostenida. El cardcter descen-
tralizado de ARPANET favorecié extraordinariamente su desarrollo, al admitir
sistemas diferentes que sélo debfan hablar el mismo lenguaje. Este protocolo se
denominé inicialmente NCP (Network Control Protocol).

Paralelamente estaban surgiendo otra serie de redes de conmutacién de
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paquetes basados en otras tecnologfas. Ante esta situacion ARPANET, que a
partir de 1973 de denominé DARPA, lanzé un nuevo proyecto para desarrollar
un protocolo de comunicacién que permitiera a los ordenadores comunicarse a
través de las distintas redes. Este proyecto se denominé Internetting, de donde
deriva el nombre Internet.

Del proyecto internetting surgié una serie de protocolos que se conocen como
TCP/IP (Transmission Control Protocol) ~TCP- e Internet Protocol —IP— ). TCP
a grandes rasgos divide en paquetes los mensajes generados en el origen y los
recompone en el nodo de destino. Intemet Protocol se ocupa de la direccién de
los paquetes, guidndolos hasta su destino final.

En 1983 nace Internet, como una red que unia a través de los protocolos
TCP/IP a ARPANET, MILNET (la parte relacionada con la defensa que se
separo de ARPANET ese mismo afio y CSNET.

En la segunda mitad de la década de 1980, la agencia gubernamental
National Science Fundation de los Estados Unidos, ante el declive que estaba
sufriendo ARPANET por problemas burocraticos y técnicos se cre6 la NSFnet,
una red troncal de extensién nacional con enlaces por lineas de alta velocidad.
Esta red posibilité un gran crecimiento de conexiones entre las distintas redes
existentes, sobre todo en el 4mbito académico y de investigacién. Las mejores
prestaciones de NSFnet (1990) favorecieron la desaparicién de ARPANET y el
desarrollo desmesurado de Internet.

La presencia de internet es cada vez m4s importante en la vida cotidiana; se
esta instalando en todos los 4ambitos de la sociedad y convirtiendo en un medio
de comunicacién de vital importancia.

Uno de los servicios mas novedosos de Internet es el World Wide Web, que
facilita el acceso y la utilizacién de los recursos de la red a todos los usuarios.
Este fue desarrollado en el CERN (Conseil Europeen pour la Récherce Nucleair),
en el Laboratorio Europeo de Fisica de Particulas en Suiza, por Tom Berners-Lee
y Robert Caillou, en 198¢. Se pretendia conseguir que a través de una herra-
mienta de navegacidn, tanto grifica como de modo de texto, se pudiera acceder
rapidamente por medio de su interfaz a las bases de datos disponibles que se
encontraron en servidores situados en cualquier parte de Internet. En 1994 el
World Wide Web estuvo totalmente terminado y operativo.

El www, se puede traducir por “telarafia mundial”, es un integrador de infor-
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macién mundial, y su sistema est4 basado en paginas de hipertexto, escritas el
lenguaje HTML, que se distribuyen a través del protocolo http. El éxito de www
reside en que se puede recibir en una pantalla la informacién como si se tratara
de una pdgina impresa, donde se pueden incluir fotografias, graficos, sonido,
imégenes, videos, etc. De esta forma se facilita extraordinariamente su utiliza-
cién.

En el desarrollo y difusién de la www tiene mucho que ver la aparicién de
los primeros WAIS (software que indexa ficheros de texto que se encuentran en
distintos servidores, permitiendo localizar y recuperar documentos segtin pala-
bras clave), el Gopher (sistema de navegacién usado en Internet que presenta
la informacién de forma jerdrquica dividida en directorio y subdirectorios) y la
aparicién, en 1993, de Mosaic (el primer navegador disponible para miltiples
entornos graficos).

En 1994 se eliminan todas las restricciones en el uso comercial de la Red y
el gobierno norteamericano deja de controlar el flujo de informacién de
Internet.

INTERNET EN MEXICO

En México internet tuvo sus inicios en instituciones educativas, en 1989 con
una conexién del Tecnolégico de Monterrey (ITESM) con la universidad de
Texas en San Antonio y posteriormente la UNAM, la UDLA, el ITESO y la
UDG dan origen al “Mexnet”, la red mexicana a la que se sumas CONACYT y
la SEP con fines académicos y de investigacién.

En 1989 cuando el ITESM realiza una conexién directa a internet, se esta-
blece la terminacién “mx” para los dominios ubicados en el pais, nace el NIC
México.

En 1995 se hace el anuncio del “Centro de Informacién de Redes de
México” (NIC México), a partir de este momento un crecimiento acelerado en
los dominios hace necesario un mantenimiento de base de datos actualizada.

En la actualidad existen muchos proveedores de acceso a internet que brin-

dan servicio en casi todos los estados de la republica.

115



1.1 FUNDAMENTOS

La expresién electrénica se apoya en una serie de procedimientos y técnicas
especificas del medio tecnolégico que afectan tanto a la articulacién del mismo
discurso como a los mecanismos de difusién del mismo, permitiendo una inte-
gracién absoluta de imagen, texto y sonido, que hace posible consumar la sin-
tesis de las artes, y al mismo tiempo, transmite la creacién artistica hacia todos
los lugares, incluso los m4s remotos del planeta, salvando las limitaciones tem-
porales y espaciales.

Ofrece una nueva dimensién a la interaccién entre imagen y escritura, per-
mitiendo ir mds all4 del “libro Gnico” que auspiciaron los dadaistas como her-
manamiento entre las artes de la expresién pléstica y literaria. El fundamento
sobre el cual se apoya la superacién o multiplicacién de estas posibilidades es la
hipertextualidad... cuyo desarrollo sélo ha sido posible gracias al concurso de la
tecnologifa informdtica.*

Asi, para conseguir la articulacién del discurso y su difusién, la comunica-
cidén se apoya en: el hipertexto y la interactividad.

HIPERTEXTO

El termino designa una nueva forma de gestionar y organizar la informacién de
forma parecida a como opera la mente humana.*

La informacién no transcurre de forma jerdrquica ni lineal, sino que se rela-
ciona por vinculos asociativos que trazan miltiples caminos, es decir navegamos
por la informacién de unos conceptos a otros dentro de un mismo texto, o desde
unos textos a otros, a través de una red de enlaces.

En un principio se consideré al hipertexto una estructura seméntica® inter-
activa multidimensional en la que los conceptos estaban ligados por asociacién,
quedando éste reducido a una organizacién interactiva de informacién textual.
Sin embargo el hipertexto incluye también otros componentes de imagen y
sonido, aunque esta posibilidad es considerada como un sistema hipermedial. Es

*  Berupo, Gant Marfa Luisa: Arte, museos y nuevas tecnologtas, 7° edicién, Trea, Espafia, 2000, p. 177.

% Egprnosa, Blanca y otros: Tecnologias documentales, Memorias dpticas, Tecnidoc, Madrid, 1994, p. 34.

47 Cambio de significacidn de las palabras
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preferible entender que el hipertexto asocia todo tipo de informacién, indepen-
dientemente que sea textual, gréfica o audiovisual.

Lo esencial del hipertexto radica en su estructura de red interactiva basada
en dos elementos: los bucles® de contenido compuestos por texto, sonidos e
informacién gréfica y audiovisual, y los eslabones o enlaces hipertextuales que
unen los diferentes bucles, que también pueden contener informacién. Sobre
ambos elementos se despliega una red de informacién por la que el usuario
navega y es él quien define el orden, la profundidad, la extensién y la via de
acceso a la informacién a través de las opciones interactivas del texto. Mds ade-
lante se hablara de una manera m4s extensa de los enlaces y vinculos de hiper-
texto.

INTERACTIVIDAD
En sentido escrito y si se recurre a la definicién de un diccionario, la interac-
cién serfa: “la accién que se ejerce reciprocamente entre dos o mds objetos,
agentes, fuerzas funciones, etc.” Joan Ignasi Ribas define la interactividad
como “la condicién de una comunicacién entre emisor y receptor en la que la
informacién y su sentido se intercambian segiin la voluntad del receptor.”
Estos dos fendmenos se aproximan a un mismo fenémeno, el de la comuni-
cacién, ya sea entre dos objetos, 0 entre emisor y receptor. Pero no se trata de
una comunicacién unidireccional, sino de un proceso en el que se puede explo-
rar y manipular dicha informacién, con lo que se consigue una mayor eficacia

comunicativa.

Gracias a la interactividad podemos alcanzar una comunicacién biunivoca: ésta se
produce cuando el receptor tiene la capacidad de intervenir en la eleccién del cauce de
recepci6én de la informacién que hace fluir el emisor. Con ello podemos alcanzar la

comunicacién pura.’*

8 . . . o .
# Secuencia de instrucciones en un programa que se repite sitematicamente hasta que se cumpla una

accié determinada.
Garcia-PeLavo, y Groos, Ramén: Pequefio larousse ilustrado, México, 1992.

% Risas, Joan Ignasi: El videodisco interactivo, Fundacién Serveis de Cultura Popular Alta Fulla, Madrid,

19G0.
BeLLino, Gant Marfa Luisa: Arte, museos y nuevas tecnologias, 7* edicidn, Trea, Espaiia, 2000.
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Pero junto a la capacidad comunicativa, existe otra cualidad, fundamental,
y es la capacidad participativa. Con la interactividad el usuario deja de ser un
espectador pasivo para tomar decisiones y convertirse en un sujeto activo que
puede interactuar sobre la informacién, seleccionando, modificando y alteran-
do su contenido.

La interactividad ofrece enormes posibilidades en el estudio tanto de la ima-
gen como de la cultura icénica, fundamental para la sociedad audiovisual. Las
construcciones interactivas constituyen hoy el mejor vehiculo para transmitir
un mensaje de gran fuerza expresiva. Invita al usuario a pasar de la admiracién
a la comprensién de la obra visual y posibilita la inclusién de la obra en su pro-
pio contexto, la situacién en el lugar y en el momento en que fue creada, faci-
litando la indagacién sobre la motivacién que impulsé a crearla. El nivel de pro-
fundizacién dependera de la voluntad del usuario.”

INTERFAZ GRAFICA

Para entender el concepto de interfaz grifica es importante conocer por princi-
pio de cuentas su evolucién. La primera generacién de interfaz se basaba en un
sistema de procesamiento por lotes, la interaccidn estaba restringida a un dnico
momento, no habia oportunidad de controlar y alterar la ejecucién del proceso.
La segunda generacién fueron las interfaces orientadas a linea. Ofrecian com-
paradas con las primeras flexibilidad, velocidad, eficiencia, uso de una minima
porcién de pantalla y la necesidad de aprender y recordar una serie de érdenes
con sus distintos pardmetros, ademds de una escasa realimentacién. La tercera
generacién fueron las interfaces de pantalla completa, y ofrecian una interac-
cién orientada a linea, uso de teclas aceleradoras y menis que ocupaban un
espacio fijo en la pantalla. La dltima generacién es la llamada Interfaz Gréafica
de Usuario (GUI Graphic User Interface) en esta se afiade una tercera dimensién
al permitir la superposicién de ventanas en la pantalla, a través del cual el prin-
cipio de interaccién usado es el de manipulacién directa y la representacién
continua de los objetos de interés para el usuario. Es un sistema capaz de orga-
nizar recursos de entrada: teclado y mouse y los recursos de salida: pantalla,
impresora y sonidos.

$* fdem.
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La interfaz gréfica de un sitio web que es la que interesa m4s a esta investi-
gacién es descrita a continuacién por Patrick J. Linch y Sarah Horton:

La interfaz Grafica de Usuario en un sistema informatico incorpora: agiles metdfo-
ras para la interaccién, uso de imédgenes y conceptos para transmitir funciones y signi-
ficados a la pantalla del ordenador, caracteristicas visuales detalladas de cada uno de los
elementos de la interfaz grifica y la secuencia funcional de interacciones en el tiempo
que proporciona singularidad y apariencia especiales de los sitios web con sus relacio-

nes de enlaces de hipertexto.s

USABILIDAD

Se puede definir la usabilidad como: “la medida en la cual un producto puede
ser usado por usuarios especificos para conseguir objetivos especificos con efec-
tividad, eficiencia y satisfaccién en un contexto de uso especificado”.s

La usabilidad es la medida de uso de un producto o servicio, generalmente
se define en términos de las necesidades de los usuarios, que generalmente son
de comunicacién y parte de los principios del disefio universal o disefio para
todos, porque es el usuario el que se encarga, con su experiencia cercana e inme-
diata, de filtrar, seleccionar y determinar sus puntos de interés. En cierto modo,
esta cercania e inmediatez condiciona la eficacia del proceso comunicativo,
pues con una sola accién,el usuario decide cuando, dénde y c6mo acaba dicho
proceso. No hay tiempo para comprender, hay tiempo para visualizar. Se acor-
tan los tiempos entre visualizacién y respuesta y de eso depende que el mensaje
llegue a un publico amplio y abierto a la participacién, y una vez que ha llega-
do, es entonces cuando se habla de una comunicacién fluida.

La usabilidad ayuda a la comunicacién a partir de un nuevo canal multime-
dia, de flujos constantes y directos, sus aportaciones estan encaminadas a respal-
dar y ofrecer mayor calidad a dicha comunicacién, que con el desarrollo de las
tecnologias se ha hecho m4s grande al afiadir conceptos como digital, interac-
tivo o multimedia.

»  Linc, Patrick J., Sarah Horton: Principios de diseio bésicos para la creacién de sitios web, Gustavo Gili,
México, 2002, p. 11.

»  http://www.desingforall.com
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NAVEGABILIDAD

El concepto de navegabilidad se refiere a todas las propiedades interactivas pre-
sentes en la estructura del contenido de un sitio web, que le permiten a los usua-
rios , con un determinado grao de eficiencia , identificar las distintas secciones
de contenidos y desplazarse entre ellas, manteniendo el sentido de ubicacién.

LENGUAJE HTML

HTML (lenguaje de marcacién de hipertexto), mediante las etiquetas de este
formato se definen la presentacién del texto, los elementos gréficos, y las im4-
genes: el HTML no es un lenguaje de programacién propiamente dicho, sino un
lenguaje de descripcién de texto y la maquetacién para la presentacién de la
informacién en internet.

1.2 CARACTERISTICAS BASICAS DE INTERNET
1.2.1 EQUILIBRIO INTERIOR

La informacién y los efectos visuales que ofrece un sitio web deben estar equi-
librados. El sitio no debe de estar sobrecargado, pero tampoco debe parecer
vacfo o inconexo. Cada pagina debe constar de entre cinco y siete elementos.
Una cifra superior de elementos por pagina impediré distinguirlos con claridad,
por lo que algunos podrfan pasar desapercibidos y su informacién no quedaria
registrada ni estructurada. Cuando el sitio est4 recargado, el usuario no se con-
centra en el contenido y retiene menos informacién. Otro inconveniente es que
un sitio recargado ofrece un espacio escaso para futuras actualizaciones y
ampliaciones. Una vez definidos los elementos, deben clasificarse jerdrquica-
mente con objeto de guiar al usuario. Esta ordenacién jerdrquica puede involu-
crar el uso de distintos tamafios de letra o de animaciones o de un cédigo de
colores adecuado. Los elementos repetitivos, como los logotipos, pueden confi-
gurarse en la reticula de tal manera que el usuario los localice rdpidamente y en
el mismo punto. También es esencial colocar los elementos funcionales mas
importantes en el mejor emplazamiento, es decir, en la esquina superior izquiet-
da de la pdgina, ya que este es el punto que primero mira el internauta y nunca
se ve afectado por las dimensiones de la pantalla o el navegador que utilice.
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1.2.2 ORIENTACION Y NAVEGACION

No existe garantia alguna de que los usuarios accedan a la pagina inicial de un
sitio web. Un motor de bisqueda puede dirigirlos a cualquier parte. Por ello
conviene que cada pdgina sea inteligible por sf sola y contenga un vinculo claro
hacia la p4gina inicial.

Todas las paginas deben contener un elemento de navegacién que ayude a
orientarse al usuario y le infunda la seguridad de poder avanzar, retroceder y
esquivar paginas sin temor a perderse. Los elementos interactivos y las ayudas a
la orientacién, como son graficos, iconos y sumarios, constituyen factores esen-
ciales para ofrecer una estructura de navegacién eficaz.

Como regla general, la barra de navegacién no debe colocarse en el extre-
mo derecho ni en la parte inferior del encuadre.

1.2.3 DESPLAZAMIENTO

Regularmente son pocos los usuarios que avanzan hasta el final de un texto
extenso, por lo que conviene recurrir lo menos posible a la opcién de incluir
barras de desplazamiento. Sobre todo debe evitarse el uso combinado de una
barra de desplazamiento vertical y otra horizontal. Si es necesario incluir un ele-
mento de este tipo, el desplazamiento \inicamente debe realizarse en un senti-
do, y al final, el usuario debe encontrar un botén que lo lleve de nuevo al prin-
cipio, sin necesidad de tener que realizar el recorrido inverso por la pégina.
Durante el recorrido los elementos de navegacién no deben desaparecer. El
texto no debe superar los 736 x 444 pixeles. Una alternativa a esta opcién con-
siste en dividir el texto en varias pdginas e insertar una banda localizadora inte-
ligible en la parte inferior de cada una de las paginas.

SERVICIOS QUE OFRECE INTERNET

Internet ofrece una variedad de servicios como son el word wide web, el correo
electrénico, las listas de correo, los grupos de noticias, el FTP entre otros.
Word wide web. Es uno de los servicios de internet que permite al usuario inter-
actuar con la informacién mediante el hipertexto, que es principio central de la
web, romper con esquemas y estructuras lineales en la lectura, ademds de per-
mitir al usuario interactuar en forma libre. Es el modo en que podemos ver la
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informacién que se encuentra en Internet, mediante las conexiones llamadas
Links (ligas), que se encuentran en un lenguaje HTML (Hiper Text Markup
Language), y permite el desplazamiento de un documento a otro. La web permi-
te el despliegue de texto, imagenes, audio y video.

Correo electrénico. Este servicio permite enviar mensajes de texto a otros
usuarios.

Listas de correo. Son articulos o revistas que se publican en forma de correo
electrénico, por lo que si uno esta interesado en pertenecer a esta lista de correo
y recibir esta publicacidn, sélo se debe buscar el tema de interés y mandar un
correo donde se indique que se quiere recibir la publicacién.

Los grupos de noticias. Son boletines electrénicos por medio del cual se reci-
ben noticias.

FTP (File Transfer Protocol). Sirve para trasladar archivos de una computadora
a otra, permite salvar, modificar, subir o bajar y transferir archivos de una com-
putadora remota.

PERFIL DEL USUARIO DE UNA PAGINA

El usuario de un documento Web visita un sitio con la intencién de encontrar

informacién o entretenimiento y la posibilidad de interaccién. Un sitio web

bien disefiado podra ser capaz de estar a la altura de los diferentes tipos de usua-

ri0 que navegan por internet
Existen cuatro tipos de usuarios:

¢ El internauta. Busca sitios sorprendentes con animacién y color. La impor-
tancia que otorga a la informacién suele ser secundaria. Este tipo de usuario
concibe a la navegacion por internet como una actividad recreativa.

¢ Usuario ocasional. Para este tipo de usuarios los medios digitales constituyen
una fuente de informacién, prefiere las estructuras claras y ficiles de manejar.

¢ Expertos. Son personas que utilizan a internet como mera fuente de infor-
macién, desean encontrar lo que buscan en el menor tiempo posible.

¢ Internacionales. Al estar en la www se puede tener acceso a cualquier parte
del mundo, por lo que se debe facilitar la traduccién, al menos de los mends
y paginas principales.
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1.3 DIAGRAMAS DE FLUJO

Antes de disefiar la secuencia de un sitio web, se debe esbozar la estructura de-
la pantalla y el contenido.

Esta estructura se presenta en forma de diagrama de flujo: im4genes en miniatura
que ilustran la secuencia, los vinculos y el espacio destinado a la informacién. Los

vinculos entre pantallas se indican mediante flechas direccionales.”

Existen tres modelos basicos de diagrama de flujo: el diagrama en escalera,
el diagrama en 4rbol y el diagrama en red. Para decidir cuél de estos modelos es
el mds apropiado hay que analizar el contenido, la funcién del sitio web, y si la
informacién debe proporcionarse en una estructura predeterminada o si el usua-
rio puede navegar libremente por el sitio. Los diagramas de flujo perfectamente
definidos ayudan a determinar y revisar la posicién de los elementos de navega-
cién, los logotipos, las barras de mend, las zonas de impresién y otros elementos
habituales.

DIAGRAMA EN ESCALERA

El diagrama en escalera se construye “peldafio a peldafio”, empezando por la
pagina de inicio. El usuario dnicamente puede seguir una rura predefinida, sin
posibilidad de decidir libremente qué informacién desea visualizar. Este princi-
pio de navegacién inflexible puede resultar acertado si el autor del sitio desea
guiar al usuario a través de la informacién de manera lineal. Los elementos tipi-
cos de un diagrama en escalera son: opciones muiltiples y campos para entrada
de informacién.

35 Gorz, Veruschka: Retfculas para intemnec y otros soportes digitales, Index book, Espafia, 2002, p. 78.
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DIAGRAMA EN ARBOL

Partiendo del mendi principal, este ment se ramifica en varios submenus. El dia-
grama se utiliza cuando se afiade informacién secundaria, como pueden ser
explicaciones a la informacién primaria o cuando se introduce informacién
estructurada jerdrquicamente en temas y subtemas. El inconveniente que plan-
tea este modelo estriba en que las opciones abiertas al usuario no quedan claras.
Cuando se aplica este modelo de diagrama debe restringirse la cantidad de vin-
culos con la informacién secundaria, de modo que la informacién no resulte
ambigua. Los elementos de un diagrama en 4rbol que facilitan la orientacién y
navegacion. _

En el primer nivel se deben incluir todos los contenidos esenciales que se
ofrecen, en el segundo nivel los temas de los subtemas se amplian como fondo
y como ayuda a la orientacién, ademds deben aparecer simbolos que resultan
claros para la navegacion.
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DIAGRAMA EN RED

Este modelo ofrece al usuario la posibilidad de navegarlibremente por el sitio
web. La ventaja de este sistema es que permite acceder a la informacién de
manera rapida y directa. El inconveniente es que es posible desorientarse, lo
cual puede resultar desconcertante a los usuarios inexpertos. Por ello a la hora
de disefiar uno de estos sistemas, conviene incorporar simbolos claros de ayuda
a la navegacién y un menii que se presente en todas las paginas de modo que sea
posible saltar de una pégina a otra.
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1.4 ESTRUCTURA DE NAVEGACION

La estabilidad funcional, el ritmo y la uniformidad son aspectos esenciales que
contribuyen a asegurar la comprensién de una pagina web. La velocidad de uso
se aumenta si los elementos funcionales se ubican siempre en el mismo lugar.
Ello implica que los elementos de navegacién, los textos y las imdgenes siempre
aparecerdn en los mismos puntos. Una estructura ordenada y légica genera su
propia identidad visual. La reticula no debe orientarse en funcién de la pigina
de inicio, sino de las dos paginas con mayor y menor cantidad de texto, ilustra-
ciones y elementos de navegacién respectivamente. Por lo general la p4gina de
bienvenida o inicio es m4s facil de generar una vez que se han solventado los
problemas que plantean las demds paginas.

La proporcién es esencial a la hora de distribuir los elementos funcionales
en una pagina web.
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1.5 ELEMENTOS FUNCIONALES
BARRA DE NAVEGACION

Contiene elementos gréficos y enlaces, para desplazarse hacia los contenidos

internos del sitio. Provee un conjunto de botones de navegacién consistente y

predecible que ofrecen al usuario una manera de percibir la estructura y organi-

zacién del sitio, manifestando visualmente su légica y estructura. Proporciona al

usuario las claves necesarias para situarse en contexto y ofrecer pistas acerca de

la estructura u organizacién de la informacién, pues sélo una minima parte de

la web, una pagina, es visible de una vez.
Su colocacién dentro de la pagina varfa. A continuacién aparecen las mds

comunes:

¢ Barra de navegacién a la izquierda. Es la m4s habitual, porque en occidente
se lee de izquierda a derecha, la atencién se centra primero en la informa-
cién estructural, para después avanzar a la informacién detallada.

¢ Barra de navegacién en la parte inferior. Permite disponer de espacio para la
insercién de imdagenes y texto

¢ Barra de navegacién en el centro de la pantalla. Se utiliza cuando el conte-
nido informativo de una péagina engloba mds imagen que texto, o si s6lo
consta de textos breves.

ROLLOVERS

Los rollovers son elementos que desempefian la misma funcién de los botones,
pero ademas proporcionan una respuesta y ofrecer una amplia gama de posibili-
dades al disefio. Reaccionan cambiando de color o forma cuando se desplaza el
cursor por encima de ellos.

MENUS DESPLEGABLES

Es un modo de disponer los elementos de la pantalla para ahorrar espacio y ofre-
cer una visién mas rapida de los temas principales vistos. Unicamente muestra
los titulos y al hacer clic en alguno de ellos, se abre una ventana temporal que
muestra los elementos del submeni entre los que el usuario debe efectuar su

seleccién.

MARCOS
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En una pantalla, los marcos pueden usarse para diferenciar entre la informacién
bésica, que permanece en el fondo, y la informacién actual, que se despliega en
una ventana. Estas ventanas pueden ser més pequefias que el fondo y estdn defi-
nidas vectorialmente, por lo que su tamafio es siempre idéntico, al margen de
las dimensiones del monitor en el que se visualicen. Las ventanas desplegables
se activan temporalmente al abrir una pagina y suelen contener un resumen de
los temas principales o noticias.

Las opciones del mend principal, en el fondo, pueden desplegarse en venta-
nas individuales, que se abren camino hacia el frente, sin tapar el mend princi-
pal. Es posible navegar por las diferentes ventanas de manera independiente.
Esta disposicién afiade una claridad al disefio web.

1.5.1 ENLACES Y VINCULOS

El enlace de hipertexto. “Se construye una asociacién aleatoria entre la infor-
macién. Estas asociaciones se construyen utilizando los hiperenlaces, que son
los que otorgan a la red su enorme potencial”.*

Este componente es utilizado para permitir la navegacién al visitante y usua-
rio. En un sitio web se utilizan dos tipos de enlaces: los enlaces para la navega-
cién que conectan entre sf las pdginas que conforman un sitio, y los cldsicos
enlaces de hipertexto que ofrecen material adicional como notas, observaciones
o temas paralelos que se relacionan para enriquecer los contenidos de la pagina.

Los enlaces de hipertexto, cuando son utilizados para un sitio distinto en la
red, interrumpen el flujo de comunicacién porque se altera el contexto, ya que
no se sigue con el mismo tratamiento gréfico, ni con el mismo contenido editorial.

PUNTOS DE ANCLAJE (ANCHOR POINT)

Un punto de anclaje es un tipo especial de hiperenlace que, en lugar de cam-
biar a otra pagina web o sitio externo, desliza la visualizacién hacia otra zona de
la misma pégina

% GrenwRiGHT, Jerry: www.layot Cémo disefiar y componer sitios web, Gustavo Gili, Barcelona, 2001, p. 28.
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Se utilizan cuando se tiene mucha informacién, es comin su uso en una lista
de opciones, se “ancla” al texto descriptivo de cada una de ellas, colocado en la
parte inferior de la misma pégina, o bien cuando la p4gina es muy larga al final
existe un ancla que nos traslada al principio de la misma para no utilizar la barra
de desplazamiento.

Podemos reconocer un vinculo de texto porque aparece subrayado, en un
color distinto al resto del texto, y al colocarse encima de uno de ellos el punte-
ro cambia a una mano, y al pulsar realiza un traslado al lugar que refiere el enla-
ce. Los enlaces de texto ya visitados cambian de color para indicar que ya se ha
estado alli, aunque siguen siendo y funcionando como enlaces.

Los botones son el segundo tipo de objeto mds usado en la red, se pueden
encontrar con distintos estilos, formas y enlaces, regularmente corresponden al
disefio global de la pdgina y también funcionan como hiperenlace, aunque tam-
bién se utilizan con otros propésitos como son: mandar o borrar informacién de
algin formulario, o bien para controlar algunas peliculas incluidas dentro del
sitio. La ventaja de los botones es que son fécilmente reconocidos y no distraen
la vista del texto.

Las dreas sensibles, al igual que los botones, pueden servir como hipervincu-
los, aunque éstas sélo se descubren cuando el puntero estd sobre ellas.

1.5.2 FORMATO-RESOLUCION DE PANTALLA

Las aplicaciones encargadas de presentar las paginas web son los navegadores
(browsers), entre los que cabe destacar por su importancia y difusién Internet
Explorer, Netscape Navigator y Opera.

La interfaz de un navegador, en su modo estdndar, presenta al usuario una o
mis barras superiores (de mends, de direccién, etc.); una barra inferior (la barra
de estado) y un espacio principal muestra la ventana, en la que se presentan las
péginas web.

La forma de esta ventana es siempre rectangular, pero su tamafio varfa
dependiendo del monitor y de la tarjeta grafica. Se puede hablar de dos tama-
fios de pantalla diferentes:

El tamafio absoluto: es el tamafio real de la ventana del monitor, medido

generalmente en pulgadas. Depende del monitor.
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La resolucién o tamafio relativo: se determina por el niimero de pixeles que
se muestran en la ventana del monitor, el pixel es la unidad minima de infor-
macién que se puede presentar en pantalla, de forma generalmente rectangular.
Depende de la tarjeta grifica.

El tamafio absoluto se suele expresar en pulgadas de diagonal (1 pulgada=
25,4 mm). El mds comiin en la actualidad es de 17” en computadoras de sobre-
mesa, aunque todavia quedan bastantes equipos antiguos con monitores de 15”
y existen en el mercado bastantes de 21”. El tamafio absoluto de los monitores
de los equipos portatiles suele ser de 14-15”.

En cuanto a la resolucién, los valores mas comunes son de 8oo x 600 y de
1024 x 768 pixel, aunque quedan todavia usuarios que trabajan por debajo de
estas medidas, a 640 x 480, y por encima, a resoluciones de 1152 x 864 y 1280
x gbo pixeles.

El tamafio absoluto y la resolucién deben estar en concordancia para una
visualizacién correcta, cuyos valores aceptables son los siguientes:
¢ 14"-15": resolucién méaxima apreciable: 8co x 600
¢ 17" resolucién maxima apreciable: 800 x 600 6 1024 x 768
¢ 21”: a partir de 1024 x 768

Las posibles resoluciones de trabajo de un equipo dependen sobre todo de la
calidad del monitor y de la tarjeta grafica de la computadora.

Tiene gran importancia la resolucién de pantalla en cuanto a la forma de ser
visualizadas las paginas web en la ventana del navegador. A mayor resolucién se
dispone de mds puntos de informacién para presentar los elementos en panta-
lla, pero estos puntos son mds pequefios, con lo que los elementos de la interfaz
(textos, im4genes, objetos de formulario, etc.) se ven mds pequefios.

TAMANO DE PAGINA Y RESOLUCION

Si se disefia una pégina para una resolucién dada, que ocupe toda la ventana del
navegador, aquellos usuarios que la visualicen a resoluciones menores no ten-
drén espacio en pantalla para contener toda la p4gina, por lo que se verdn obli-
gados a usar las barras de desplazamiento del navegador. Por el contrario, aque-
llos usuarios que la visualicen a resoluciones mayores tendrdn demasiado espa-
cio en pantalla para tan poca pigina, por lo que les quedard bastante espacio
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vacio, sin contenidos.

Para solucionar estas diferencias, lo normal es que se disefien las paginas web
para una resolucién base, generalmente la mas usada en la actualidad es de 8oo
x 600, y se construyo internamente con tablas o capas de tamaiios relativos, con
anchuras definidas en porcentajes, para conseguir que al ser visualizadas en
monitores de mds resolucién se “abran”, y ocupen todo el espacio de pantalla
disponible.

Los problemas que tiene este sistema son que no da soporte a los usuarios
con menores resoluciones y que, en el caso de resoluciones mayores, el disefio
de la p4gina puede verse seriamente afectado al modificar sus elementos las
dimensiones originales.

1.6 ELEMENTOS DE COMPOSICION
1.6.1 TIPOGRAFIA

Es innegable la importancia de la tipografia en cualquier medio, especialmente
en Internet, ya que fue precisamente el intercambio de informacién, esencial-
mente texto, el que dio origen a este sistema, y aunque al principio sélo la infor-
macién era lo primordial, con el paso del tiempo se ha reconocido que las pagi-

nas funcionan como un conjunto de elementos que tienen relacién entre si.

La tipografia es el buen equilibrio, e interaccién entre los distintos caracteres de
una pdgina, una ecuacion verbal y visual que ayuda al lector a entender la forma que
adoptan los contenidos de la pagina y le invita a recoger sus frutos. La tipografia juega
un doble papel en la comunicacién: verbal y visual. Cuando un lector visualiza una
pdgina, es consciente de ambas funciones: primero reconoce el esquema gréfico gene-
ral de la pdgina, después empieza a analizar el lenguaje y lee. Una buena tipografia esta-
blece una jerarquia visual que facilita la lectura de la prosa, al proporcionar tanto inte-
rrupciones visuales como énfasis graficos, que ayudan al lector a entender la relacién

entre el texto y la imagen, entre titulares y los bloques texto subordinados.”

A pesar de que las reglas tipograficas bésicas son las mismas tanto para los
documentos web como para los documentos impresos convencionales, la tipo-

57 Lincw, Patrick ]., Sarah Horton: Principios de disefio bdsicos para la creacion de sitios web. Gustavo Gili,

México, 2002, p. 79.
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grafia tiene caracteristicas sustancialmente distintas, se muestre en una panta-
lla, o se muestre impresa en papel, y esto se debe principalmente a la resolucién
de la pantalla la cual es inferior a la que vemos impresa y también podria men-
cionarse el formato, el de los medios impresos regularmente es vertical y el de
las pantallas horizontal, lo cual afecta la fijacién de la anchura y la longitud de
las columnas.

Es imprescindible analizar cada tipograffa atendiendo a su legibilidad en
pantalla. Sin embargo, como regla general, puede afirmarse que, en soportes
digitales, las tipograffas con remates resultan menos legibles que las tipograffas
de palo seco, contrariamente a lo que sucede con los soportes impresos ya cita-
dos en el capitulo anterior.

TIPOGRAFIA EN PANTALLA

En internet, el texto visualizado puede ser texto generado como imagen gréfica
o texto guardado como texto. En el segundo caso se puede utilizar un niimero
muy reducido de tipografias porque las paginas web se construyen al vuelo cada
vez que se descargan en el navegador del usuario. Cada linea de texto, cada titu-
lo, estilo y tipo de fuente se reconstruye sobre la base de una interaccién com-
pleja entre el navegador, el servidor y el sistema operativo de la computadora
del usuario.

En el segundo caso, son construidos a partir de un texto, al cual se le pueden
asignar todas las caracteristicas requeridas en cuanto a tipo, cuerpo y color y al
guardarse como imagen, conserva estas caracteristicas sin que lo alteren otros
factores, que se mencionan a continuacién:

Tipografias con remates. Las tipografias con remates que se usan diariamente
en los periédicos y libros de todo el mundo no son adecuadas para la pantalla,
ya que tienden a dificultar la lectura, sobre todo con los textos largos.

Las pequefias bases y las curvas de las letras con estilo o remate pueden supo-
ner un problema cuando se lee un texto en pantalla, ya que se distorsionan y
transmiten sensacién de desorden. Otra caracteristica de las letras con remates
es la diferencia en el grosor de los trazos, como los trazos delgados en las termi-
nales (remates) se visualizan dentados o distorsionados o sencillamente, no se
aprecian. Lo mismo ocurre en la variedad de grosores de las astas de las tipogra-
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fias con estilo. Las lineas pueden ser excesivamente finas para la resolucién de
las pantallas, en particular en cuerpos de letra reducidos, por lo que el grosor del
trazo puede sufrir modificaciones. Por lo tanto si se usan tipos en cursiva, de
realce o experimentales en pantalla, conviene optar por un cuerpo de letra
grande, y su uso se debe restringir a palabras sueltas y logotipos, nunca en tex-
tos base.

Longitud de linea y cantidad de texto. Tan importante como escoger el
cuerpo de letra y la tipograffa adecuada es establecer una longitud de linea
correcta, ya que constituye un factor determinante para la legibilidad del texto
en pantalla, cuyo ancho de la columna (justificacién) nunca debe superar los 35
caracteres, aunque el formato vertical del monitor aparentemente permita uti-
lizar las lineas m4s largas. Las lineas excesivamente largas dificultan la lectura
del texto, ya que se ven afectadas por la baja resolucién de la pantalla. Este efec-
to puede distraer al lector, y lo mismo ocurre si las lineas son demasiado cortas,
las columnas contienen muchos guiones en hilera o existen lineas con una sola
palabra.

La cantidad de texto debe reducirse al minimo en favor de la asimilacién y
la legibilidad, la medida ideal del bloque de texto es de 25 lineas. Los bloques
de texto corto pueden distribuirse en funcién del contenido, sin que parezcan
inconexos. Es imprescindible que el bloque se vea en su totalidad.

Interlineado y espacio entre palabras. La definicién del interlineado es un cri-
terio importante para la impresién general que transmite un texto y para la invi-
tacién a su lectura. Si el espacio entre las letras es demasiado estrecho, el lector
tiene la impresién que es denso y compacto, Si se asume que la medida ideal de
lectura en pantalla es 35 caracteres por linea el interlineado deberia estar com-
prendido entre el 130 y el 150% si se utilizan tipos sélidos, cuanto m4s larga sea
la linea, mayor deberd ser el interlineado. Los estilos de letra ancha y fina
requieren un espacio mayor entre lineas, mientras que la letra estrecha y negri-
ta requiere un interlineado m4s reducido.

Si el interlineado es demasiado amplio, m4s notorio que la mancha tipogra-
fica misma, las lineas blancas predominaran en la pantalla y dificulta al ojo la

tarea de encontrar la siguiente linea.
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Legibilidad en la pantalla. A pesar de ser un componente esencial para dar
mayor intensidad al disefio, un fondo de pagina puede dificultar la lectura de los
textos —aspecto muy importante a considerar—, si ademds pensamos en que la
lectura de textos en la pantalla de un monitor es de por si dificil y produce can-
sancio. A diferencia de las publicaciones en papel, la imagen de los monitores
vibra a una frecuencia de entre 60 y 85 veces por segundo, lo que, a pesar de ser
imperceptible para el ojo humano, genera tensién y exige mayor concentracién.

El contraste de colores desempefia un papel esencial en lo referente a la legi-
bilidad de los textos, por ello es importante elegir los colores con atencién ya
que un contraste insuficiente dificultarfa la transmisién del mensaje y, en cam-
bio un contraste excesivo puede provocar un efecto parpadeante en las letras,
como ocurre cuando se utilizan dos colores complementarios situados en extre-
mos opuestos de la rueda cromitica,

Los contrastes acromiticos y acromatico-cromdtico ofrecen grandes posibi-
lidades en pantalla para presentar el texto de modo que sea legible sobre un
fondo negro o gris oscuro.

1.6.2 IMAGENES O GRAFICOS WEB

El componente grafico de una p4gina trasciende las fronteras del lenguaje, y
permite a los usuarios de todo el mundo experimentar, disfrutar y ejercer un uso
productivo de sitios web. Aunque existe un inconveniente: las imédgenes pue-
den tardar tiempo en circular por la red cuando se accede a las péginas y su
visualizacién sélo es posible hasta que han sido descargadas.

Los distintos archivos de imagen digital que se utilizan en internet pueden
ser de dos formas: a partir de un mapa de bits o por medio de informacién numé-
rica, vectores y coordenadas.
¢ Mapa de bits. Las imagenes en mapa de bits (bitmap) estdn formadas por

puntos que contienen la informacién necesaria. Este tipo de imégenes se ven

afectadas por la resolucién y el ndmero de colores, ya que depende del
ndmero de puntos que haya por unidad de superficie y el nimero de colores
que cada punto pueda tener. Los formatos que mds se utilizan en las piginas

y que utilizan mapas de bits son dos: GIF y JPEG y cada uno de ellos tiene

caracteristicas particulares.
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¢ El formato GIF (Grafic Interchange Format) resulta mejor para imagenes
con colores planos, tales como titulos, botones y logos que no requieran de
una representacion realista o fotogréfica de color. Se utiliza para imagenes
de hasta 8 bits, es decir, aquéllas que tienen como maximo 256 colores. Este
formato ofrece tres opciones:

¢ GIF entrelazado (interlaced) permite una descarga en la web con una previ-
sualizacién progresiva a la imagen definitiva, es decir, el efecto “borroso a
enfocado”. Entre sus ventajas est4 el ofrecer una previsualizacién en imége-
nes de gran tamaiio lo que permite que el usuario no pierda el interés mien-
tras éstas se descargan. El GIF no entrelazado es cuando las imdgenes se des-
pliegan linea por linea.

¢ GIF transparente (GIF89A). Convierte en transparente ciertos colores, per-
mitiendo ver a través de estas imagenes, si se superponen otras o a un fondo,
la transparencia en una imagen abarca todos los pixeles que tengan el mismo
valor.

¢ GIF animado (anfmate) bajo este formato se crean animaciones cuadro por
cuadro

¢ El formato JPEG (Join Photografic Experts Group) se emplea para imdgenes
fotogréficas o aquellas en las que los cambios de tono realmente importan,
porque trabajan con 24 bit o color verdadero, aunque no por esto aumenta
el tamanio de los archivos debido a su compresién.

¢ Imégenes vectoriales. Este tipo de imagenes se generan a partir de vectores
que definen lineas, utilizan dos pares de puntos o coordenadas, para obtener
objetos m4s complejos. Las im4genes vectoriales no tienen ni resolucién ni
ndmero de colores ya que no importa si se reduce o amplia la imagen, o sea
no pierden calidad. Otra ventaja es que ocupa mucho menos espacio debi-
do a que cuenta con muy poca informacién numérica. Pero su principal des-
ventaja es que no se pueden obtener imagenes exactas con respecto al
mundo real, sino sélo dibujos.

¢ PNG (Portable Network Grafics). Utiliza una técnica de compresién muy
sofisticada y produce archivos un 30 por ciento menores a los GIF y JPG
ofrece caracteristicas como color, transparencia, entrelazado y correccién
automdtica en la pantalla de los monitores, aunque tiene una desventaja, no
lo leen los antiguos navegadores.
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1.6.3 COLOR

En el segundo capitulo se traté el tema del color y cé6mo éste se divide en luz y
pigmento, pues bien, los monitores de las computadoras donde se visualizan las
péginas de internet funcionan con el sistema de color aditivo, es decir con RGB
que es el sistema de color luz.

“El sistema operativo de las computadoras organiza la pantalla sobre la base
de una reticula de ejes coordinados x e y. Cada pequefia casilla de la pantalla se
llama pixel (abreviatura de picture element: elemento de imagen)”.®*

Para controlar el color de cada uno de los pixeles de la pantalla, el sistema
operativo debe reservar una pequefia cantidad de memoria a la que se denomi-
na video RAM.* En los monitores de blanco y negro, corresponde un tnico bit
de memoria a cada uno de los pixeles. Debido a que cada bit de memoria es
negativo o positivo (o 6 1), un sistema de un bit puede mostrar para cada uno
de los pixeles de la pantalla sélo dos colores: el blanco y el negro.

Si se dedican mds bit de memoria a cada uno de los pixeles, se pueden mos-
trar més colores. Cuando se le reservan 8 bits de memoria, cada pixel puede
contener 256 colores, que es el nimero maximo de combinaciones de ceros y
unos diferentes que se pueden conseguir con ocho bits de memoria, para obte-
ner miles de colores se necesitan 16 bits, para el color de alta densidad y para
obtener millones de colores hacen falta 24 bits, color verdadero. Para represen-
tar un color en el sistema RGB se utilizan dos formas de codificacién diferentes,
la decimal y la hexadecimal, correspondiéndose los diferentes valores con el
porcentaje de cada color bédsico que tiene un color determinado. Por ejemplo,
un rojo puto (100% de rojo, 0% de verde y 0% de azul) se expresaria como
(255,0,0) en decimal, y como #FFoooo en hexadecimal, delante del cédigo de
un color en hexadecimal siempre se sitia un simbolo #.

De los 256 colores bdsicos, el propio sistema operativo se queda con 40 para
su gestion interna, con lo que disponemos de 216 colores a los que se les asigna
el nombre web—safe por ser idénticos en las paletas de color tanto del sistema
operativo Windows como para Macintosh. De ellos, 18 pertenecen a la gama de

8 [dem, p. 106.

% Memoria de acceso directo



los colores primarios, correspondientes a 6 tonos de rojo, 6 de azul y 6 de verde
y el resto, los colores secundarios son combinaciones de estas gamas de colores

primarios.

Cada pixel de la pantalla es representado
por 8 bits de memoria N

: R — 1 : Pixeles en la
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Monitor de 8 bits, o de 256 colores

COLORES SECUNDARIOS
Se usa una profundidad de color de 24 bits, correspondiente a millones de colo-
res, disponemos de una amplia gama para trabajar, pero siempre teniendo en
cuenta que sélo serdn compatibles los colores que tengan su equivalente en el
sistema de 256 colores, es decir, aquellos en los que cada color primario viene
definido por una pareja de valores iguales, y estos son 00,33,66,99,CC o FE
Cuando se utiliza una profundidad de color de 16 bits se dispone de miles de
colores, pero el problema es que debido a la divisién de esta gama de colores, los
valores obtenidos no corresponden a los equivalentes en 256 colores ni en
millones de colores. Por ejemplo, #663399 es el mismo color a 256 y a millones,

pero no es igual que el obtenido con miles de colores.
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1.7 MUSEOS VIRTUALES

Los museos virtuales existen y su aparicién experimenta un gran auge. Por lo
cual es importante saber qué se entiende por museo virtual, para lo cual se par-
tird de varias definiciones.

Sergio Talens y José Herndndez entienden a los museos virtuales como una
réplica de los museos tradicionales, pero en soporte electrénico:

Los museos yirtuales reciben fundamentalmente esta denominacién porque suelen
copiar los contenidos de algtin otro museo real, siguen la obra de algin artista o tratan
un tema especial. Aunque los museos virtuales no reemplazardn nunca las visitas fisicas
para ver los originales de obras histéricas para la humanidad, cuando la distancia o las
posibilidades econémicas no permitan ir, siempre pueden ser una copia muy vélida para
un primer acercamiento, de una forma més préxima (virtual) a lo que serfa la verdade-

ra visita.*

Arturo Colorado desarrolla el siguiente planteamiento:

[...] museo virtual es el medio que ofrece al visitante un ficil acceso a las piezasy a
la informacién que desea encontrar en diferentes temas artisticos y en distintos muse-
0s. De hecho, el museo virtual seria el nexo entre muchas colecciones digitalizadas y
puede ser utilizado como un recurso para organizar exposiciones individuales, a la medi-

da de las expectativas e intereses del usuario.*
Antonio Cerveira Pinto realiza la siguiente propuesta:

El museo del futuro debers abrir el abanico de sus posibilidades culturales. Podemos
imaginarlo como “parque” o santuario de la experiencia estética, un lugar interactivo
del placer y de la contemplacién. [...] Me gusta imaginar el museo del préximo siglo
como una extensa ¢ interactiva red de bases de datos multimedia distribuida por el
inmenso espacio electrénico, estimulando un sinfin de intercambios personales, enri-
quecidos por la posibilidad inherente a las micrologfas del espacio cibernético. El

“museo virtual” deber4 ser sobre todo un nuevo sistema operativo dedicado a las artes.”

Tavrens, Ogliat Sergio y José Herndndez Orallo: Internet. Redes de computadores y sistemas de informa-

cién, Paraninfo, Madrid, 1997, p. 230.

6 . . . . o
' Couorapo, Castellary Arturo: “Museo e hipermedia” en Revista de Museologia No.11, Asociacién

de museslogos, Madrid, 1997, p. 33.
2 CervElRra, Pinto Antonio: “Museos virtuales”, en Ex-Mater. Parque Museo Virtual, Museo

Extremefio e Iberoamericano del Arte Contemporaneo, Espafia, 1997.p, 27.



Todas estas definiciones son muy acertadas en cuanto a cémo se debe plan-
tear el futuro de los museos como instituciones acordes con los cambios tecno-
16gicos que se estan viviendo. Estas tecnologias son capaces de aprovechar esos
avances para crear unos sistemas que permiten la interconexién entre comuni-
caciones electrénicas en red, sistemas de bisqueda y gestién de la informacion,
procesos de digitalizacién, organizacién de bases de datos, hipertexto, interacti-
vidad, multimedia, realidad virtual, etc., al servicio del goce estético y del cono-
cimiento de las manifestaciones artisticas.

Ahora que se ha logrado un acercamiento a la definicién se intentara estruc-
turar esa tipologfa.

El nivel més elemental y todavia actual corresponder4 a una pagina web que
s6lo ofrece informacién muy parcial sobre el museo. Se trata de una digitaliza-
cién de los folletos informativos tradicionales, sin ningin tipo de enlace, jerar-
quizacién de la informacién, ni actualizacién alguna.

El segundo nivel son los museos mds elaborados que, junto con la informa-
cién basica incorporan la historia del edificio, la coleccién —normalmente una
seleccién—, servicios, exposiciones, actividades complementarias en algunos
casos acceso al catdlogo de la biblioteca y enlaces con otros museos o institucio-
nes culturales. Son paginas interactivas y estructuradas a partir de enlaces hiper-
textuales.

Por dltimo, el nivel m4s avanzado que incorpora recreaciones virtuales del
edificio o de sus salas y que permite auténticas inmersiones en la realidad vir-
tual puesta al servicio de los museos.

La aparicién de los museos virtuales estd propiciando que surja, vinculados
a ellos un nuevo tipo de espectador. Como afirma Antonio M. Battro

Se trata de un visitante m4s cercano a un astronauta que a un peatén. No sigue un
recorrido predeterminado o un camino obligado. Puede pasar de un cuadro otro sin
recorrer toda la galerfa o seguir una visita guiada paso a paso, con toda suerte de indi-

caciones y explicaciones criticas.®

O bien este visitante puede ser un navegante dentro del ciberespacio.

% Matro, Antonio M.: Museo imaginario y museo virtuales, (hetp://www.byd.com.ar/bfadamgg.htm)
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1.7.1 DIFUSION DE LOS MUSEQS A TRAVES DE INTERNET

Junto a las estrategias tradiciones de difusién de los museos se debe también
abordar la utilizacién de las nuevas tecnologias de comunicacién como vehicu-
lo fundamental para dar a conocer el museo, sus servicios y su coleccién a esca-
la mundial. Como sefiala Rosario Lépez de Prado:

Internet afecta, en primer lugar, a la proyeccién externa del museo, que se divide
en tres aspectos distintos: la mejora en el acceso a la informacién (que permite visitas
virtuales, manipulacién de objetos, consulta de catdlogos, informacién hipertextual, y
enlaces a recursos externos); el desarrollo de nuevas técnicas de mercado, desde publi-
cidad a venta de productos, que incrementan el nimero de visitantes reales; y la apari-

cién constante de nuevas actividades que generan a su vez una nueva demanda.*

Internet ofrece a los museos la posibilidad de difundir sus fondos, despierta
el interés de visitantes remotos que, atraidos por conocimiento previo, pueden
convertirse en futuros visitantes. Gracias a la red, los museos tradicionales rom-
pen los limites fisicos definidos por sus muros arquitecténicos y fomentan la
aparicién de otros museos intangibles: los museos en Red, la cual permite supe-
rar las barreras fisicas y el alejamiento geogrifico, y facilita el acceso individual
y descentralizado del publico a las reproducciones electrénicas de unas obras de
arte realizadas por medios mas o menos tradicionales, con el propésito de faci-
litar su contemplacién y disfrute de manera no presencial. De esta forma, los

museos consiguen difundir sus fondos y logran importantes visitas suplementarias.

%  Lépez DE Prapo, Rosario: “Museos europeos en internet”, en Revista de Museologia No. 20, Madrid,

2000.
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PROPUESTA DE DISENO PARA EL SITIO WEB
DEL MUSEO SOUMAYA

1 MUSEO SOUMAYA

El Museo Soumaya forma parte de la Asociacién Carso y abrié sus puertas al
publico en 1994. Es una institucién cultural, sin fines de lucro, que tiene como
vocacién coleccionar, conservar, investigar, difundir y exponer principalmente
testimonios artisticos mexicanos y europeos; como misién, la difusién cultural y
como meta, el conocimiento y el disfrute del hecho artistico a través de la rea-
lizacién de diversos productos culturales: exposiciones, catlogos, espacios lddi-
cos, conferencias y programas interactivos, entre otros.

Ha conformado una de las colecciones de arte mexicano y europeo de pin-
tura y escultura més significativas del pafs. Entre ellas destaca la dedicada al
escultor francés Auguste Rodin, considerada la segunda m4s importante en el
mundo.

El puablico asistente puede disfrutar de las obras del Museo Soumaya ubica-
do en Plaza Loreto y en Plaza Cuicuilco. También en diferentes ciudades en
donde se presentan las exposiciones itinerantes.

1.1 HISTORIA
HISTORIA DE LA FABRICA DE LORETO Y PENA POBRE

~ El lugar que hoy conocemos como Plaza Loreto, posee una historia que se
remonta hasta el siglo XV, cuando los terrenos eran tan sélo parte de un pre-
dio ubicado en la antigua Villa de Coyoacan. Allf se estableci6 el molino de
trigo Miraflores en 1565, propiedad de Martin Cortés, Marqués de Valle, hijo de
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Hernédn Cortés el conquistador de México.

A partir de la muerte del Marqués de Valle, el molino pasé a manos de otros
propietarios por venta, sin que sucediera algiin cambio importante hasta el siglo
XVII, en que su duefio Francisco Alvarez construy6 un obraje de telas en el 4rea
del molino, razén por la que en 1604 serfa enjuiciado por carecer de licencia y
cédula real.

A finales del siglo XVIII, esta propiedad ya habfa pasado por numerosas
manos y es probablemente alrededor de esta época poco documentada, cuando
el molino de trigo se utilizé para elaborar papel, haciendo uso del antiguo obraje.

En 1750, afio en que la propiedad fue adquirida por el canénigo José Miguel
Sénchez Navarro, ya era conocida propiamente como una fabrica de papel y
mds tarde se conoci6 con el nombre de “Nuestra Sefiora de Loreto”, que desde
entonces se volvié la patrona de los operarios.

Para el siglo XIX, se tiene noticia de que la fabrica era rentada a José Manuel
Zozaya, embajador y ministro de México en los Estados Unidos, y que fue éste
el que establecié formalmente la primera fdbrica de papel del México indepen-
diente.

A principios del siglo XX, en 1905, la fabrica fue escenario de un terrible
incendio que devasté toda la maquinaria, por lo que sus duefios, José Sordo y
Agustin Rosada, la vendieron en ruinas a Alberto Lenz quien realizarfa una
exhaustiva labor por la reconstruccién y rehabilitacién del lugar.

Alberto Lenz no sélo volvié a poner en marcha la fabrica sino que constitu-
y6 la sociedad anénima de Fabricas de Papel Loreto y Pefia Pobre, en 1928 y
desde entonces hasta su muerte en 1951, fue una institucién muy préspera.

Loreto y Pefia Pobre siguieron con sus actividades hasta los afios ochenta,
cuando la fabrica de papel Loreto fue trasladada a Tlaxcala y se transformé en
una zona de rescate ecolégico. Posteriormente los inmuebles de la fébrica de
Loreto atravesaron por un proceso de reequipamiento urbano y rescate hist6ri-
co para convertirse en un centro cultural y comercial.

Plaza Loreto es la culminacién de este magno proyecto, gracias al cual se res-
tauré un inmueble histérico para albergar la espléndida coleccion de arte del
Museo Soumaya. La Asociacién Carso A.C. recibié el premio Iconos en 1996.
Una tarea similar se llevé a cabo con Plaza Cuicuilco.
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1.2 UBICACION

Museo Soumaya Plaza Loreto se encuentra ubicado en avenida Revolucién y
Rio Magdalena, en Tizap4n, San Angel, en la ciudad de México, éste lugar
resulta ser muy accesible y cémodo, ya que estd rodeado por restaurantes, loca-
les comerciales y cines, ademds tanto en la explanada como en los pasillos cen-
trales se realizan eventos culturales, exposiciones y conciertos, lo que lo con-
vierte en un lugar vinico y diferente, que en conjunto resulta ser un contexto
ideal para albergar un museo.

Museo Soumaya en Plaza Cuicuilco, o también conocido como Plaza
Inbursa, se encuentra muy cerca de Plaza Loreto en la avenida Insurgentes Sur
ndmero 3500, en la plana baja del edificio Telmex, en la colonia es Pefia Pobre,
también en la ciudad de México, esta plaza al igual que Loreto, es parte de un
centro comercial.

1.3 ARTISTAS Y OBRAS

Plaza Loreto resulté ser el lugar idéneo para albergar las exposiciones permanen-
tes que tenfa el Museo Soumaya, ocupa el segundo nivel de la antigua fabrica
de papel y desde un principio se acondicioné y adapté para la mejor conserva-
cién y resguardo de todas las obras pertenecientes a la coleccién, que estd com-
puesta por materiales tan variados como pintura, escultura y joyeria entre otros,
ademds se realizaron las divisiones que delimitaran cada drea manteniendo la
estructura del edificio que sugiere una direccién para que las exposiciones sean
vistas de principio a fin. En la museografia se utilizaron materiales resistentes,
de larga duracién y fécil mantenimiento, ya que al ser exposiciones permanen-
tes se mantendrian durante mucho tiempo.

1.3.1 EXPOSICIONES PERMANENTES
AUGUSTE RODIN

La coleccién de escultura europea de los siglos XIX y XX retine las piezas mds
importantes y representativas del escultor francés Auguste Rodin, uno de los
grandes genios del arte universal. Constituye una de las tres més importantes de
este autor en el mundo y la primera en Latinoamérica.
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RETRATO MEXICANO DE LOS SIGLOS XVl Y XIX
Mediante los retratos las personas y los paisajes pueden perdurar, afirmarse, eter-
nizarse en objetos y en espacios; ser definitivamente para siempre y para los
demss. En la pintura del retrato concurren, de alguna manera, estos asuntos
esenciales para el hombre. Durante los siglos XVIII y XIX —momento en el que
México atraviesa por un proceso de construccién de su identidad y de nacimien-
to como pafs independiente— este género experiment6 un desarrollo notable.
El Museo Soumaya presenta una muestra significativa de obras mexicanas
con presencias relevantes, tanto en su visién académica como en la popular,
como Pelegrin Clavé, José Marfa Estrada y Edouard Henri, Teophile Pingret,
Juan Cordero y Hermenegildo Bustos

ARTE NOVOHISPANO

El registro de un nuevo mundo y del cristianismo son los temas principales que
aborda el arte virreinal. Pintura de castas y religiosa, advocaciones marianas,
herrajes del siglo XV1 y estofados creados por artistas anénimos y grandes nom-
bres como Juan Correa, Andrés de Islas, José Juarez y José de Péez, Miguel
Cabrera, Cristébal de Villalpando entre otros, forman parte de esta sala.

TAMAYO

Dos murales del artista son los que marcan el inicio y el final del recorrido por
el museo: Naturaleza muerta y El dia y la noche.

1.3.2 EXPOSICIONES TEl\/kl‘PORALES

Plaza Cuicuilco alberga las exposiciones temporales, porque ofrece un espacio
que facilmente se puede modificar dependiendo de las necesidades y extensién
de cada exposicién. Es un rectdngulo, en el cual se pueden realizar divisiones
para delimitar las dreas o temas especificos de cada exposicidn y se pueden
implementar todos los requerimientos para la conservacién y preservacién de
las obras.

EROS, ESTRAGOS Y BENDICIONES DEL PRIMER AMOR
Es un recorrido a través de diez poesias plasticas dedicadas a Eros, el amor loco,

secreto, desarmado. Versos en médrmol, bronce, terracota y éleo del divino Eros
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y Psique, evocan a la mitologia griega, creados durante el mundo romano rena-
centista y de la Francia roméntica del siglo XIX.
Auguste Rodin, Antonio Rossetti, Trophime Bigot y Domenico Monroe son

acompaiiados por Jean-Baptiste Carpeaux y sus estudios para la fachada de la
Opera de Paris.

RELICARIOS
En el marco de la celebracién de sus primeros 10 afios Museo Soumaya presen-
ta la exposicién Santuarios de lo intimo, retrato en miniatura y relicarios.
Seiscientas treinta piezas son parte del universo de objetos que guardan for-
mas de intimidad en el pasado. Objetos cargados de la presencia de personas,
personajes y lugares sagrados. Alarde de maestria técnica, pequefio contenedor
de sentimientos, el retrato en miniatura y los relicarios son una hazafia para la
vista y una promesa para la emocién. Obras en técnicas como gouache, 6leos,
cera, grabado, tallas y plumaria sobre ldminas de marfil, metal, vitela y papel, de
los siglos XVIII y XIX, principalmente, conforman esta muestra.

MIGUEL COVARRUBIAS

A cien afios del natalicio de Miguel Covarrubias, Museo del Estanquillo y
Museo Soumaya presentan una muestra de caricaturas, bocetos, pinturas, auto-
rretratos y libros que dan cuenta de su prolifica carrera como ilustrador, carica-
turista y musedlogo. _

2 ELEMENTOS TEORICOS EN LA COMUNICACION
2.1 COMUNICACION

John Fiske menciona breve y claramente “La comunicacién es una de las acti-
vidades humanas que todo el mundo reconoce...” La comunicacién siempre ha
existido y juega un papel fundamental en la vida del hombre; permite que éste
se relacione e interactie dentro de una comunidad. Ha estado presente en el
desarrollo del hombre y ha permitido a éste crear y perfeccionar los diversos

% Fiske, Jonh: Introduccién al estudio de la comunicacién, (trad. Patricia Anzola), Colombia, Norma,

1984, p. 19.
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medios de comunicacidn, es decir, la necesidad del ser humano es comunicarse
y buscar los medios para hacerlo. Es, ademds un vehiculo de unién entre indi-
viduos, un medio de relacién y también parte central de la vida de los seres
humanos, en tanto que se relacionan con otros mediante este proceso.

2.1.1 DEFINICION Y PROPOSITO

La comunicacién es el acto de relacién mediante el cual dos o mas sujetos evo-
can en comun un significado. Es una transferencia de signos y cédigos entre un
emisor y un receptor, es un proceso de emitir o transmitir mensajes entre estas
dos partes. Se puede sefialar que la comunicacién es por excelencia el instru-
mento de relacién, por medio del cual podemos influir en la otra parte, es una
forma de producir mensajes, e interactuar, es la forma de producir una respues-
ta ante un estimulo, de expresar ideas. Para que este proceso se realice es nece-
sario que el emisor y el receptor interactien entre si.

El estudio de la comunicacién se puede dar desde dos perspectivas: el fun-
cionalismo vy el estructuralismo. El primero considera la comunicacién como
transmisién de mensajes y su interés se centra en la codificacién y decodifica-
cién; en la eficiencia y exactitud de la comunicacién. El segundo estudia la pro-
duccién e intercambio de sentido, se interesa por analizar la forma en que los
mensajes interactiian con las personas y se apoya en la semidtica para explicar
la comunicacién de la sociedad.

“Nos comunicamos para influir y afectar intencionalmente”® por medio de
esta frase resulta clara la accién que ejerce la comunicacién. Aristételes definié
el propésito de la comunicacién en su estudio de la retdrica como la bisqueda
de todos los medios de persuasién que tenemos a nuestro alcance.

Una de las metas de la comunicacién es la persuasién. El orador trata de que
los demds compartan su mismo punto de vista. Los objetivos de la comunica-
ci6n seguin la teorfa de la ipsicologia de las facultadest son tres: informativo, per-
suasivo y de entretenimiento.

Se analiza la comunicacién y se hace que ésta sea lo mds efectiva posible,
pero en este proceso se debe saber cudl es el fin que persigue el emisor y cudl es

% fdem, p. 11.



la respuesta que el emisor espera al emitir su mensaje.

Toda comunicacién tiene un objetivo y desea producir una respuesta, de esta
forma el comunicador grafico trabaja para emitir un mensaje eficiente y efecti-
vo; el resultado de la comunicacién no siempre es predecible, ya que el recep-
tor puede no responder, o el que recibié el mensaje ser un receptor no intencional.

El modelo del proceso de la comunicacién que explica el propésito de la
comunicacién es el modelo de Lasswell: Quién dice qué, en qué canal, a quién,
con qué efecto. Este modelo corresponde a las siguientes preguntas ;quién? ;qué
dice? ;por qué canal? ;a quién? ;para qué?, es un modelo lineal que se enfoca en
el efecto y propésito de la comunicacién.

2.1.2 PROCESO DE COMUNICACION

La comunicacién es un proceso carente de principio y fin, en donde sus compo-
nentes interactian e influyen unos sobre otros.

El primero que explica el proceso de comunicacién es Aristételes en su obra
Retérica, la cual considera tres componentes: el orador, el discurso y el audito-
rio. Este modelo corresponde al m4s sencillo, y estd integrado por emisor, men-
saje y receptor.
¢ El emisor es quien origina la comunicacién, por lo tanto tiene algo que

decir. En el caso del disefio para el sitio web del Museo Soumaya, es el pro-

pio museo quien tiene la necesidad de comunicar algo a través de una publi-
cacién electrénica.

¢ El mensaje es la forma en que ese emisor se comunica y puede ser por medio
de un conjunto de sefiales, signo o simbolos, el mensaje del sitio web se
encuentra contenido en la publicacién electrénica.

¢ Elreceptor es la persona que recibe el mensaje. En este caso los usuarios que
acceden al sitio por medio de Internet.

Existen varios modelos de comunicacién, entre ellos el Gerbner, Shannon y
Weaver, Laswell, Jacobson, entre otros, los cuales explican el proceso de comu-
nicacion.

En 1949 Shannon y Weaver en su obra Mathematical Theory of Communi-
cation, describen la comunicacién como una transmisién de mensajes, y a pesar

de que su teorfa estd centrada en las matemaiticas, se puede aplicar a la comuni-
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cacién humana. El modelo de Shannon y Weaver presenta un esquema més

complejo, considera los tres elementos del proceso (emisor, mensaje, receptor)

y agrega tres elementos mds: codificador y decodificador que son los que ayudan

a construir y a entender el mensaje; y un tercero que cotresponde a la respues-

ta por parte del destinatario.

2.1.3 ELEMENTOS DE LA COMUNICACION

Para que la comunicacién se realice, debe seguir un proceso y todos sus elemen-

tos deben interactuar. El modelo de Shannon y Weaver presenta la comunica-

cién como un proceso lineal y sencillo. Los elementos de la comunicacién son:

¢

Fuente o emisor: es el origen; aquella persona que tiene una razén u objeti-
vo para comunicarse (el Museo Soumaya).

Encodificador o codificador: son las ideas de la fuente, se disponen en un
cédigo. (el comunicador grafico influye en este elemento al codificar la
informacién).

Mensaje: es el discurso, es lo que la fuente desea transmitir; la esencia de la
comunicacién (lo que el museo tiene que decir).

Canal: es el recurso fisico por el cual se realiza la comunicacién; por donde
pasa el mensaje (el canal de internet se da mediante un sitio web).
Decodificador: es donde se traduce el mensaje para darle forma y sea enten-
dido por el receptor (en este caso un navegador que hace visible la pigina al
usuario).

Receptor o destinatario: es quien recibe el mensaje, (son los usuarios que
acceden al sitio)

La retroalimentacién se presenta cuando la comunicacién iniciada por la
fuente tiene una respuesta por parte del receptor, es la categoria para emitir

una respuesta.

2.1.4 CONCEPTOS DE COMUNICACION

CANAL, MEDIO, CODIGO
Fiske es quien rescata estos tres conceptos dentro del proceso de comunicacién

Y

los define como:



¢ Canal: recurso fisico por medio del cual se transmite la sefial.

Medio: la forma técnica o fisica de convertir el mensaje en una sefial.
¢ Cdédigo: sistema de significado comun entre una cultura o subcultura.

Estos tres elementos juegan un papel muy importante para el comunicador
y el éxito o fracaso de la comunicacién depende en gran medida de estos ele-
mentos.

2.5.1 FACTORES ADICIONALES EN EL PROCESO DE
COMUNICACION

RUIDO Y FIDELIDAD.

Shannon y Weaver incluyeron el concepto de ruido, al hablar de la comunica-
cién y de c6mo éste distorsiona la calidad de la sefial: ruido y fidelidad son dos
aspectos distintos de una misma cosa. La eliminacién de ruido aumenta la fide-
lidad; la produccién de ruido la reduce.s

Es de esta manera que una comunicacién efectiva dependerd del grado de
ruido y/o fidelidad con la que el mensaje sea transmitido.

En la comunicacién, el ruido o la fuente de intetferencia que Shannon y
Weaver definieron como cualquier cosa afiadida a la sefial entre su transmisién
y su recepcién produce un deterioro en el mensaje; la comunicacién puede afec-
tarse en tres diferentes niveles:
¢ Técnicos: determinado por el nivel de precisién respecto a los simbolos.
¢ Seminticos: determinado por el nivel de precisién respecto al significante.
¢ Grado de efectividad: determinado por el nivel de precisién respecto a la

respuesta del destinatario.

Con estos niveles se puede ver que el significante estd contenido en el men-
saje y cuando éste se encuentra bien codificado no sufre alteraciones.

2.2 COMUNICACION VISUAL

La comunicacién visual es la expresién de ideas a través de mensajes visua-
les, ya sean intencionales o casuales.

% Berto, David K.: El proceso de la comunicacién. Introduccion a la teorfa y prdctica, El Ateneo, Buenos

Aires, 1971, p.33-
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“La comunicacién visual es en algunos casos un medio imprescindible para
pasar informacién de un emisor a un receptor”.® puesto que funciona como faci-
litador en dicho proceso. Es todo aquello que percibimos y se produce por medio
de mensajes visuales siguiendo el mismo esquema del proceso de comunicacién:
emisot, mensaje —que en este caso es visual— y un receptor. Establece una rela-
cién entre informacién y soporte. Munari dice que toda la informacién tiene un
soporte éptico, ain cuando ésta pueda ser transmitida por varios soportes. De
esta forma un comunicador gréfico tiene como tarea transmitir informacién por
medio del soporte adecuado.

“La comunicacién visual se produce por medio de mensajes visuales”.* y sus
componentes son la informacién y el soporte. La informacién es la que lleva el
mensaje y el soporte el que hace visible la informacién. Es el conjunto de ele-
mentos visuales (punto, linea, contorno, direccién, tono, color, textura, dimen-
sién, escala, movimiento) es el que hace que un mensaje sea visible. En conjunto
la informacién y el soporte deben crear un mensaje que sea entendido ficilmente.

Bruno Munar, quien escribe sobre la comunicacién visual, considera la
forma, la textura, la estructura, el médulo y el movimiento como los elementos
que le dan forma al mensaje visual, es decir, por medio de estos elementos con-
vertimos la informacién en mensajes visuales y posteriormente en comunica-

cién visual.

3 METODOLOGIA DEL DISENO

Un método es el modo de hacer una cosa o una serie de ellas en orden; un orden
l6gico es un conjunto de reglas que deben seguirse para el estudio o la realiza-
cién de algo.

Asi como toda disciplina tiene un método para su estudio, en el disefio tam-
bién se necesita de éste para controlar los elementos del proceso desde su pla-
neacién hasta su realizacién, siguiendo cada paso o proceso de manera secuen-
cial, es como se pueden resolver se una forma ordenada los problemas.

8 fdem, p. 72.

% [dem, p. 8a.
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3.1 METODO PROYECTUAL

El creador del método proyectual es Bruno Munari, quien lo define como una
“serie de operaciones necesarias, dispuestas en orden Iégico dictado por la expe-
riencia” con la finalidad de obtener un resultado éptimo con un minimo esfuerzo.

El disefio necesita de una planeacién del proyecto antes de realizarlo. El
esquema del método proyectual no es un esquema fijo, ni tnico, ni definitivo,
sin embargo, el empleo de estos pasos y de la experiencia adquirida al seguirlos
permitird hacer los cambios pertinentes para mejorarlos y crear un mérodo pro-
yectual propio, que nos permita mejorar los procesos y estimular la creatividad.

La principal ventaja al utilizar este método es controlar todos los elementos
del proceso y poder identificar cuando alguno de estos falla y corregirlo sin tener
que comenzar de nuevo, la experiencia también juega un papel muy importan-
te, ya que permite mejorarlo y proyectar cada vez de una manera mas sencilla.

El método propuesto por Bruno Munari en su libro Cémo nacen los objetos™
presenta el siguiente esquema:

1 Definicién del problema. Lo primero que hay que hacer es definir el proble-
ma en su conjunto. Por tanto es necesario empezar a definir los limites o nece-
sidades, (en este caso de comunicacién).

2 Elementos del problema. Cualquier problema puede ser descompuesto en sus
elementos. Esta operacién facilita la proyectacién porque tiende a descubrir los
pequefios problemas particulares que se ocultan tras los subproblemas. Una vez
resueltos se recomponen de forma coherente a partir de todas las caracteristicas
funcionales y materiales de cada una de las partes.

Cada subproblema tiene una solucién éptima que puede estar en contradic-
cién con las demds. La parte més ardua del trabajo del disefiador ser4 la de con-
ciliar las diferentes soluciones con el proyecto global.

La solucién del problema general consiste en la coordinacién creativa de las

soluciones de los subproblemas.

™ MunaRy, Bruno: Cémo nacen los objetos, apuntes para una metodologta proyectual, Gustavo Gili,
Barcelona, 1983, p. 24.
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3 Recopilacién de datos. Es evidente que, antes de pensar en cualquier posible
solucién, es mejor documentarse para tener una visién mds amplia del proble-
ma y estar informado en torno al proyecto. Luego para cada elemento del pro-
blema, tendremos que buscar nuevamente mds datos.

4 Andlisis de datos. El andlisis permite retomar la informacién més valiosa, e
incluso puede proporcionar sugerencias en la solucién del problema.

5 Creatividad. La creatividad se mantiene en los limites del problema, limites
derivados del andlisis de los datos y de los subproblemas, se comienza a propo-
ner soluciones.

6 Materiales y tecnologias. Se tiene que esta conciente de las opciones y recut-

sos para realizar el proyecto, con el fin de escoger la opcién més adecuada.

7 Experimentacién. Es ahora cuando se realizard una experimentacién de los
materiales y las técnicas disponibles para realizar el proyecto.

8 Modelos. Este punto no siempre es aplicable. Las experimentaciones permi-
ten extraer muestras, pruebas, informaciones, que pueden llevar a la construc-
cién de modelos demostrativos de nuevos usos para determinados objetivos.
Estos nuevos usos pueden ayudar a resolver subproblemas parciales que a su vez,
junto con los demds, contribuirdn a la solucién global.

9 Verificacién. Este es el momento de llevar a cabo una verificacién del mode-
lo, o de los modelos (puede ocurrir que las soluciones posibles sean mds de una).
Lo cual brinda una pauta para hacer correcciones o perfeccionar el proyecto.

10 Bocetos. Es la proyectacién de las ideas en dibujos constructivos.

11 Solucién. El proyecto grifico ya realizado es la solucién del problema.
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4 METODOLOGIA DE DISENO APLICADA AL SITIO WEB

Antes de abordar el método de disefio propuesto por Bruno munari que se uti-
lizard, se debe comenzar por definir lo que se entiende por una pagina y un sitio
web, ya que este trabajo estd dedicado a crear una propuesta para el disefio del
sitio web del Museo Soumaya.

PAGINA WEB

Una pdgina de internet o pagina Web es un documento electrénico que contiene
informacién especifica de un tema en particular y que es almacenado en algin
sistema de cémputo que se encuentre conectado a la red mundial de informa-
cién denominada Internet, de tal forma que este documento pueda ser consul-
tado por cualquier persona que se conecte a esta red mundial de comunicaciones.

Una pdgina web es la unidad basica del World Wide Web, y tiene la carac-
terfstica peculiar de que el texto se combina con imdgenes para hacer que el
documento sea dindmico y permita que se puedan ejecutar diferentes acciones,
una tras otra, a través de la seleccién de texto remarcado o de las imdgenes,
accién que nos puede conducir a otra seccién dentro del documento, abrir otra
pdgina Web, iniciar un mensaje de correo electrénico o transportarnos a otro
Sitio Web totalmente distinto a través de sus hipervinculos.

Estos documentos pueden ser elaborados por los gobiernos, instituciones
educativas, instituciones publicas o privadas, empresas o cualquier otro tipo de
asociacion, y por las propias personas en lo individual.

SITIO WEB
Es un conjunto de archivos electrénicos y paginas Web referentes a un tema en
particular, que incluye una pagina inicial de bienvenida, generalmente denomi-
nada home page, con un nombre de dominio y direccién en Internet especificos.
Empleados por las instituciones publicas y privadas, organizaciones e indivi-
duos para comunicarse con el mundo entero. En el caso particular del Museo
Soumaya, este mensaje tiene que ver con la difusién de sus exposiciones y ser-
vicios a través de Internet.
Los documentos que integran el Sitio Web pueden ubicarse en un equipo en
otra localidad, inclusive en otro pais. El dnico requisito es que el equipo en el
que residan los documentos esté conectado a la red mundial de Internet. Este
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equipo de cémputo o Servidor Web, como se le denomina técnicamente, puede
contener mds de un sitio Web y atender concurrentemente a los visitantes de
cada uno de los diferentes sitios.

Al igual que los edificios, oficinas y casas, los Sitios Web requieren de una
direccién particular para que los usuarios puedan acceder a la informacién con-
tenida en ellos. Estas direcciones, o URLs (por sus siglas en inglés Uniform
Resource Locator), aparecen cotidianamente en todos los medios de comunica-
cién como son prensa escrita, radio, televisién, revistas, publicaciones técnicas
y en el propio Internet a través de los motores de biisqueda (por su denomina-
cién en inglés search engines). Los nombres de estos sitios Web obedecen a un
sistema mundial de nomenclatura y estdn regidos por el ICANN (Internet
Corporation for Assigned Names and Numbers).

Los Sitios Web pueden ser de diversos géneros, destacando los sitios de
negocios, servicio, comercio electrénico en linea, imagen corporativa, entrete-
nimiento y sitios informativos.

4.1 EL PROBLEMA

Si existe un problema, existe una solucién. El problema se presenta ante una
necesidad que requiere ser cubierta. El disefio de un sitio web es el problema que
necesita ser estudiado y darle una solucién éptima, para que sea una pieza de
comunicacién que logre sus objetivos.

El disefio en el sitio web debe aportar armonfa y funcionalidad en las pégi-
nas para que cuando se esté navegando exista una lSgica visual que sea la que
permita explorar el sitio libremente.

El problema al que se enfocar esta propuesta, es el disefio del sitio web para
el Museo Soumaya, que ademas de ser un medio de comunicacién entre éste y
el pablico se dardn a conocer por este medio, los diversos productos culturales:
exposiciones, catdlogos, espacios lidicos, conferencias, programas interactivos,
entre otros, que el museo ofrece. Ademds de ser una invitacién para visitar el

espacio fisico del mismo.

DELIMITACION DEL PROBLEMA
El primer paso antes de disefiar un sitio web es tener bien definidos los objeti-

vos, saber que es lo que se quiere lograr.
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Definir el objetivo de la pagina es la clave del éxito de esta. La mejor forma
de identificar los objetivos del sitio es contestar las siguientes preguntas:
¢ ;Cudl es el propésito del emisor (organizacién, asociacién, compaiifa o

persona)?
¢ ;De qué modo la construccién de un sitio web apoyara este propésito?
¢ ;Cudles son los objetivos a mediano y largo plazo?

Las respuestas a estas preguntas son:

El propésito del emisor, en este caso el Museo Soumaya, es el establecer un
medio de comunicacién con el publico, por medio del cual se dé a conocer su
ubicacién, servicios y ofertas culturales que ofrece en sus dos museos, tanto el
de Plaza Loreto como el de Plaza Cuicuilco, entre las cuales presentan las expo-
siciones, tanto temporales como permanentes, las piezas del mes, cursos y con-
ferencias, entre otros.

La construccién de esta pdgina en la red apoya este propésito: permitir el
acceso a un mayor nimero de usuarios en distintos lugares y a cualquier hora,
asi como establecer una interaccién directa con el publico que navega dentro
de ésta.

Los objetivos a mediano plazo son: que se difunda el museo, tanto para usua-
rios que no lo conocen, como para quienes han visitado su espacio fisico; que sé
de a conocer su coleccién y oferta cultural. Y a largo plazo, que los usuarios visi-
ten periédicamente el sitio que se ird renovando, dependiendo de lo que el
museo quiera comunicar.

OBJETIVOS DE COMUNICACION

El objetivo de comunicacién de la pégina es el conocimiento y el disfrute de los
diversos productos culturales: exposiciones permanentes, temporales, itineran-
tes, piezas del mes, catdlogos y publicaciones, visitas, cursos, conferencias, entre
otros, que ofrece el museo. Asi como establecer una informacién acerca de lo
que ofrece tanto al pablico en general como a personas expertas en la materia y
la difusién de sus actividades para propiciar una visita al espacio fisico del
museo.

El objetivo del disefio grafico con respecto al sitio es conseguir una comuni-
cacién visual clara, interesante, con elementos que permitan una libre navega-
cidn y textos claros. Hacer de este sitio un espacio recordado y diferenciado de
otros.
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4.2 CONTENIDOS Y SERVICIOS

Titulo de la pdgina: www.museosoumaya.com
Sus contenidos son los siguientes:

¢ Plaza Loreto (pieza del mes y exposiciones permanentes)
Plaza Cuicuilco, también conocida como Plaza Inbursa (pieza del mes y
exposiciones temporales)

¢ En otros museos (exposiciones itinerantes)

¢ Cursos y visitas guiadas planeados especificamente para distintos tipos de
publico y conferencias

¢ Publicaciones (catalogos y libros editados por el museo)

¢ Los nifios en el museo (muestra de algunos dibujos de nifios inspirados en
obras del museo, invitacién para visitar la sala de juegos de la exposicién de
las exposiciones temporales en curso y sugerencias de otras piginas web
dedicadas a los nifios)

¢ 10° aniversario (seleccién de piezas del mes exhibidas durante los diez afios
del museo)

¢ Articulos del mes (incluye las piezas del mes, y algunos textos de las exposi-
ciones que se van a inaugurar)

¢ Horario, tarifa, ubicacién contiene todos los datos relevantes para hacer una
visita al espacio fisico del museo.

¢ ;Quiénes somos? (vocacién y misién del museo)

¢ Escribenos (mail para establecer contacto con los usuarios y campos para
datos del usuario, para pertenecer a la lista de mails)

¢ Historia de Plaza Loreto (breve historia de este edificio asi como su adapta-
cién para albergar las colecciones actuales)

SERVICIOS

Informacién clara y actualizada de las colecciones y actividades del museo, tales
como visitas, cursos y conferencias, ademds de una lista de correo electrénico
donde los usuarios pueden dejar sus datos para que les llegue, de manera perié-
dica la informacién m4s destacada del museo.
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4.3 ELEMENTOS DEL PROBLEMA

Una vez que se han delimitado y establecido los objetivos, el siguiente paso es
conocer al publico al que nos dirigimos y que ser4 visitante del sitio. “Un siste-
ma bien disefiado deberfa ser capaz de acomodar distintos niveles de habilidad
e interés de los usuarios””

Definir y conocer al usuario nos da la pauta para estructurar una pdgina que
pueda satisfacer sus necesidades. Una pégina puede ser visitada por los cuatro
tipos de usuario (1 inter nauta, 2 ocasional, 3 experto y 4 internacional), por lo
que se tiene que conservar un equilibrio entre impacto visual y contenido, con
mends claros que reflejen el contenido.

El publico a quién estd dirigido el sitio es general, es decir desde nifios (los
nifios en el museo), hasta estudiantes, profesionistas, familias que buscan una
actividad recreativa, personas con discapacidad, ancianos, (para todas estas per-
sonas se ofrecen visitas especialmente planeadas) y demds pdblico interesado en
conocer el museo.

El espacio fisico del museo es visitado por personas de clase media alta a
clase alta, esto por encontrarse dentro de un centro comercial y en una zona his-
térica como es San Angel. El museo estd rodeado por zonas tipicas como
Tizapdn, Altavista, San Jacinto, entre otras. A Plaza Loreto regularmente acu-
den personas entre jévenes, adultos y adultos mayores que realizan compras o
que asisten a comer a los restaurantes y aunque esta plaza tiene algunos espacios
dedicados a los nifios su porcentaje es menor en comparacién con los antes
mencionados.

Algo parecido ocurre en Plaza Cuicuilco, se encuentra dentro de un edificio
donde comparte el espacio con oficinas de la compaififa Telmex, y un Sanborns
café, por lo que en la mayoria de sus visitantes comunes se encuentran desde
jévenes hasta adultos mayores, y la minorfa son nifios, aunque es oportuno men-
cionar que se organizan visitas de las escuelas primarias pdblicas y privadas que
se encuentran dentro del Distrito Federal, y por este motivo se han implemen-
tado algunas salas de juego pertenecientes a la exposicién temporal en turno.

7 LincH, Patrick J., Sarah Horton: Principios de disefio bdsicos para la creacién de sitios web. Gustavo Gili,
México, 2002. p. 2.
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Otro elemento que se debe mencionar es la clasificacién a la cual pertenece
el Museo Soumaya, y es Museo de Arte puesto que en este tipo de museos se
albergan tradicionalmente obras escultéricas, como en el caso de la sala perma-
nente del escultor francés Auguste Rodin, obras pictéricas tales como en las
salas Retrato Mexicano y Arte Novohispano, artes menores grabados y dibujos
que se pueden apreciar en las exposiciones temporales, presentadas en Plaza
Cuiculco. En el museo prevalece el criterio estético y la tradicional divisién cro-
noldgica por épocas histéricas.

4.3.1 EL CONTENIDO

Es de gran utilidad el definir el alcance de los contenidos y la amplitud con que
estos serdn tratados, determinar si seran para leer en pantalla o tendrén que ser
impresos para leerlos en papel.

En este caso todos los contenidos del sitio estdn escritos por personal del
propio museo tales como curadores y responsables de departamentos; todos han
sido corregidos y estan especialmente tratados para leerse en pantalla; los que
resultan extensos cuentan con una “ancla” para poder regresar al principio de
cada texto, y en caso de que se quisieran imprimir, la medida del ancho de la
pdgina web corresponde a una hoja tamafio carta.

4.3.2 RECOPILACION DE DATOS

La recopilacién de datos en torno a la temitica de la pagina es de gran utilidad
para definir el rumbo que deberd tomar el sitio. A continuacién aparecen las
imdgenes de algunos sitios web de museos que se utilizaron en el andlisis. El cri-
terio consistié en tomar primero paginas o sitios de los museos mds importantes
de la Ciudad de México, posteriormente América Latina, Estados Unidos y por
ltimo de Europa; todos los museos que se presentan a continuacion pertenecen
a la misma categoria que el Museo Soumaya es decir, son museos de arte, ya que
en ellos de resguardan u exhiben piezas de arte tales como esculturas, pinturas,

y artes menores.

Museos de la Ciudad de México. Es importante destacar que la Ciudad de
México cuenta con una oferta cultural de museos bastante amplia y variada por
lo que se pueden encontrar los diferentes tipos de museos tales como ciencias,



Antiguo Colegio de San Ildefonso

R AR e B e e

]
8 unmobwbion =]

Palacio de Bellas Artes

Sitios web de los museos de la ciudad de México

antropoldgicos, histdricos, interactivos, entre otros, para esta recopilacién de datos
se eligieron los sitios de internet de los siguientes museos de arte: Museo
Nacional de Arte, Antiguo Colegio de San Ildefonso y Museo de Bellas Artes, los
cuales de se destacan tanto por sus exposiciones permanentes, como por las
temporales.

Museo Malba, Argentina Museo de Arte Moderno, Brasil

Sitios web de los museos de América Latina
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América Latina. Se eligieron los sitios web de Malba, coleccién particular
en Argentina y el Museo de arte moderno, en Rio de Janeiro en Brasil, ya que
en los dos museos se exhiben piezas de arte, tanto de sus colecciones particula-
res como de las permanentes. Estos paises se destacan por el interés en la difu-
sién y exhibicién del arte nacional como internacional.
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Sitios web de los museos de Estados Unidos de América

Estados Unidos de América. Este un caso especial, debido a su extensién terri-
torial, y a su poder econémico es uno de los paises en los que se encuentran
algunos de los museos mds importantes a nivel mundial tal es el caso del ]. Paul
Getty Museum y The Museum of Modern Art, que resultan tiles en la recopi-
lacién de datos para posteriormente ser analizados.
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National Gallery, Inglaterra Museo Reina Soffa, Espafia
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Museo Rodin, Francia

Sitios web de los museos en Europa

Europa. Al igual que en Estados Unidos son de los més reconocidos, tanto por
sus extensas colecciones, como por la importancia de sus artistas, por esto se
recopilaron las imédgenes pertenecientes al National Gallery de Inglaterra, el
Museo Nacional Reina Sofia en Espafia, y el Museo Rodin en Francia, este dlti-
mo guarda una relacién muy estrecha con el Museo Soumaya que también exhi-
be las obras de este artista tan destacado.

El haber definido el usuario al que nos dirigimos y el visitar los sitios web, de
museos para la recopilacién de datos, permiten contar con los elementos nece-
sarios para elaborar un juicio critico.

4.3.3 ANALISIS DE DATOS

El anilisis de estos modelos exitosos ayudan a emitir juicios en cuanto a los
aciertos y las fallas que tienen los sitios. De la investigacién entre las paginas de
los museos se puede concluir lo siguiente:

Los tres museos consultados en la Ciudad de México para la recopilacién de
datos dos utilizan un color de fondo; en el caso de San [ldefonso dicho color per-
tenece al institucional que utiliza la UNAM, aunque en una saturacién menor,
mientras que el sitio del MUNAL, utiliza un color muy palido que permite des-
tacar las imédgenes perteﬁeciemes a las exposiciones, tanto permanentes como
temporales. Las barras de navegacién se encuentran en la parte superior e infe-
rior, y s6lo en el caso de San Ildefonso se encuentra ubicada a la izquierda. La
tipografia es sin remates, las imagenes utilizadas pertenecen a las obras tanto de
las colecciones permanentes como temporales, excepto en el caso de Bellas
Artes, en este sitio es casi nula su utilizacién.
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Para América Latina, el color que predomina en el fondo es el blanco, las
barras de navegacién se encuentran en el primero a la izquierda y en el segun-
do al centro, éstas se encuentran dentro de un rectangulo de color oscuro, y las
imagenes de las obras se exhiben a través de cuadrados o rectdngulos pequefios
que funcionan como botones o enlaces para acceder a los siguientes niveles den-
tro de los sitios.

En los museos que se encuentran en Estados Unidos, la constante gréfica es
el fondo de color blanco, la barra de navegacién a la izquierda, en caso de la
coleccién Getty, cuadrados que contienen las imadgenes de las obras y sirven de
enlaces hacia otras péginas, y en el caso del MOMA, una animacién donde se
presentan las imdgenes de las exposiciones temporales, en estos museos se le da
una gran importancia a la oferta de productos que se realizan en cada uno de los
rriuseos, esto se evidencia mediante las imdgenes que aparecen en las animacio-
nes, en el mismo nivel que las imagenes de las obras de arte exhibidas.

Los museos de Europa mantienen casi las mismas constantes que los museos
de Estados Unidos, el fondo en color blanco, la barra de navegacién a la izquier-
da, las imdgenes de las obras que exhibe el museo se muestran a través de peque-
flos cuadros y el uso de la tipografia es sin remates y en colores que contrastan
con el fondo.

A manera de conclusién se puede comentar que, la mayorfa tiene una cons-
tante grifica, que consiste en la utilizacién de un color blanco como fondo, la
tipografia sin remates, la barra de navegacién esta colocada a la izquierda o en
el centro y en ésta aparecen los contenidos y servicios que se ofrecen, colores
contrastan con los fondos y sirven como identificacién para salas o servicios, la
mayoria de las im4genes son de la coleccién de obras de cada museo, el uso de
iconos es poco recurrente, las paginas secundarias guardan una estrecha relacién
con la principal.

e

4.3.4 TECNOLOG

A, CONSTRUCCION DE LA PAGINA

Es de suma importancia considerar los recursos con los que se cuenta para rea-
lizar la construccién del sitio, y cudles son los recursos que tiene el usuario para
navegar en internet. Para la construccién de la pagina, el software necesario

para disefiar un sitio web es:

1 Editor de HTML
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Editor para imégenes vectoriales y mapa de bits
Programa para animacién
Procesador de palabras

n h W N

Browser (navegacion)

1 Editor de HTML. Es un lenguaje de marcacién para la edicién de sitios web.
Sus etiquetas de formato definen la presentacién del texto, los elementos grafi-
cos y las imagenes: el HTML no es un lenguaje de programacién propiamente
dicho, sino un lenguaje de descripcién del texto y la maquetacién de informa-
cién en internet. Un editor de HTML es un programa que permite armar
mediante este c6digo un sitio web y al mismo tiempo visualizar su disefio.
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Editor de HTML

2 Editor para imdgenes vectoriales y mapa de bits. Estos programas se utilizan
para manipular las im4genes de manera que puedan ser utilizadas en la red, ya
que permiten obtener imagenes en los formatos que se requieren para ser leidas

por los navegadores y con un peso en bits muy bajo.

Editor para imdgenes en mapa de bit



Los programas que trabajan con vectores son ideales para realizar dibujos,
trazos y crear imdgenes para la web, ya que ofrecen la ventaja de utilizar pocos

bits en el peso de las im4genes.
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Editor para im4genes en vectores

3 Programa para animacién. Los softwares de animacién permiten realizar
pequefias animaciones y posteriormente subirlas a la web; la ventaja de estos es
que posibilitan animaciones con un tamafio muy pequefio de almacenamiento.

El principio de estos programas es acomodar una secuencia de imdgenes fijas
que serdn desplegadas en secuencia en un tiempo determinado; se pueden tra-
bajar imdgenes con vectores que pueden ser creadas en programas para tal pro-
pésito, o en el mismo programa, ademds se pueden importar imdgenes de mapa
de bits y darles movimiento, al igual que incluir sonido a la animacién, todo

esto con un peso relativamente bajo.

Programa para animacién
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4 Procesador de palabras. Este programa permite la edicién y correccién de tex-
tos que seran utilizados en el sitio.

LU

Editor de textos

5 Navegacién. Un navegador permite ver los documentos escritos en HTML,
para visualizar los sitios web y el desplazamiento por la web. Los programas mds
populares para la navegacién en la web son Netscape Naviagtor e Internet
Explorer, cada uno cuenta con servicios como directorio, buscador de p4ginas,
grupo de noticias y actualizacién de software.

Navegador para visualizar las paginas de internet

El usuario que visita la pagina. Es importante tomar en cuenta los recursos que
tiene el usuario para navegar y visualizar internet. La tecnologia, los avances
tecnolégicos, y el ancho de banda por el cual se conectan los usuarios a la red,
determinan en gran medida como disefiar un sitio web.



Una vez que se conocen los recursos y las limitaciones tecnolégicas, y se ha defi-
nido al usuario, se puede realizar el bocetaje y la propuesta gréfica de la pdgina.

5 SOLUCION, PROPUESTA FINAL

Cuando se ha llegado a definir una propuesta que cumple con los objetivos,
entonces se ha llegado a una solucién, la cual es capaz de aportar armonia y fun-
cionalidad, cuando est4 bien estructurada.

Dentro de la solucién se incluye la verificacién, que consiste en poner a
prueba la pdgina y esperar por la respuesta de los usuarios.

El proceso de bocetaje permitié que la pagina fuera tomando su propia per-
sonalidad, por medio del proceso ensayo—error hasta llegar a la mejor solucién
posible.

5.1 ESPACIO
DIMENSIONES DE LA PANTALLA

La pantalla es el soporte de comunicacién visual, en la que se estructura la infor-
macién. Para determinar la dimensién de la pantalla hay que considerar que por
lo regular los usuarios navegan en monitores de 14 o 15 pulgadas con una reso-
lucién de 640 x 480 que es el tamafio minimo de uso actualmente y ademds
corresponde al ancho de una hoja carta, si la pagina llegard a ser impresa.

Las dimensiones de la “zona segura” en pixeles para disefios que faciliten la
impresién en papel son: 600 x 300 (640 x 480), 760 x 420 (800 x 600), estas
varfan en cuanto a la resolucién de los monitores. Las dimensiones que se eli-
gen para el disefio del sitio web dependen de las caracteristicas bajo las cuales
los usuarios navegan por la red, por lo tanto se eligié como base un monitor de
14 pulgadas con una resolucién de 760 x 420 (800 x 600) pixeles, que son las
caracteristicas bajo las cuales la mayorfa de los internautas navegan por la red.
Con esta resolucién evitaremos que el usuario haga uso de las barras de despla-
zamiento en lo ancho de la pagina; aunque las verticales no se pueden evitar,
cuando el texto es extenso a lo largo, en esos casos se utilizard un ancla, que es
una liga para regresar el inicio del texto.
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RETICULAS

Una reticula es una red que permite darle una composicién y un estilo a los ele-
mentos de la pagina, ademés de ritmo y unidad. Alrededor de ésta se acomoda
la informacién, los gréficos, los titulos, botones y enlaces; es el punto de parti-
da para la composicién del sitio.

El uso de esta reticula es de gran importancia porque proporciona unidad
grafica y permite que todas las paginas que pertenecen al sitio se adapten al dise-
flo y se reconozcan como parte de un todo.

La reticula es una gufa que hace que el disefio siga una estructura y se orga-
nice de forma légica y arménica. Un sitio web bien estructurado permite un
acceso rdpido a la informacién.

Dimensiones de pantalla en los monitores

SISTEMAS DE PROPORCION

La proporcién es la relacién entre los elementos y el todo; las relaciones de
medida, son cantidad, grado o valor. La unidad gréfica depender4 de la interac-
cién e interrelacién de los elementos, el uso de la reticula haré posible que haya
una buena relacién entre los elementos y exista la armonia.



Es importante destacar que el formato que utiliza un monitor, que es donde
se visualizard el sitio web, es un rectdngulo horizontal, y éste puede variar
dependiendo tanto de la resolucién de la pantalla como de la medida en pulga-
das de cada aparato.

El rectdangulo que se utilizé como base para el disefio mide 8oo x 600 pixe-
les. El sistema de proporcién, en el cual estd basado este rectangulo, es el de
razones numéricas simples, que Robert Gillam describe a continuacién “tales
como I:1, 1:2, 1:3, 3:4, etc., los cuales se perciben y sienten directamente.
Pueden expresarse entre cualidades comparables cualesquiera de forma y
color.” La relacién del rectdngulo es 3:4 por componerse de un cuadro de
nueve cuadrados mds pequefios divididos en tres cuadrados de alto por tres de
ancho, a los que se les afiaden tres cuadrados mas.
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Sistema de proporcién, rectdngulo de razones nimericas simples

La reticula que se utiliza en el disefio del sitio estd basada en un sistema
modular, el cual es una estructura que proporciona orden mediante la repeticién
de una medida, en este caso de 25 pixeles. Con el apoyo de esta reticula se puede
aportar a todos los componentes una proporcién, que sugiere la medicién de la
relacién mutua entre cada uno de los diferentes elementos que conforman el
sitio y en conjunto al presentarse como un todo.

™ Giram, Scott Robert: Fundamentos del disefio, (trad. Martha del Castillo de Molina), México, 1993, p. 59.
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LAS PRIMERAS PROPUESTAS Y SU DISTRIBUCION

Una vez que se ha construido la reticula con la que se va a trabajar, hay que
jerarquizar la informacién y dividirla en un orden légico. La informacién puede
organizarse en unidades y éstas a su vez jerarquizarse de acuerdo a la importancia,
partiendo de la pagina principal, de la informacién general hacia la especifica.

Propuesta inicial. El disefio de esta pagina integra iconos en la barra de nave-
gacién de la izquierda con el nombre y una imagen, toda la barra es de color rosa
y el resto de la pagina gris, se agrega una barra de navegacién en la parte supe-
rior de los servicios del museo y en el resto viene la informacién de la ubicacién,
horarios y costo del museo, y las piezas del mes.

Propuesta 2. En ella se omite el color de la barra de navegacién, y cambia el
disefio de los botones, se incluyen ligas para los articulos del mes que se basan
en un folleto gratuito que distribuye el museo en sus dos sedes; se omite el color
de fondo y se deja el blanco para resaltar las imagenes de las piezas del mes.
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Se utilizan distintas tipografias para los iconos de la barra y para los articu-
los del mes.
Propuesta 3. Se han cambiado los iconos, ahora todos estan dentro de un cua-
dro que se hace difuso en sus orillas y se utiliza tipografia sin remates en vérsa-
les; aparece una animacién que presenta las obras de las salas con un fondo color
negro que resalta las obras.

Propuesta 4. Se hace una divisién de tres columnas que incluye en primer lugar
la que se forma por la barra de navegacién con los iconos, en segundo lugar una
animacién de las piezas de mes en las dos sedes del museo, y en tercer lugar los

articulos del mes, esta propuesta es la que marca la pauta para el disefio final.
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ESTRUCTURA DEL SITIO WEB DEL MUSEO SOUMAYA

En total el sitio del Museo Soumaya cuenta con doce secciones diferentes, de
las cuales, cuatro son inicio para un nuevo nivel: Plaza Loreto, Plaza Cuicuilco,
Cursos y visitas y Articulos del mes y las ocho restantes son paginas Gnicas, es
decir s6lo se componen del nivel en el que se encuentran y el acceso hacia ellas
es a partir de los botones o enlaces que se encuentran en la barra de navegacién.

La disposicién del orden que siguen, lo determina su importancia es decir,
llevan una secuencia jerarquica, la cual, fue determinada por el propio personal
del museo y comienza por las exposiciones permanentes, continta con las per-
manentes, las itinerantes, después los cursos y visitas, las publicaciones, una sec-
cién dedicada a los nifios, los articulos que se publican en el folleto mensual, los
datos generales del museo, la misién y visién del museo, el correo electrénico,
y por tltimo la historia de Plaza Loreto.

Es importante mencionar que las secciones que irdn cambiando del sitio
conforme el paso del tiempo son: las exposiciones temporales, exposiciones iti-
nerantes, los cursos y visitas, las obras de los nifios y la sala de juegos, los arti-
culos del mes y probablemente la seccién de la celebracién del 10° aniversario
desaparezca. El cambio de estas secciones también implica que la estructura del
sitio puede variar debido a que se pueden anexar u omitir niveles dentro del
sitio.

5.2 TIPOGRAFA

Antes de abordar este tema es importante reconocer la diferencia que existe
entre la tipografia utilizada en Internet, frente a otros medios impresos.

PIXEL FONTS
Al igual que el avance y mejoramiento en los sistemas de impresién, calidad de
las tintas, papel, etc., tuvo su incidencia en las diferentes creaciones tipografi-
cas a lo largo del tiempo, la irrupcién del medio digital trajo consigo la apari-
cién de nuevas tipograffas adaptadas especialmente para ser usadas en dispositi-
vos de baja resolucion.

El destino de estas tipografias ya no es el papel, sino las pantallas del moni-
tor. La razén de esto es porque las fuentes tipogréficas disefiadas para sistemas
de impresién tradicionales estdn pensadas para ser reproducidas en alta resolu-
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ciones y generalmente lucen mal en cuerpos pequefios en las pantallas de las
computadoras. La mayoria de las mismas empiezan a experimentar serios proble-
mas de legibilidad en cuerpos inferiores a 10 puntos, ya que las formas de los
caracteres no han sido concebidas para ser reproducidas en una pantalla de baja
resolucién. Al ser sometidas al antialiasing para suavizar el escalonado de los tra-
z0s, se torna indefinida e ilegible en tamafio pequefio. En las tipograffas conce-
bidas para resoluciones de pantalla cada trazo y cada punto encaja exactamen-
te en la trama de pixeles que compone la misma.

Su morfologia evita, en lo posible, las curvas, y se compone de lineas verti-
cales u horizontales. Aiin en cuerpos pequefios permanecen nitidas y definidas.
Sin embargo, la desventaja de estas fuentes es que estan fijas en un tamafio, y
que no es posible redimensionarlas. Deben ser utilizadas en el cuerpo para la
cual fueron creadas, de lo contrario los trazos verticales y horizontales que las
componen se distorsionan. Utilizdindolas exactamente con el miltiplo de su
tamafio natural, coinciden nuevamente con la trama de pixeles, pero se ven,
justamente, pixeladas, y puede tener un efecto negativo salvo que sea lo que se
estd buscando. |

DIFERENCIA ENTRE PLATAFORMAS

Por lo general suele haber una confusién sobre resolucién de pantalla y cuerpos
tipogréficos. Tradicionalmente, los tamafios de las fuentes estdn dados en pun-
tos, una fraccién del cicero, medida utilizada para tipos de plomo. Desde su cre-
acién en el afio 1984, los monitores de las computadoras Macintosh tienen una
relacién de 1 punto=1 pixel. Estos monitores tienen, desde siempre, una resolu-
cién estdndar relativamente buena, que puede reproducir tipografia e imagenes
a 72 ppi (pixeles por pulgada). Las pantallas de los PC compatibles, general-
mente, tenian una resolucién menor, con pixeles més grandes. Utilizaban
impresoras de matriz de punto cuya impresién no guardaba una relacién cerca-
na con lo que uno vefa en pantalla. Cuando salieron las impresoras laser y las
de inyeccién de tinta, los PCs todavia contaban con monitores de resolucién
relativamente baja. Microsoft creo una resolucién de g6 pixeles por pulgada,
exactamente 33% mds grande que la impresién obtenida con dichas impresoras.
No pudieron hacer los pixeles més pequefios, entonces aumentaron las pulga-
das. Hoy en dfa Macintosh y PC compatibles tienen los mismos monitores de
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alta resoluci6n y la mayorfa de los usuarios utiliza programas WYSIWYG (en
inglés “what you see is what you get”, equivalente a “lo que ve es lo que obtiene”)
con interfaces graficas, pero todavia la diferencia entre la resolucién de
Macintosh de 1/72 de pulgada con la de 1/54 de pulgada de las PCs hace que en
las dltimas todo se vea un tercio més grande. Las pantallas de computadoras, de
cualquier tipo, son un determinado niimero de pixeles horizontales y verticales.
Generalmente, un monitor 15” tiene una resolucién de 8oo x 600 pixeles; uno
de 17", otorga un poco mas de pantalla utilizando 1024 x 768 pixeles, y moni-
tores mds grandes alin permiten tener, consecuentemente, mds resolucién.
Dividiendo el ancho de la pantalla en pulgadas por el ancho de la misma en
pixeles, se obtiene la cantidad de pixeles por pulgada (PPI). Nétese que la medi-
da de los monitores estd especificada por la diagonal del 4rea visible del tubo.
Un monitor de 17” tiene un ancho aproximado de 12”. Los valores en PPl no
cambian demasiado de un usuario a otro, y el valor promedio es de 80-85 PPI
para una lectura confortable en un monitor de buena calidad. A pesar de que
los cuerpos tipograficos estdn indicados en puntos, lo que realmente nos intere-
sa es la altura en pixeles, que generalmente no tiene una relacién cercana al
cuerpo en puntos que se ve en pantalla. Cuando se trabaja con “tipografias pixe-
ladas”, el cuerpo de la misma est4 indicado en pixeles, no en puntos. Si se inser-
ta una de estas fuentes en un documento compuesto a 72 PP, el tamafio serd
igual en pixeles que en puntos; en cambio si se les inserta en una resolucién de
96 PP, pueden experimentarse inconvenientes ya que pocos programas permi-
ten ingresar una medida en puntos con fracciones, como por ejemplo poner 5,25
puntos para obtener el equivalente de 7 pixeles. Para simplificar las cosas, es
conveniente mantener la resolucién de los documentos a 72 PPI, y trabajar
exclusivamente en pixeles.

También es importante aclarar que en el programa Dreamweaver que es el
que se utilizé para el disefio del sitio web, el tamafio del cuerpo de los textos se
asigna mediante el cédigo HTML (lenguaje de marcacién de hipertexto),
mediante el cual, las etiquetas de formato definen la presentacién del texto, a
las cuales se les asignan valores que van del nimero 1 al 7 y por medio de éstas
varfa el tamafio que se visualizard en los navegadores, a continuacién aparece
una tabla comparativa entre las medidas utilizadas en HTML y las establecidas
por medio de puntos.
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Por todas las razones anteriores, en el sitio web del museo sélo se asignaron
puntajes especificos para las cabezas, los titulos y subtitulos, las citas de texto, y
algunos parrafos que se necesitaban destacar; en los demds textos no se asigné
ningin tamafio de texto, por lo que apareceran en el asignado por default o pre-
determinado en cada explorador y se evitara este problema del tamafio de texto
entre plataformas. \

La tipografia es uno de los elementos principales del sitio, tiene que facilitar
la lectura su primer funcién es relacionar el texto con la imagen porque tiene
que existir una convivencia entre dos sistemas de signos o dos lenguajes: icéni-
co y literario; ya que coadyuvan a transmitir una significacién bésica, otra de sus
funciones es jerarquizar la informacién, diferenciar titulos, subtitulos y parrafos.

FUENTE

La palabra fuente, se puede definir como un conjunto completo de caracteres de
cualquier disefio, cuerpo o estilo” y hace referencia a la tipograffa con la cual se
visualizard la informacién, ésta debe contribuir a la armonfa visual y a la legibi-
lidad de los contenidos. El utilizar una fuente tipogréfica en particular puede ser
un poco complicado debido a que el usuario ya tiene una predeterminada en su
navegador.

Para el disefio del sitio, ademds de utilizar fuentes que estdn disponibles en
el navegador del usuario, se utilizan tinicamente dos familias tipograficas distin-
tas para jerarquizar y marcar al usuario las diferencias potenciales de cada parti-
cula, lo que sirve para distinguir el titulo del subtitulo, una nota de una cita,
mediante los distintos valores asignados tanto en el tamafio como en el espesor
y en algunas veces también mediante la intervencién el color.

Las fuentes que se utilizan en el sitio son Geneva y Georgia. La primera es
una tipografia sin remates, por lo cual facilita la lectura en pantalla, ademds de
que ofrece un buen interlineado que permite visualmente distinguir las lineas de
texto para pasar al siguiente pérrafo sin problemas y con esto el texto fluye con
naturalidad. Ademds proporciona una ligereza visual, sencillez y precisién.

Carrer, Rob: Diseiando con tipografia 3. Tipo y color, Rotovision S.A., Madrid, 2000, p. 10.
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ABCDEFGHIJKLMNNOPQRTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopgrstuvwxyz
1234567890

Tipografia Geneva

Se utiliza en:

Cuerpo de los textos de los articulos y salas de las dos sedes de los museos,
en esta parte no se asigna ningin valor predeterminado al cuerpo de la letra,
ya que el tamafio en que se visualice va a depender de la resolucién del
monitor. '

Nombres de todas las secciones que conforman el sitio en la barra de nave-
gacion a la izquierda se utiliza la variante versales y versalitas para marcar
importancia en el titulo de cada seccién, los valores asignados para estos
titulos son de 12 puntos.

En la parte superior de todos los inicios de seccién, como un elemento de
ubicacién dentro del sitio, y con la misma variante en versales y versalitas
para reafirmar la seccién en la que el usuario se encuentra, se utilizan los
mismos valores.

En los inicios de los textos, se utilizan en altas las primeras palabras, para dar
importancia al primer pérrafo.

Por su parte la fuente Georgia, es una tipograffa con remates que combina-

da con la Geneva ofrece una armonia para los textos utilizados en el sitio, en la

mayoria de sus trazos se mantiene el mismo grosor, por lo que facilita la lectura,

ademds que en este tipo de fuente se conservan los nimeros con el estilo elze-

viriano que corresponden a las mindsculas del abecedario, de las diez cifras tres

tienen el tamafio de equis (o, 1, 2), cinco tienen rasgos descendentes (3, 4, 5,

9, 7) vy dos lo tienen ascendentes (6, 8), los cuales resultan muy apropiados tanto

para las fechas en las cédulas como para los nimeros telefénicos.

Se utiliza en:

¢ Titulos de las secciones de las p4ginas y subtitulos de todas las secciones del

sitio. A los titulos se les asigna un puntaje de 38 puntos, o bien Hs en el
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cédigo HTML, y a los subtitulos 36 puntos o H4 bold en el cédigo HTML.

¢ (Cédulas que acompafian las obras, el orden siempre es el mismo, comenzan-
do por el autor, que tiene los valores bold y un color distinto al resto del
texto de la cédula, el titulo de la obra en itdlicas y el afio, la técnica y las
medidas en redondas.

¢ Texto en el cual se requiere enfatizar, es decir que se tiene que distinguir, por
ejemplo fechas de algunos eventos o actividades, informacién en general
importante.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyz

1234567890

Tipografia Georgia

El uso de esta tipografia nos sirve ademas para evocar formalidad, estabili-
dad, o algo concreto, adem4s que aporta elegancia al disefio.

La ventaja de estas dos fuentes es que la mayoria de los navegadores las leen,
por lo tanto se conservard el disefio tipografico.

La combinacién ambas fuentes tiene el fin de crear un contraste que modi-
fique y refuerce el efecto de ambas, mediante la presencia y ausencia de rema-
tes es decir recto—oblicuo, la diferencia de grosores en las partes esenciales de las
letras y las caracterfsticas propias de cada una de las fuentes, este contraste al
combinar los valores opuestos puede producir una unidad armoniosa, porque un
elemento no predomina sobre el otro, y asf se logra un equilibrio.

Otro contraste en el sitio es el que causa la mancha tipogréfica, en oposicién
con la superficie vacia, y la que se forma al utilizar las letras en color negro sobre
un fondo blanco, creando un contraste total, lo cual ayuda a no perder legibili-
dad en pantalla. A continuacién aparecen algunos ejemplos de la utilizacién de
las tipografias Geneva y Georgia a lo largo del sitio web propuesto para el Museo
Soumaya.



Geneva,
versales y
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alinacién a
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color gris
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26 puntos
formato
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color varia
de acuerdo
a la seccién
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Ultilizacién de la tipografia en el segundo nivel

Geneva

10 puntos,
alineacién
izqierda
color blanco

Geneva

16 puntos
alineacién
izquierda,

el color varia
de acuerdo a
la seccién

TIPOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El texto refuerza a la imagen y viceversa, pero en ocasiones la tipografia puede
convertirse en imagen para expresar con mayor facilidad los conceptos bajo los
cuales se trabaja el sitio, que por lo regular corresponde a titulos, o los botones
de navegacién. Esto gracias a que las cualidades formales de la letra que tienen

una connotacién inherente a la misma.
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Georgia,

28 puntos,
alineacién

a la derecha,
junto a los
botones

Georgia,
titulo de

28 puntos,
subtitulo de
24 puntos,
color blanco
sobre fondo
de color

Inicio de
texto en
altas

EnFaua &u;.-m
Ex Ovws Mamas
Cows v Vs
Puanaconds
Las Mfws o i Mass
10° M":m
At ofy w5
IRt
Esisininng
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Augusle Rodin <

) Besor
1886
Bronee

Ultilizaci6n de la tipografia en el segundo y tercer nivel

uguste Rodm

Coleccxon de escultxma europea de lps 41':105 XIX y ‘G&

HMUESTRA QUE REUNE las piezas mas importantes y representativas del <

escultor francés Auguste Rodin, una de los grandes genios del arte
universal. Esta coleccidon constituye una de las dos mds importantes de
leste autor en el mundo; un rico panorama de la produccion del artista por
todas sus etapas y materiales. Marmol, bronce, terracota y pasta de vidrio
Inos Hevan por un viaje a través del Romanticismo, Impresionismo y 1as
primeras vanguardias del siglo pasado.

Se pueden apreciar esculturas que tuvieron su origen en La puerta del
infierno como Eva, espléndida pleza en marmol blanco que representa a la
L:)rimera mujer en la tierra, marca en ella la vergiienza y la culpa por el
necado original. Y £/ beso, una de las piezas mas conocidas del artista
[francés, icono de la cultura universal y simboio de la gloria del amor
leterno.

Balzac y piezas de temas mitoldgicos, alegorias, retratas, bailarinas y
fragmentos del cuerpo humano. La exposicidn se conforma por obras de
lotros artistas precusares y contemporaneos a Rodin, como: Jean-Baptiste
ICarpeaux, Edgar Degas, Pierre Auguste Renoir, Paul Gaugin, Honoré
Daumier, y de discipulos suyos: Camile Claude! y Emile-Antonie Bourdelle,
demas de ejemplos de maestros del sigio XX como Pablo Picasso y Joan
ird,

a sensualidad que transmite £/ vals de Camille Claudel, se ve marcada en
os drapeados que apenas cubren dos cuerpos firmes que, encontrandose,
e entregan el uno at otro.

Georgia

14 puntos
color gris
alineacién a
la derecha

Georgia

12 puntos
alineaci6n a
la izquierda,
autor en bold,
titulo itdlicas,
el resto en
redondas

Geneva
para todo el
cuerpo del
texto, no se
asigna
tamafo



ey | Georgia

26 puntos,
alineaci6n a la
izquierda,
transparencia
del 40%

A

Georgia
12 puntos

alineacién a
Juan Soriane g———} . ,
Apolo con peces la izquierda,
1987 ]
(len sobre tela { | autor en bold,

1308 X 100.4 M

titulo italicas,
el resto en
e redondas

Utilizacién de la tipograffa en cédula de obra

En el caso del sitio web para el museo se tuvo que convertir la tipografia Kids
en imagen debido a que esta fuente no fue creada para verse en pantalla, sino
para ser impresa por lo tanto estaba en Truetype, un concepto que se define a
continuacién junto con el de Postscript .

Truetype (TT) y Postscript Tipo 1 (PS1) son fuentes de contorno multipla-
taforma y en ambas sus formas estdn definidas por medio de lineas y curvas. Su
representacion es independiente de la resolucién del dispositivo de salida y por
lo tanto pueden ser escaladas a cualquier tamafio sin ninguna perdida de cali-
dad (con las tnicas limitaciones, que en su caso impongan, el programa vy siste-
ma operativo utilizado).

El proceso de convertir las lineas y curvas en el patrén de puntos de semito-
no del dispositivo de salida (impresora) se conoce por “rasterizacién”. Cuando
no existen los puntos suficientes para ello (por ejemplo en tamafios pequefios o
en resoluciones bajas), puede haber inconsistencias en la representaciéon de
ciertas caracteristicas de las letras como por ejemplo la anchura de las astas. Sin
embargo las fuentes PS1 y TT tienen una manera de evitar esto, y es por medio
de una informacién adicional codificada en la propia fuente y que se conoce por
“hinting”.

Es importante revisar la historia para aclarar esto, las fuentes PS1 se adelan-
taron en su aparicién a las TT en unos seis afios. Al principio existian diferen-

179



tes formatos para las fuentes digitales, ninguno de los cuales era un estdndar.

Cuando Apple adopté en 1985 el lenguaje de descripcién de pagina
Postscript de Adobe para su impresora Apple Laserwriter y se combiné con la
introduccién del concepto de autoedicién (Macintosh + Pagemaker), se puede
hablar de un verdadero salto cualitativo en el mundo de las artes grificas. El len-
guaje Postscript fue adoptado por los dispositivos de salida de alto nivel (impre-
soras), y pasé a ser el modo operativo y el lenguaje de muchos programas graficos.

Llegados a este punto, Adobe tenfa el control completo de la tecnologia
Postscript, ya que si bien la estructura de comandos de este lenguaje era de
dominio publico y en teoria cualquiera podfa construir un interprete del mismo
que compitiera con el software de rasterizacién de Adobe, en ningin caso
podria interpretar los “hinting” ya que las especificaciones de las fuentes PS1,
que eran las que contenian esta informacién adicional, no eran de dominio
ptblico ya que Adobe solamente habia “liberado” las especificaciones para las
fuentes de tipo 3 (PS3), y estas tenfan menores ventajas que las PSt sobre todo
en dispositivos de baja resolucién.

Rédpidamente se hizo obvio para los principales fabricantes de software
(Apple, Microsoft y mas tarde IBM) que era importante disponer de la tecnolo-
gia de fuentes escalables soportada a nivel de sistema operativo (SO), aunque
no era conveniente que el SO estuviera controlado por una empresa ajena
(Adobe). Apple desarrollé su propia tecnologia de fuentes escalables cuyo pri-
mer nombre clave fue Royal, y al final adopté el conocido de Truetype.

Esta compafifa licenci6 la tecnologfa a Microsoft y al final las especificacio-
nes de TT fueron hechas publicas y se incorporaron a las nuevas versiones de
los SO Windows y Mac. Adobe respondi6 con la publicacién de las especifica-
ciones de las fuentes PS1 en marzo de 1990 y mds tarde con la introduccién del
software de gestién de fuentes Adobe Type Manager (ATM), para poder utilizar
estas fuentes tanto en impresoras Postscript como no Postscript.

La situacién quedo configurada con dos tipos de fuente de contorno, uno de
ellos (TT) instalado dentro de los sistemas operativos utilizados por el go% de
los usuarios de computadoras, y el otro (PS1) consolidado en el mundo del dise-
flo grafico y soportado por la mayoria de dispositivos de salida profesionales.
Pero con el paso del tiempo las diferencias se diluyeron, el soporte para TT esta
presente en muchas implementaciones de Postscript Nivel 2 y de hecho estd
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estandarizado en Postscript Nivel 3. Similarmente la tecnologia de rasterizacién
de ATM se implanté en la versién de Windows NT 5.0 al mismo nivel de TT.

DIFERENCIAS TECNICAS

La primera diferencia entre TT y PS1, consiste en la forma matemdtica que
utilizan para describir sus curvas. La conversién entre los dos formatos es tipica-
mente imperfecta aunque matemdticamente los “splines” utilizados para descri-
bir las fuentes TT son pricticamente iguales que las curvas Bézier utilizadas por
las fuentes PS1, siempre hay pequefios errores al convertir las fuentes de un for-
mato a otro aundue estos son mayores al convertir de Postscript a Truetype que
al revés, y mas importante es que la informacién contenida en los “hinting” no
acompafia a las conversiones entre ambos formatos.

En algunos articulos se comenta que las fuentes TT necesitan més puntos
que las PS1 para representarse en los dispositivos de salida, o que necesitan més
tiempo para rasterizarse debido a que su definicién matemdtica es més compli-
cada. La verdad es que la matemadtica utilizada en las fuentes TT es mds simple
que la utilizada en las fuentes PS1 y en algunas formas las fuentes TT utilizan
menos puntos que las PS1 (un circulo necesita 12 Puntos en PS1 por 8 en TT),
aunque es verdad que muchas fuentes acaban utilizando mds puntos en TT que
en PS1 aun siendo la descripcién matemitica de sus curvas més simple.

Para convertir la tipografia a imagen se realizé lo siguiente: primero se escri-
bieron las frases empleando letras, signos de puntuacién y admiracién y poste-
riormente se convirtié a mapa de bits mediante el programa Photoshop en un
formato jpg, para que sea visualizada en todos los navegadores. Esta tipografia se
eligié especificamente para la pagina secundaria Los nifios en el museo, ya que
sus letras parecen estar escritas por nifios, puesto que los trazos principales son
irregulares, por lo que evoca soltura y se presta para contener elementos visua-
les expresivos como textura, colot, volumen entre otros. Se utiliza en los titulos,
subtitulos y ligas tanto para la sala de juegos como para sitios recomendados por
el museo para los nifios, refuerza el concepto de ser un espacio creado por y para
los menores. Ademds conserva su legibilidad por mantener rasgos sencillos.
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Tipografia Kids
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ALINEACION

Para los textos del sitio web se utiliza la alineacién a la izquierda, que es la mds

natural y recomendable para texto largos, porque crea una letra y un espacio

entre palabras muy uniforme y homogéneo, y dado que las lineas terminan en

diferentes puntos, el usuario es capaz de localizar facilmente cada nueva linea;

cabe mencionar que el nimero de palabras por linea oscila entre 13 y 16 pala-
bras, por lo tanto no se afecta la legibilidad.

FUNCIONES DEL TEXTO CON RESPECTO A LA IMAGEN

Es importante mencionar las funciones que cumple el texto con respecto a la

imagen™, ya que en el sitio web estos dos elementos se presentan en su mayorfa

en conjunto.

¢

74

Anclaje o fijacién de sentidos. Ante una imagen cualquiera, el texto restrin-
ge a uno o pocos las multiples significaciones potenciales.

Relevo o diegética. El texto tiende a permitir un enlace temporal entre dos
0 mds imdgenes.

Reiterativa-redundante. El texto refuerza o repite lo que aparece claro en la
imagen con el fin de dar mayor énfasis al mensaje.

Funcién retorizante. Una serie de tradicionales funciones retdricas son asu-
midas por el texto con relacién a la imagen: comparacién, metonimia, ana-
logfa o sustitucion.

Contradictoria. Inclusive en cierto modo entre los procedimientos retéricos,
pero con una anatomia propia por la dimensién especial, en los que el texto
afirma una cosa que la imagen niega.

Matizadora. A los significados claros de la imagen el texto afiade nuevos
datos que “completan” o “matizan” la informacién. Es una funcién abundan-
te y muy relacionada con los de anclaje y reiterativa.

Por supuesto que estos aspectos no son excluyentes, y una misma frase puede
asumir respecto a la imagen varias funciones a la vez. También la imagen

puede cumplirlas con respecto a s{ mismas.

RAMIREZ, Juan Antonio: Medios de masas e historia del arte, C4tedra, Espaia, 1976, p. 184-186.
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5.3 IMAGEN

Las im4genes que son utilizadas en el sitio web, en su mayorfa son obras de artis-
tas que forman parte de la coleccién del Museo Soumaya el resto son piezas que
estdn en préstamo de otros museos como en el caso de las piezas del mes o bien
son parte del discurso en una exposicién en particular y se solicitaron para este
fin. Estas imdgenes fueron proporcionadas mediante el personal del museo para
el propésito de su contemplacién a través del sitio web. La mayorfa de ellas son
fotografias convencionales de Javier Hinojosa, digitalizadas para su visualiza-
cién en pantalla y el resto fueron tomadas directamente con una cédmara digital
para su uso en un medio electrénico, en este caso el sitio web. Todas las im4ge-
nes fueron editadas para conservar su calidad, y reducir su peso en bits con el
proposito de acortar el tiempo en ser descargadas y visualizadas en un navega-
dor, es importante destacar que en la edicidn de las fotos no se intervino en
cuanto al formato, el color y la textura que cada fotografia posefa.

Las primeras imagenes que se observan al acceder al sitio web, forman parte
de una animacién, y son representativas de cada seccién que forma el sitio,
estdn ordenadas de acuerdo a la secuencia de las paginas secundarias, por lo cual
el visitante puede acceder a estas teniendo dos opciones la primera son los boto-
nes ubicados en un frame izquierdo y la otra por medio de las imadgenes que tam-
bién tienen la funcién de un botén de enlace, estdn ubicadas en la parte cen-
tral, asi es que se convierten en la bienvenida para el usuario, estas imagenes tie-
nen un formato cuadrado por ser este un elemento que proporciona estabilidad,
equilibrio, y armonfa.

En la animacién se puede apreciar un movimiento, el cual segin Robert
Gillam implica dos ideas: cambio y tiempo. “El cambio puede tener lugar obje-
tivamente en el campo o subjetivamente en el proceso de la percepcién, o en
ambos. En estos dos casos interviene el tiempo”™, este movimiento aporta dina-
mismo y secuencialidad al sitio.

5 GiiLaM, Scott Robert: Fundamentos del disefo, (trad. Martha del Castillo de Molina), México, 1993,
p. 39- ’
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PAGINA PRINCIPAL

Todos los términos que denotan relacién de elementos, implican la relacién en
si de los elementos integrados dentro de la estructura total. Estos pueden incluir:
la linea, la forma, el color, la textura y el valor tonal, al igual que el peso, direc-
cién, tamafio, proporcién, balance, ritmo, y énfasis.” En el caso del sitio web
para el Museo Soumaya los elementos que guardan una relacién entre si y con
el sitio son las imdgenes que se presentan en formatos cuadrados que se repiten
en todas las partes del sitio, por lo tanto se convierten en un elemento que pro-
porciona reiteracién, unificacién y ubicacién. En conjunto, las imdgenes estin
dentro de una reticula y por la repeticién de la forma cuadrada con intervalos
regulares crea una textura aunque cada elemento conserva su identidad, ademds
de esto, por la repeticién se crea un ritmo y un movimiento, puesto que en los
cuadrados se incorporan cambios de imdgenes, color, textura, pero se repite la
misma figura geométrica. A lo largo de todo el sitio aparecen estas imdgenes
acompafiando al titulo de cada seccién, aunque con alguna variacién, ya sea por
tamafio o por la separacién entre cada cuadrado, otra modificacién la determi-
na la longitud del titulo, es decir los cuadrados se convierten en rectdngulos al
unirse para servir como fondo de color que sostiene al titulo con la tipografia
calada, y guardan la relacién 1:2 o bien 1:3, dependiendo de las necesidades,
como se puede observar en los siguientes ejemplos:

Aplicacién del cuadrado y rectangulo

% Maris, Dantzic Cynthia: Disefio visual. Introduccién a las artes visuales. México, Trillas, 1994, p. 128.



Otro tipo de imdgenes que estdn presentes en el sitio son los botones de la
barra de navegacién, los cuales estdn formados por los nombres de las secciones
en tipografia en versales y versalitas, lo cual proporciona jerarquizacién y distin-
cién, por ser el dnico texto escrito bajo este estilo, y una linea gris muy delgada
que sirve para separar y al mismo tiempo unificar por medio de su repeticién.

Una imagen que es muy importante en el sitio es el logotipo del Museo
Soumaya, el cual estd compuesto por la palabra Museo y la firma de Soumaya;
esta imagen se encuentra presente en todas las paginas que componen el sitio y
sirve como liga o enlace para llegar a la p4gina inicial y su ubicacién estd en la
parte superior izquierda, la cual tiene una gran importancia, ya que es el lugar
donde se comienza a leer cualquier tipo de texto. La imagen del logotipo siem-
pre se acompafia por la conformada por las partes de una fotograffa de Plaza
Loreto, al repetirse estas secciones se forma una textura que sirve como fondo
para sostener el texto de la direccién del museo, la fecha, especificamente el
mes en curso y en la parte inferior de esta imagen se encuentra una franja de
color que se va desvaneciendo acompafiada por el nombre de la sala donde en
usuario se encuentra, lo cual sirve como elemento de ubicacién dentro del sitio.

En todas las diferentes partes del sitio aparecen elementos que se repiten
tales como los cuadrados que contienen las im4genes de las obras, el logotipo
del museo que cabe aclarar esta formado por la palabra museo en altas con una
tipografia delgada y con remates, y la firma de Soumaya Slim, que es la que
comenzd propiamente con el museo; estos dos elementos por ser uno geométri-
coy el otro orgdnico y debido a sus formas, juntos crean un contraste muy armé-
nico. Esta imagen del logotipo se utiliza, en ocasiones como sello de agua en
diferentes ocasiones con el propésito de unificar y marcar algo perteneciente al
museo, tales como las obras de la coleccién y los textos que a partir de éstas se
generan. La reiteracién y conservacién de estos elementos tanto de imdgenes,
como del tratamiento que se les da a las fuentes para jerarquizar los textos hacen
que el disefio se vuelva consistente en todas sus partes ya que todas estdn con-
cebidas bajo una misma unidad.

Otras imdgenes importantes dentro del sitio son las que aparecen al princi-
pio de las secciones secundarias tales como: Plaza Loreto, Plaza Cuicuilco,
Visitas y cursos y Articulos del mes; esto es porque son el inicio para un siguien-
te nivel, se encuentran en un rectdngulo que al igual que el que sirve de base
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para el disefio obedece a las razones numéricas simples es decir tiene una pro-
porcién de 3:4; éste se divide dependiendo de las partes que la componen las
demds secciones, mediante imagenes representativas pertenecientes a cada sec-
cién, por lo tanto se convierten también en botones de enlace y se distinguen
por formar parte de un Rollover image, es decir una imagen que cambia al pasar
el cursor sobre ella, la transformacién que sufren estas imédgenes son una satura-
cién menor, o una especie de transparencia y ademds es agregado el nombre
cada seccién. Estas im4genes al tener el mismo tratamiento, —es decir una ter-
cera parte inferior en una saturacién menor—, forman parte de un solo conjun-

to, pero como en el caso de los cuadros siguen conservando su individualidad.

Museo Soumaya
en otros museos

Aplicacién de los rectangulos

Las im4genes de las obras de las salas del museo, tanto las permanentes como
las temporales, se presentan dentro de una animacién, al comienzo de esta apa-
rece la imagen con una textura parecida a un dibujo, ésta se va disolviendo
hasta desaparecer y dar paso a la verdadera imagen de la obra, esto con el pro-
pésito de crear expectativa y dar importancia a las imagenes y asi poder apre-
ciarlas en su totalidad distinguiendo las caracteristicas propias de cada una, tales
como son: color, volumen, forma y trazos entre otros. Las imdgenes de las obras
se acompafian con su cédula y en el fondo aparece un sello de agua del logoti-

187



po del museo, lo cual permite que sea claro el mensaje de pertenecer a la colec-
cién del Museo Soumaya, adem4s de que es un elemento que proporciona con-
tinuidad, y permite que se destaque la obra. Estas imagenes, al formar parte de
una animacion, se presentan de manera secuencial, y estdn acompafiadas por
botones de las mismas obras, por lo que permiten elegir alguna en especial,
dependiendo del gusto o la voluntad del usuario, realizando asi una interaccién
con las obras que se exponen en el museo.

5.4 COLOR

La propiedad mds determinante del color tal vez sea su caricter relativo.
Ningin color puede ser evaluado al margen de su entorno, porque los colores
no sélo se perciben como colores per se, sino en el marco de un contexto per-
ceptual y cultural concreto, por eso es importante hablar de las impresiones o
asociaciones de los colores.

En los seres humanos el color produce sensaciones y cada uno tiene sus pro-
pias ideas sobre las antipatias o simpatfas, gusto o desagrado sobre los colores,
pero de manera general, todos percibimos una reaccién fisica ante la sensacién
que produce un color, como la de frio con el color azul, o calor con el color rojo.

Los colores cilidos se consideran como estimulantes, alegres, y hasta exci-
tantes y los frios como tranquilos, sedantes, y en algunos casos deprimentes.

Aunque estas determinaciones son puramente subjetivas y debidas a la
interpretacién personal, todas las investigaciones han demostrado que son
comunes en la mayorfa de los individuos, y estdn determinadas por reacciones
inconscientes de estos, y también por diversas asociaciones que tienen relacién
con la naturaleza.

El color juega un papel fundamental dentro del disefio del sitio web. Los
monitores utilizan el sistema de color RGB de colores luz que se compone de los
tres colores primarios: rojo, verde y azul, la mezcla de colores por adicién con-
siste en una reaccién fisico-6ptica a la luz proyectada directamente.

El color en la web tiene algunas restricciones, debido al tipo de monitor que
utiliza el usuario para visualizar los sitios en internet, que en su mayoria siguen
utilizando monitores de 256 colores, por lo tanto para el disefio del sitio web del

museo se utilizan los colores web-safe, ya que permiten tener la certeza de que
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sin importar el sistema operativo, ni la resolucién del monitor, el visitante del
sitio vera exactamente los colores seleccionados para cada seccién que integran
el sitio. Estos colores se expresan en el sistema hexadecimal.

. #669966 #669966 #CCG633 #993366
Plaza Loreto Plaza Cuicuilco En otros Visitas y

muscos Cursos

#660033  #FF66¢ #990033 #663360

Publicaciones Los nifios . |l 10° Aniversario Articulos del

en el museo. mes

#663333 #333300 #339900 #CC6699
Horario, tarifa ;Quiénes somos? Escribenos Historia de
ubicaciéon Plaza Loreto

Colores utilizados en el sitioweb

Pdgina principal. Gris #666666, tanto para la tipograffa como para la franja
horizontal que acompafia la direccién, ya que es un color neutral y combina con
todos los colores que integran cada cuadro con la obra que aparecen en la reti-
cula que contiene esta animacién, en la cual aparece también un rectdngulo gris
que sirve como fondo para la tipograffa que indica el nombre de cada seccién
del sitio. Este gris acromdtico favorece la legibilidad por encontrarse cerca del
negro y contrastar con los colores particulares de cada sala.

Se conserva este color gris en la tipograffa de la pdgina principal para mar-
car una continuacién tanto en el disefio como en la gamma de colores.

En Plaza Loreto. Se utiliza el color verde #669966 para todas sus salas que
albergan las exposiciones permanentes, comenzando con la de Auguste Rodin,
cuyas esculturas, —algunas de marmol y otras de bronce— se complementan con



este color que tiene una connotacién de naturalidad, lo que sirve para reforzar
las formas de las esculturas que en su mayorfa son de figuras humanas.

Este tono verde en la sala de Retrato Mexicano, contrasta con las tonalidades
de los retratos, que en su mayorfa son ocres, cafés y rojos, es un color que con-
nota seriedad, y respeto por lo cual reafirma las posturas de los personajes que
aparecen en dichas pinturas.

Para la sala de Rufino Tamayo, a este artista siempre se le ha relacionado con
el color rojo por la relacién con las sandias que pinté durante su vida, en esta
ocasién para la identificacién de la sala, se mantiene en verde que es un color
que es andlogo con los que aparecen en las pinturas que presenta Museo
Soumaya cuyo colorido predominante es el azul y el rojo.

Y finalmente en la sala de Arte Novohispano; la mayorfa de las obras que pre-
senta esta sala son de cardcter religioso, tienen relacién con la esperanza y paz,
el verde tiene estas mismas connotaciones, ademds la mayoria de las obras tiene
una gamma de colores amarillos, cafés y dorados, por lo cual se mantiene un
buen equilibrio visual.

Este color se utiliza como elemento de identificacién, para unificar las salas,
y se aplica en el titulo que aparece en la parte superior izquierda, que ademds .
sirve como referente y elemento de ubicacién dentro del sitio; en los subtitulos,
en las primeras palabras de la descripcién de las salas, en los botones que acom-
pafian a las obras y sello de agua que les sirve como fondo, en las cédulas que
acompafian a las obras y en el texto de cada sala aparece un rectdngulo que con-
tiene el titulo calado.

Plaza Cuicuilco. Azul #336699, aqui es donde tienen lugar las exposiciones
temporales.

La primera de éstas es Eros, estragos y bendiciones del primer amor, el color azul
se relaciona con las emociones profundas, y simboliza fidelidad e inmortalidad,
temas tratados en esta exposicién muy relacionada con los dioses griegos, ade-
mds de combinar con el color del marmol y contrastar con el terracota materia-
les con que estan hechas las esculturas que forman parte de esta muestra.

Para Autorretratos aporta armonfa al combinarse con los colores de las obras,
ademds de su connotacién de seriedad e inteligencia.

El azul es el color que predomina dentro de las obras que se presentan en la
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exposicién Siqueiros por lo tanto se mantiene una misma gama.
El empleo de los colores es el mismo que en la plaza Loreto.

En otros museos. Naranja #CC6633, que sugiere dinamismo y entusiasmo, se
utiliza con una baja saturacién para que no dificulte la lectura al vibrar en la
pantalla, y para que no contraste mucho con el texto en negro, sino que se cree
una armonfa donde un color no domine sobre el otro. En esta pagina se inclu-
yen algunas imdgenes de obras que viajan a través de todo el pais. Este color se
emplea en los titulos, las fechas y lugares donde se hardn las exposiciones y en
las cédulas de las obras.

Cursos y visitas guiadas. Guinda #993366, que se compone de la combinacién
del rojo y el azul, por lo tanto es un color neutral y contrasta con las im4genes
utilizadas en este espacio, tales como fotograffas de los visitantes y algunas obras
que se eligieron para acompanfiar al texto.

Publicaciones. Color pirpura #660033, el cual contrasta con las portadas de los
libros editados por el museo. Se utiliza en los titulos, subtitulos y lineas que divi-
den cada libro.

Los nifios en el museo. Rosa #FF6699 y el azul #3366CC se diferencia de las
demads secciones por el uso de dos colores, que combinados crean una armonfa
junto con los dibujos realizados por los nifios; dominan los colores claros, como
el azul y rosa que tienen connotaciones de inocencia y ternura, por esta tazén
fueron utilizados en este espacio.

10° aniversario. Rojo #990033, celebracién del museo, para la cual se hizo una
seleccion de piezas del mes que estuvieron exhibidas en el museo durante este
tiempo, aqui se utiliz6 el color rojo, ya que es un color que denota movimiento
y vitalidad y es lo que est4 presente en los festejos.

Para los articulos del mes. Morado #663366, resulta un color muy adecuado, ya
que estos estan dedicados a las piezas del mes y algiin otro tema relacionado con
el museo, por lo tanto la connotacién de este tono con la suntuosidad resulta
apropiada.
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Tarifa, entrada y ubicacién. Café #663333, que esta muy relacionado con la
tierra o un espacio determinado, en este caso el espacio fisico del museo, al cual
se pretende invitar al usuario a visitar, otra razén por la cual se recurre a este
color es porque combina con el fondo de las imagenes de los mapas de la ubica-
cién de ambas plazas donde est4 ubicado el museo.

(Quiénes somos?. Azul #333366, es la parte donde se habla de la misién y el
propésito del museo, por lo tanto tiene que connotar seriedad y respeto, y que
mejor manera de relacionarse que con este tono que es el que mejor transmite
€stos conceptos.

Escribenos. Verde #330099, un color con una buena cantidad de amarillo, lo
cual lo hace motivador y es lo que se busca para que el usuario se una a la lista
de contactos del museo y asi pueda recibir informacién de lo que sucede en éste
y asi se logre un mejor contacto con el piblico.

Historia de Plaza Loreto. Rosa #CC6699 que por contener cierta cantidad de
rojo comparte sus connotaciones tales como fortaleza y victoria, que es lo que
se ha logrado con el pasar del tiempo, convertir una fabrica de papel en un lugar
que alberga obras de arte.

5.5 ELEMENTOS DEL SITIO WEB

Los sitios web pueden tener diferentes contenidos, estilos y fines, pero en gene-
ral comparten caracterfsticas como son los elementos que van desde la barra de
navegacién, hasta los links o enlaces hacia las paginas secundarias.

5.5.1 HOME PAGE (PAGINA PRINCIPAL)

Todo sitio web se organiza a partir de una pdgina principal o home que actda
como punto légico de entrada a un sistema de pdginas web.

El home page es el punto de partida de una p4gina o un portal en internet; es
la presentacién y el primer contacto entre el usuario y el sitio, por lo que es de
suma importancia que sea lo suficientemente atractiva para que el usuario reco-
nozca que el sitio tiene algo que ofrecer. En esta pdgina se visualiza la informa-

cién m4s importante del sitio.
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BARRA DE NAVEGACION

La barra de navegacién se sitda en el lado izquierdo de la pagina, y si se consi-
dera que se comienza a leer de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo, este
lugar es muy importante, puesto que es lo primero que visualiza el usuario, los
botones de las secciones se componen de los titulos de las paginas secundarias
precisos y cortos, ademds de una linea gris intercalada en cada titulo, en esta
barra aparece al principio el logotipo del museo que es una liga o enlace para
regresar a la pagina principal. Es importante sefialar que los titulos de cada sec-
cién cambian de color para indicarle al usuario en donde se encuentra.

Logotipo 5 = N fra ok Direccién
del museo‘T eimres yo— il R
_ B e 1 pe ety : ‘_Tftulo‘de
Barra de S ez la seccion
navegacién

Ex Orecrs Mg
Comsos ¥ Viwia
Puscacones

Enlaces para
acceder a los

siguientes
niveles

Los N ux it M
10" Asveeanvo
ATowps a3
Tancas v Urcatom

e
Evmiesnon

Hasoma o Fraza Lowno

Elementos que conforman la pagina principal

5.5.2 LAS PAGINAS SECUNDARIAS O SIGUIENTES NIVELES.

Un sitio web por lo general abarca mucha informacién que no puede ser conte-
nida en una sola pagina por lo que se divide en unidades que forman las pagi-
nas secundarias. En internet por lo general la informacién ird de lo general a lo
particular, por lo que las pdginas secundarias contienen informacién especifica
con vinculos para navegar hacia otras paginas y hacia la principal.

Las paginas secundarias siguen con el estilo de disefio de la pagina principal,
de esta manera se mantiene una unidad y el usuario se encuentra dentro de un
mismo espacio bien delimitado. En este caso las p4ginas secundarias estdn divi-
didas en dos secciones, las primeras (A ) son intermediarias y estdn formadas por
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las imdgenes de las secciones a las cuales se puede acceder ya que se encuentran
en un siguiente nivel, y en las otras (B) se presenta la informacién concreta

acompafiada de imagenes.

:bas
Expossciones Anzarares
T3} St y Aorasos
e L
shin cofroun el Misen

£4 01205 Musiing

Guaner v Viuiag

Pt AU,

Log NEos o 01 Musis
10” Arsesasns
AUOR0S L s
Tawa rUscam

:Z}xw m.;\-." =

Errmpsraeg

Elementos que conforman el segundo nivel

Enlaces para

L acceder al

siguientes
niveles

Las pdginas terciarias o el siguiente nivel del Museo Soumaya son aquellas

donde aparece el texto de cada sala, tanto para las permanentes como para las

temporales, o bien los articulos de mes.
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 Somue Museo Soumaya
P B en otros museos
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enlaces
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Exposiciones [tinerantes

Radin en México

rtir del & de octubre v hastz €l 12 de diciembne due 2004
Calerin He ilda T v Pafiealente

Universichid de Gaanajunto. Guanajualo

EN EL MARCO de la XXXIl edicién del Festival intemacional Cervantino se
presenta Radin en México. 28 obras del genio francés y dos piezas de la [¢— TCXCO
mas destacada de sus alumnas, Camille Claudel, alternaran con el animo
artistico y cultural de los cuarenta paises invitados. Nada mas adecuado
para una conviveria universal de

arte que las palabras de Auguste Rodin: «Todo tiene belleza para ef
artista, pues en todo ser y en cada cosa su mirada penetrante descubre e
caricter, es declr, Ia verdad interior que se transparema bajo la forma.
Esta verdad es Ia belleza misman.

Elementos que conforman el tercer nivel

Regularmente estas p4ginas estdn formadas basicamente por texto, esto con
el propésito de separar vy aislar de alguna forma las obras para que no se inte-
rrumpa o intervenga su contemplacién, ademas que ofrece la ventaja de poder
leer el texto sin ninguna interrupcién visual.

Con este mismo propdsito se crean también las paginas complementarias
donde aparece Gnicamente la imagen de la obra, acompafiada por su cédula, de
las cuales existen de dos tipos, las primeras son de las obras que pertenecen a la
coleccién del museo, y en éstas aparece el logotipo del museo como marca de
agua en el fondo.

En las segundas, el titulo de la obra aparece en un tamafio mds grande y
transparente. Se llega a estas paginas después de elegir algtin detalle de las obras
que se van intercalando en el texto. Por ser paginas independientes ofrecen la

opcién de cerrarse por medio de una liga que aparece al final de la ventana.
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5.6 DIFUSION DEL SITIO

El Internet se ha convertido en un medio de comunicacién de gran alcance para

llegar a una gran audiencia con ventajas sobre los medios tradicionales. Por lo

tanto la difusién del sitio es importante, y se puede llegar a ella por cinco dife-
rentes razones:

1 Se navega por la web, por seguir vinculos de una p4gina a otra, sin tener un
plan en particular, de esta manera se puede encontrar el sitio web del museo.
Los sitios pueden tener vinculos con otros sitios similares, o con materiales
relacionados.

2 Se encuentran direcciones web en publicaciones generales como un aviso,
un articulo de una revista, o bien a través del folleto mensual que es difun-
dido gratuitamente por el museo.

3 Publicaciones especiales: muchas revistas y sitios web tienen listas donde se
recomiendan otros sitios.

4 Boca a boca entre amigos: es muy comun hablar de las pginas interesantes
que se encuentran en internet.

5 Buasqueda: el internet ofrece motores de bisqueda o directorios que mantie-
nen un seguimiento de que es lo que hay disponible en la web.

5.7 ACTUALIZACION Y MANTENIMIENTO

El disefio de un sitio web tiene un tiempo de vida reducido, no es como otros
medio, el usuario que visita la pagina y decide regresar a ésta, lo hard con nue-
vas expectativas, ya sean en cuanto informacién o apariencia, por lo que se
requiere de actualizacién tanto de la informacién como del disefio.

El sitio web propuesto para el museo Soumaya requiere de una actualizacién
mensual, porque es en este periodo que se tienen nuevos articulos, piezas del
mes, inauguraciones y clausuras de exposiciones, adem4s de la promocién de las
conferencias y cursos que ofrece el museo, también pueden ir cambiando los
dibujos elaborados por los nifios inspirados en las obras del museo. Con esta
actualizacién cambiarfan las im4genes centrales de la pagina principal, las pie-
zas del mes y constantemente las exposiciones temporales que se ofrecen en
Plaza Cuicuilco, por lo que el usuario encuentra cosas nuevas cada vez que

regrese.



La propuesta para el disefio web fue revisada y aprobada por las licenciadas
Eva Ayala Canceco de curadurfa y Karen Cuellar de relaciones publicas y mer-
cadotecnia y serd propuesta para sustituir la actual pigina que mantiene el
museo en linea.

En la construccién y mantenimiento del sitio intervienen varias personas,
tales como un disefiador, un programador, un corrector de estilo, y en este punto
es en el que se tiene que prestar atencién, puesto que no basta con tener un sitio
con un buen disefio, es decir que tenga armonfa, limpieza, congruencia, entre
otras cosas, o que funcione a la perfeccién, esto en cuanto a enlaces o acciones
propias del medio, porque si no se tiene cuidado en la edicién de los textos, el
sitio pierde calidad y seriedad; para esta propuesta de disefio los textos fueron
revisados por cuenta propia y por un corrector de estilo, el museo no cuenta con
una persona que se encargue especificamente de este aspecto y por medio de
este espacio se sugiere tener a alguien responsable y preparado para llevar a cabo
dicha tarea.

A continuacién se presenta la propuesta para un organigrama de las perso-
nas que intervienen en la creacién y mantenimiento del sitio web. En primer
lugar se encuentra el director del museo como responsable, puesto que se le
tiene que dar una gran importancia al sitio, casi la misma que se le da a la ima-
gen fisica del espacio del museo, puesto que a través de este medio se busca una
mejor difusion para atraer a nuevos visitantes, asi como para dar a conocer la
coleccidn y actividades que en él se llevan a cabo; en un siguiente nivel tene-
mos las dreas de curadurfa e investigacién, museografia, servicios educativos y al
fotégrafo, quienes llevan a cabo la tarea de generar los textos que se muestran
en el sitio; después viene el corrector de estilo, que se encarga de revisar y uni-
ficar los textos; que serdn nuevamente revisados por los creadores de estos, y
nuevamente se revisardn por el corrector de estilo. En el siguiente nivel estdn
las personas de relaciones piiblicas y mercadotecnia, que son los que se asignan
para asegurarse de la actualizacién oportuna del sitio, asi como para responder
los mails enviados por los usuarios y llevar una base de datos que se genera a par-
tir de la seccién Escribenos, donde el usuario que se interesa por obtener infor-
macién extra de lo que se lleva a cabo en el museo, completa la informacién que
le es requerida. El disefiador también se encuentra en este nivel, ya que es el
encargado de las imagenes que algunas veces tendran que ser digitalizadas o bien
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adaptadas tanto a los formatos como a las caracteristicas requeridas, esto porque
a medida que transcurre el tiempo cambian las secciones e imédgenes y corres-
ponde a éste mantener la unidad visual del sitio web generada a partir de esta
propuesta de disefio. El programador trabajard junto con el disefiador, puesto
que en los sitios web las dos profesiones se complementan para un mejor fun-
cionamiento y actualizacién del mismo.

Con la propuesta de esta forma de trabajo se sugiere asignar responsabilida-
des a cada persona que interviene en el sitio web para el museo Soumaya, por-
que es importante reiterar que no sélo basta estar presente en la web con un
sitio, sino que éste tiene que estar siempre actualizado en la informacién que se
ofrece, puesto que los usuarios que regresen, lo hacen con nuevas expectativas

y son visitantes potenciales para el espacio fisico del museo.

Direccion del museo

Curaduria e

' furia Museografia Fotografia Ser\nqos
mvestigacion : educativos
Relaciones publicas Correccion
y mercadotecnia de estilo
Disefio Programacion

Propuesta de organigrama de trabajo para el sitio web
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CONCLUSIONES

La primera conclusion a la que se pudo llegar mediante este trabajo de inves-
tigacién es el haber resuelto el problema de comunicacién y difusién que pre-
sentaba el Museo Soumaya, esto mediante el disefio un sitio web, que promue-
ve y facilita el acercamiento del museo con los usuarios porque a pesar de las
limitaciones fisicas y espaciales se pueden conocer las obras de la coleccién y los
eventos que se llevan a cabo en este recinto.

Ademds a traves de esta investigacién resulta claro que los nuevos lenguajes
no excluyen a los otros. Cuando surgi la televisién se dijo que morirfa el tea-
tro; con las video caseteras se imaginé en la desaparicién del cine; cuando se
inventd la fotografia se pensé que la pintura no tenfa futuro, y lejos de desapa-
recer, los lenguajes se han ido ampliando. Luego vino el internet, la tecnologia
que permite rescatar el espacio y el tiempo. Se decia elitista pero con el paso del
tiempo se ha ido masificando y ahora cualquier persona puede tener acceso a
éste. Las cosas no desaparecen, se transforman. Y con las nuevas tecnologias
comienzan a modificarse algunos elementos del arte y de la comunicacién, esto
por medio de los hipervinculos y la interactividad.

A través del tiempo los soportes del disefio han ido evolucionando, aunque
sus fundamentos, tales como espacio, imagen, tipografia y color se conservan,
aunque claro, con las adapraciones necesarias.

El tiempo también es responsable de la aparicién de nuevos tipos de muse-
os, los museos virtuales y digitales, cuya denominacién depende del tipo de obra
que presentan; imdgenes digitalizadas a partir de objetos artisticos reales y obras
artisticas creadas en el dmbito digital, carentes de correspondencia con el
mundo real. Se debe constatar que este fenémeno es muy reciente, presencia-
mos los inicios de su trayectoria y que se encuentra en proceso de desarrollo, por
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lo que esta investigacién puede ser rebasada por el mismo tiempo.

La aparicién de Internet ha supuesto un fenémeno cultural sin precedentes
que posibilita la difusién gratuita de imédgenes y contenidos artisticos de todo
tipo. La posibilidad de este medio es evidente, y su uso por parte de los museos
asf lo demuestra. Internet es un fenémeno sociolégico al que no se le debe negar
un espacio dentro de la era de la comunicacién, y que la propia sociedad va mar-
cando, y en el que el arte puede apoyarse para llegar a més personas rebasando
los limites que impone el espacio fisico.

Las nuevas tecnologias informdticas y de comunicacién permiten la integra-
cién de imagen, texto y sonido, lo que confirma la idea de consumar la sintesis
de las artes. Los avances tecnolégicos permiten al comunicador grafico la posi-
bilidad de organizar los elementos discursivos superando la linealidad propia de
la expresién convencional a través de la hipertextualidad, siendo el hipertexto
y la interactividad los fundamentos del nuevo sistema

El papel del comunicador gréfico tiene que ir evolucionando junto con los
medios de comunicacién que van surgiendo, puesto que es un facilitador para
que el mensaje —que en este caso es la oferta cultural del Museo Soumaya-— ofrezca
llegar de una manera clara y comprensible a los usuarios que navegan por la red.

Los museos también han experimentado cambios internos motivados por la
evolucion de la sociedad, que los obliga a abrirse a ella y convertirse en elemen-
tos configuradores de su identidad.

Estas instituciones han tenido que integrar a la influencia de los avances
tecnolégicos que han modificado y contintdan modificando su enfoque exposi-
tivo, aunque ello conlleve en ocasiones a darle mds importancia al efectivismo
y la espectacularidad que al valor intrinseco de las obras expuestas.

En la propuesta de disefio se tiene esto claro, y por medio del disefio y de
la jerarquizacion se da importancia a la obra como imagen dnica, se mantienen
sus valores estéticos, tales como los colores, las formas y texturas entre otras,
y se exponen de manera casi aislada, para que nada intervenga con su con-
templacién.

La propuesta de disefio para el sitio web del Museo Soumaya mantiene una
constante visual que proporciona orden, limpieza y equilibrio, puesto que todos
los elementos que aparecen se encuentran dentro de una reticula que propor-

ciona una relacién de los elementos entre sf y en conjunto, se manejé también
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la utilizacién de constantes grificas que proporcionaron unidad y elementos de
ubicacién dentro del sitio, todo esto para que el mensaje que desea transmitir el
museo sea comprendido y asf se logre un complemento del espacio fisico de éste.

Quien accede al sitio web tiene la posibilidad de conocer y apreciar las obras
que el museo ofrece, asi como enterarse de la propuesta cultural que el museo
difunde.

Se debe sefialar también que los museos digitales no suponen una competen-
cia real con los museos tradicionales, pues nunca podrén sustituir la contempla-
cién fisica de la obra, pero son un instrumento fundamental para acercar las
manifestaciones artisticas a la sociedad.

Desde la perspectiva de la difusién, permiten la visita remota a los usuarios
que viven lejos del museo y también hacen posible el ofrecimiento de diferen-
tes interpretaciones de las colecciones, organizadas de una forma mucho mds
global y initaria.

Por tltimo, los sistemas multimedia facilitan la percepcién de las obras que
combinzn distintos materiales, formatos y técnicas, mezclados con sonidos, ima-
gen y movimiento.
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