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Introduccion

a siguiente investigacion muestra apoyada de

los fundamentos del disefio grafico la

creacion de un proyecto multimedia. Esté
proyecto fue creado con la finalidad de ayudar a los
estudiantes de japonés del Centro de Estudios de
Lenguas Extranjeras de la UNAM para aprender de
manera autodidacta la escritura japonesa.

El proyecto se encuentra divido en dos partes. La
parte teorica y de investigacion —que es la que tienes
entre tus manos— y la parte practica que es el
interactivo que acompana a esta investigacion.

En el capitulo uno se encontrard, principalmente,
informacion sobre el cliente, que en este caso es el
Centro de Estudios de Lenguas Extranjeras (CELE)
de la UNAM y de su Mediateca. Asimismo, en esté
capitulo se hallara informacion sobre la escritura del
idioma japonés como son: sus antecedentes historicos,
sus sistemas de escritura, sus radicales y la forma de
trazar los caracteres japoneses.

El segundo capitulo se encuentra dividido en doce
puntos. Los primeros diez puntos contienen
informacion enfocada al diseno grifico. El cual muestra
algunos modelos de comunicacion, teoria y
metodologias del diseno grafico, leyes compositivas
como unidad, ritmo, equilibrio y simetria. También se
muestra la formacion y el lenguaje del color, enfocado
principalmente a la pantalla de la computadora, asi
como el movimiento que se genera dentro de la
pantalla. Se habla del formato, que en este caso por
tratarse de un producto multimedia, el formato seri la
pantalla de una computadora, la cual estard medida en
pixeles y tendra caracteristicas distintas a la de un
proyecto impreso.

También se encontrara informaciéon sobre
diagramacion. En ella se muestran los diferentes tipos

de diagramas creados especificamente para interactivos

Asimismo, mas adelante se hallara informacion sobre
tipografia, composiciéon tipografica y la relacion que
presenta ésta con el color del fondo de la pantalla. Si
se continua leyendo, se encontrara informacion sobre
los origenes de la sefalética y la forma en como ésta
podra servir para el proyecto multimedia. Aunado a
este capitulo también se encuentra informacion sobre
la senalizacion y el signo y la senal.

Los dos dltimos puntos de la investigacion estan
reservados para el disefio multimedia. Dichos puntos
contienen los principales conceptos que ayudaron a
construir el interactivo. Algunos de estos conceptos
son: diseno de interfaz, sentido, consistencia,
funcionalidad, navegacion, medios (texto, graficos,
hipertexto, sonido, musica y animacion) entre otros
conceptos.

Dentro del tercer capitulo se muestra lo concerniente
al usuario del interactivo asi como la manera en que se
cre6 el producto multimedia, es decir, el mapa de
navegacion, el guion literario, y las propuestas.

Punto aparte es el de las propuestas el cual esta
dividido en tres etapas, desde la lluvia de ideas hasta la
eleccion de la propuesta del proyecto final. Pasado este
punto viene la diagramacion de dicha propuesta, asi
como su justificacion grafica. Dicha justificacion habla
sobre: el color, la mancha tipogrifica, la explicacion
del ment de navegacion, los botones, asi como de los
medios que se emplearon para la creacion del proyecto;
el cual incluye texto, grificos, hipertexto, musica,
animacion e ilustraciones.

Respecto a la parte prictica de la investigacion, es
decir, el producto multimedia contiene la aplicacion
grifica de todo lo mencionado en la parte teérica. Ya
anteriormente, habia mencionado que la finalidad del
interactivo es auxiliar a los estudiantes de japonés para
el aprendizaje auténomo de dicha escritura, es por ello,
que el proyecto se encuentra dividido en seis secciones.
En la seccion uno titulada ;Owé son los radicales? el
estudiante encontrara la definicion del radical,
informacion concerniente a éste, asi como ejemplos



CAPITULO 1

Centro de Estudios de
Lenguas Extranjeras?

ue en el ano de 1966 cuando el entonces
Frector de la Universidad Nacional Autonoma
de México, Javier Barros Sterra, firmé el
acuerdo para la creacion del Centro de Estudios de
Lenguas Extranjeras (CELE) con el objetivo de
aumentar las lenguas que hasta esc entonces se

ensenaban y elevar su eficencia académica, ademas de

establecer un sistema pedagogico uniforme y eficaz.

El CELE inicia sus actividades académicas en
salones prestados de la facultad de filosofia y derecho.
Desde que el CELE fue creado se ha encargado de
evaluar y calificar los conocimientos de lenguas
extranjeras que son un requisito en los programas de
varias facultades y escuelas de la UNAM, ademas, se
encarga de la certuficacion de profesores de idiomas
que ingresan a dar clases en el sistema de bachillerato,
mcorporado a la UNAM, aparte de ser centro de
aplicacién del TOEFL institucional y DELF (Diploma
de Estudios de Lengua Francesa)

El CELE sabe que es un centro de ensefianza muy
importante, por eso s¢ preocupa por estar a la
vanguardia en todos los aspectos, y prueba de ello es
el Departamento de Lingiiistica Aplicada creado en
1975 (antes Unidad de Investigacién y Desarrollo) el
cual entre otras muchas actividades se encarga de
estudiar y dar solucién a los problemas relacionados
con las lenguas y su ensenanza-aprendizaje, de la
formacion de maestros en vanas lenguas en forma

abierta y a distancia y del uso de nuevas tecnologias.

Ademas, para que los profesores puedan consultar
el matenal que sale de estos estudios e investigaciones
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A
L\ ENSENANZA
DE IDIOMAS
Dentre del CELE se
fmparten catorce idiomras,
prindpalmente, para la
poblaciin unfversitaria.

el CELE creo en 1979 una biblioteca especializada en
lingiiistica aplicada y en 1986 puso en funcionamiento
la Sala de Recursos Audiovisuales con material
disenado especialmente para el uso de los profesores
de las catorce lenguas que se imparten.

Y con la finalidad de ayudar a los alumnos
universitarios en el aprendizaje, actualizacion y practica
de inglés, francés e 1taliano, el CELE inauguré en 1995
su sala de autoaprendizaje o Mediateca.

El CELE es un lugar que soporta entre otras muchas
funciones y acuvidades la ensenanza de catorce
idiomas, principalmente para la poblacién universitana,
aunque también pueden inscrbirse tesistas, empleados
administrativos y personal académico de la Universidad

La poblacién de alumnos que actualmente se
encuentran estudiando algiin idioma dentro del CELE
es alta (aproximadamente entre 6000 y 7000 alumnos
por semestre) El idioma mds solicitado por los
estudiantes es el Inglés (con un 50%), le sigue el francés
(15%), después el aleman (8%), el italiano (8%), el

portugués (8%), el ruso (4%) y el japonés (3%)

Y entre los idiomas que tienen la poblacion mas baja
de alumnos se encuentran: arabe, sueco, griego
moderno, hebreo, coreano, catalin y chino, los cuales

entre todos conforman un 4%.

Un punto importante que hay que tomar en cuenta
es que el CELE es un lugar muy dimamico, que siempre
esta pensando y realizando actividades encaminadas a
que los estudiantes conozcan y fortalezcan las
costumbres, cultura y estllos de vida de las distntas
lengua que aqui se imparten. Por ello, realiza
constantemente actividades como: conferencias, ferias
gastronomicas, exposiciones, proyecciones, etc.;
ademas, de estar al dia para informar a los alumnos
sobre los eventos, concursos, examenes y demas
actividades que se realizan en otras instituciones, para
que sus estudiantes particapen. En el caso del idioma
japonés el CELE mantiene una estrecha relacién con
la Fundactéon Japon y con el Instituto Mexicano-

Japonés entre otras mnsttuciones.



la Mediateca?

ste espacio pertenece al Centro de Estudios

Ede Lenguas Extranjeras y fue creado en 1995,

pero abierto a la comumdad de crudad
universitaria en febrero de 1996.

La Mediateca es un centro de aprendizaje
autodirigido de lenguas extranjeras. Actualmente ofrece
inglés, francés y aleman. Y esta pensando en un futuro
incluir otros 1diomas, entre ellos el japonés.

Con la metodologia que maneja la Mediateca los
estudiantes pueden estudiar a su propio ritmo y de
acuerdo a sus necesidades, objetivos y posibihdades
personales, es decir, el mismo alumno tiene que
desarrollar la capacidad de aprendizaje y lograr asumir
la direcci6n y responsabilidad de su proceso de
aprendizaje lingiistico. Dentro de la Mediateca cada
estudiante se convierte en un aprendiente (lamado asi
en la Mediateca) que al decidir su propio programa de
estudios, deaide qué y como va aprender asi como
cuando ¥ como sé autoevalua.

Ya que en la Mediateca no hay programas de estudios
nt formas de evaluacién predeterminadas; la Mediateca
deja que el alumno sea auténomo en todos los aspectos,
pero no los deja solos, un equipo de profesores de
lenguas extranjeras especializados en aprendizaje
autodirigido apoyan a los estudiantes {(aprendientes),
mediante asesorias individualizadas, a la que éstos
acuden cuando asisten por primera vez a la Mediateca
o cuando tienen alguna duda alo largo de su proceso
de aprendizaje.

Actualmente, el horario de la Mediateca es de lunes
a viernes de 8:30 a 19:30 horas v los aprendientes

pueden asistr las veces que quieran y cuando ellos lo
crean necesaro.
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Con la metodologia qre maneja
la Mediateca los estudsantes
pareden estndiar a su propio
ritrma y de acwerde a sus
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/\ LAMEDIATECA
Fae creada en 1995 comro
aentro de aprendizage
anlodirigido. Adualmente,
ofrece fres idiomas: Inglés,
Francés y Aleman.

Fote: Lilieva Urbina Hemdndes

METODOLOGIA
Al asistir el alumno a una sesién dentro de la
Mediateca cubre uno, dos o los tres elementos de apoyo
prmordiales de la asesoria en aprendizaje autodirigido

que somn:

o E/ coneceptual: En el que el aprendiente con
la ayuda del asesor se replantea sus ideas sobre: el
aprendizaje en general y lo que significa el aprendizaje
de una lengua extranjera, cuestiona qué son y cuales
son las habilidades y areas del tdioma (por ejemplo, ila

gramatica es lo mas importanter

o I=1 metodoligico: Que implica la forma de
organizacion y planeacion del estudio, los materiales,
las actividades, la secuencia, los objetivos macro e
intermedios, etc.; v finalmente

0 E/ psicoldgico: Que proporaona al aprendiente
la reafirmacion de su motivacion, sus actitudes, su

confianza, etc.

Estos modelos no suceden en el orden mencionado
va que no hay un modelo Gnico de asesoria. Esta se va
definiendo de acuerdo con las inquietudes o
problematicas que externa el aprendiente. El asesor
proporciona al aprendiente el conodmiento que le
haga falta, partiapa en la discusion, mquiere, cuestiona
y ofrece solucones, mas no toma las decisiones, ya

que esto es responsabilidad del aprendiente.

Independientemente de la lengua que se este
estudiando, las asesoras se llevan a cabo en espadol

APRENDIZAJE AUTODIRIGIDO
El concepto de aprendizaje autodirigido se relaciona
estrechamente con el de autonomia, stendo el segundo
la meta 1deal que se desea que alcance el aprendiente.

El aprendizaje autodirigido es un enfoque
relativamente nuevo en el campo de las lenguas
extranjeras; que centra la atencion en el aprendizaje,

en su capaadad de responsabilizarse por su aprendizaje



de la lengua y de poder aprender sin que un profesor
lo conduzca directamente. De esta manera se va
creando pararelamente la formacién del aprendiente v
del aprendizaje del idioma

o En cuanto a las teordas del aprendizaje, el mas
sobresaliente es Holec (1979), quien afirma que ésta
no es una capacidad innata, por lo que es necesario
adquiada de manera natural o mediante un tabajo
sistematico de reflexion.

o De acuerdo con otro experto del tema,
Gremmo (1994), el aprendiente debe evolucionar de
tal manera que pueda formular los criterios de decision
que utliza y las areas sobre las cuales estan edificados.

Dicha evolucion proviene de un proceso de
concientizaclon.
En un ambiente de aprendizaje autodirigido se dan

varios cambios en los elementos que conforman el

sistema:

o El estudiante se convierte en un aprendiente
que indaga y descubre sobre el mismo y sobre la
matenia de estudio para escoger las estrategias mas
adecuadas.

o El profesor es ahora un asesor que orienta y
p 9 )
apora al aprendiente durante el proceso de reflexion,

de descubrimiento y de toma de decisiones.

o Los recursos didacticos contienen el apoyo
metodoldgico necesario para ser utilizados por el

aprendiente auténomo.

o No existen programas de estudio ni controles
de progreso establecdos v el acceso a los matenales
es libre.

0 El mobihario v el equipo de autoacceso estan
dispuestos de tal manera que facilitan el libre
desplazamiento en las areas.

ASESORIAS

Los asesores que onentan a los aprendientes son

- BRIl . Wi
s I Il b5t !
b £ . 2
=iﬁlfilu - la.-'. -.lull sl |

] ALK p———
EREENER —<aa
- -

Fom: L |rbims Hesnimler.

/\ ASESORIA

Las alummos gie estudian
dentro de la Mediateca cventan
con asesoria especaliada.
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/N EQUIPO

Tods el equeipo con ef que
awenta la Mediateca esta a la
vanguardia y of akance del
estudiante.

profesores de lenguas extranjeras especializados en
aprendizaje autodingido. En las asesorias a las que los
aprendientes asisten cuando ellos lo desean el profesor
los onenta acerca del matenal didactico que alli se
encuentra y de como tienen que adaptar estos
materiales para cubrir sus objetivos y necesidades, los
orenta acerca de su forma de organizarse para estudiar
v seguir un plan de trabajo. Al ya estar estudiando el
idtoma los guia en aspectos gramaticales, de lectura,
de audicion, etc, v a cubrir los aspectos que el alumno

requiere acerca de la autoevaluacion.

La metodologia que se sigue en las asesorias
promueve la reflexion con un caracter formativo,
donde los aprendientes pueden resolver sus dudas por
medio de las asesorias ¥ mediante la consulta de mas
de cuarenta fichas impresas que los asesores,
espectalmente, han preparado sobre diversos temas y

sus subtemas.

LOS USUARIOS

Hay diversos tipos de usuanios, pero entre los

principales estin:

o Alumnos que estudian mglés, francés o italiano
en el CELE, o en cualquier otra institucion, y desean
complementar lo aprendido y/o quieren aprender el
idioma de una forma mas integral y para ello eligen el
sistema de aprendizaje autodingido.

o Estudiante que desean prepararse para algin
examen oficial como TOEFL, DELF (Diploma de
Estudios de Lenguas Francesas), DALF, ZD, etc. o de
certificacion para poder cubrir los requisitos de
nrulaciéon de su facultad o escuela.

o Alumnos que necesitan el idioma para cubnr
sus objetivos académicos o profesionales, para poder
viajar, realizar alguna estancia en el extranjero, para
cumplir los requisitos de una beca solicitada, etc.



EL MATERIAL DIDACTICO
La Mediateca cuenta con una gran canudad de
matenales didacticos que cubren todas las habihdades
y areas de la lengua estudiada, estos matenales estan

divididos en las siguientes secciones: Comprension
auditiva, comprension de lectura, expresion oral,
escritura, gramatica, vocabulario, pronunciacion,

cultura, objetivos especificos, examenes, juegos, cursos

Forer Lilinna Uthing Hemdndes

generales y obras de consulta. Estos y otros materiales
pueden ser consultados dentro de la Mediateca en

cualquier momento que el estudiante lo desee.
T TR
AUDIO Y VIDEO Hilfloe

- - - o I.t'.t— Heommder
Audiocasetes y videocasetes que contienen cursos,
canciones, peliculas, reportajes, noticieros, series,

novelas, etc.

Para poder darle uso a este material la Mediateca
cuenta con el equipo necesario: televisores, grabadoras o
interactivas para pronunciacién (con micréfono i i P
integrado que permite grabar la voz y compararla con
la grabacién orginal), audifonos, video caseteras,
recepcion de canales via satélite ete. Y todo el material

esta al alcance del usuano

=
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IMPRESOS
Dentro de la Mediateca hay libros de texto, de
gramatica, de vocabulano, especalizados, cuadernos

Pt

de ejercicios, diccionarios, publicaciones periddicas,

enciclopedias, novelas, cuentos, cursos de preparacion

de examenes, fichas de trabajo, etc.

SOFTWARE 3
£\
Dentro de esta area hay equipo de computo listo L2 EQUIPO
para trabajar con programas multimedia, tecnologia que MULTIMEDIA
; o . P . oy glaq_ Dentro de esia area hay
al integrar imagen, texto y audio permite trabajar squiterds » Gisto
vocabulario, gramatica, comprension auditiva, cursos trabajar con programas
generales y temas culturales. multinredia.

Asimismo, cuentan con sofrware que contiene
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Al inico def semestre los
alummnos adguieren dos kbro,
HRO que comtiene las lecdones de
Zramdtica y ofro gue confiene

los cardceres kanji.
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2 Op. cit.
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programas de diferentes tipos como discos compactos
de multimedia con cursos seriados, objetivos
especificos, temas gramaticales, cultura en general y
de entretenimiento. Lamentablemente, hasta la fecha
solo cuenta con software y otros materiales didictcos

para Inglés, francés y aleman.'

Japonés

1 programa para aprender japonés dentro
del CELE en cursos generales consta de
sels niveles, con clases de ocho horas

semanales, dos horas diarias, de lunes a jueves.

Los prinapales objetivos que se buscan alcanzar con
este curso son: que ¢l alumno tenga conocimientos
basicos de gramatica, aprenda alrededor de 400 &anjis
basicos, que maneje un vocabulario de
aproximadamente 1500 palabras, que lea v escriba
oraciones sencillas, ademas, de ser capaz de entablar
conversaciones sobre la vida coudiana. Para alcanzar
estos objetivos los profesores usan como material
didictco el ibro de texto Bunka Shokinu Nihongo del

Bunke Institute of language.

Al prncipio de cada semestre los alumnos deben
adquunr los dos libros de texto que contienen el método
usado por el CELE para aprender japonés. Uno de
estos libros contiene las lecciones de gramatica (44
lecciones en total) v el otro libro conbene las lecciones
de caracteres chino-japoneses (460 kanji en total).
Asimismo, los libros que se enplean vienen
acompanados de dos casetes que contienen lecturas y

ejercicios de comprension auditiva.

La metodologia que emplea el CELE es ecléctica,
con un enfoque comunicativo, audio-lingual, directo y
estructural.



Como ya habia menconado al principio, el CELE
constantemente realiza investigaciones para estar a la
vanguardia v las investigaciones que se llevan con
respecto a esta lengua se centran en la elaboracién de
materiales para facilitar a los estudiantes,
principalmente, la lectura de los caracteres chinos-
Japoneses, los sistemas de escritura, la comprension

auditiva ¥ la comprension de la estructura gramatical.

Ahor un punto importante que tenemos que tomar
en cuenta y que es el tema de lo que nos ocupa, es que HOKKAIDO
dentro de la Mediateca con sistema autodirigido el
idioma japonés aiin no existe. Por lo mismo no hay
ningun material didictico o algiin software de apoyo

dentro de ¢ésta. En un plazo de un afio o de ano y

13 pequeda lavssse wommscnirn RS

medio varios profesores de la lengua japonesa tenen _
planeado incluir matenal de japonés en la Mediateca; HONSHD
por tal motivo estan reuntendo matenal pedagogico

TOKIO
-

v de apoyo para los estudiantes.

Historicos KYOSHO
de la Escritura Japonesa

Para hablar de la escrtura japonesa nos tenemos que
remitir al extremo odente. Lugar en donde se sitia £ JAPONACTUAL
2 E! ternitorto japonés

6n Territorio en dond f c .
-] apon o € por muchos anos la gente peagraficamente esta rodeado de

que alli vivio permanecté incomunicada con el mundo S § cilierla 5 an 60% ok
exterior y pancipalmente con el mundo occdental bosque.

Tierras llenas de musterio y tradiciones, a veces

incomprensibles para nosotros los occidentales, por

nuestra forma de pensar tan distinta a ellos. Por eso,

antes de comenzar a hablar de la escritura japonesa v

de su creacion y evolucién, tenemos que tener en

cuenta que este sisterna de escrtura es muy complejo

y esto hace que su aprendizaje sea dificil y sobre todo

complicado.

La mayorda de los historiadores concuerdan en que

esta escrtura tiene sus origenes en la escntura china.



"\ CALIGRAFiA
Este es un bello jemplo de
caligrafia china del siglo 1111

Los histoniadores al tratar de buscar los antecedentes
de la escritura japonesa han discutido mucho sobre st
llegd a existir una escritura japonesa antes de que se
introdujera la escritura china Algunos tratadistas locales
hablan de un aparato de nudos, semejante al unlizado
en las Islas Rijukijo. Algunas tradiciones literarias tales
como el kogoshui (807 d. C.) niegan la existencia de una
escritura prechina, pero el comentarto histérico
Shakunihongo (ca. 1200 d. C.) sostiene un punto de vista
exactamente opuesto. Un monje budista en 1770
declaré haber descubierto la escritura prechina oniginal,
los signos de los dioses (Shinjiokamimomoyi) los cuales ya
examinados detentdamente muestran mas semejanza

con la escritura coreana.

De acuerdo con los descubnmientos arqueologicos
al llegar el siglo I1I a. C. cuando la civilizaadn china
entra en contacto con Japon, Japon se encontraba en
la edad de piedra y China era una cultura mucho mis
avanzada que se encontraba bajo la Dinastia Han (206
2. C.-220 d. €) (bajo esta dinastia se dio gran apoyo a
las artes y a la elevacion del confusionismo hasta
elevarlo al rango de flosofia ofidal, lo cual dio como
resultado un enorme estimulo al estudio de las letras y
numerosos contactos con los pueblos de Asia Central
y del Norte.) *

Aunque la escritura china, al comtenzo de la era
cristiana era ya conocida en Japon, ésta no era conocida
por todo la poblacién, sino por un grupo muy reducido
de gente culta. Se cree que la mtroduccion de la
escratura china se dio a través de Corea. Por que aunque
habia mar entre Japon y China para que existiera
contacto directo entre ambas, éste no se dio sino a
través de Corea. Por eso cuando China invade Corea
en el ano 109 d. C. los migrantes chinos llegaron a
algunas de las 1slas japonesas. Para estos tempos los
chinos quienes eran mas avanzados culturalmente ya
usaban espadas metalicas y caballos, ademas de conocer
muy bien el cultivo del arroz.

Pasa el tempo y en el afio 370 d. C Japén invade

* Macth Russell, Dinastia Fan 206 a. C-220 d. C., Vol 11, Meéxico, Ed. 11 € “olegio de México, 1984, 140 pp.

10/



Corea y consigue mantener parte de los teratorios
conquistados hasta el 562 d. C.
Idioma  Caracter Pronunciacion Significado

Como consecuencia de esta invasion los contactos
entre Japon-Corea-China se incrementaron v se Chino )\

Hombre, persona
Japonés Hito Hombre, persona.

hicieron mas estables. En el afio 295 d. C. (segtin otros

tratadistas en el ano 405 d. C) se cree que el entonces

Chino Shou Mano
emperador de Japon, Ojin, se trajo a su corte como |\ Japonés i‘ Te Mano
tutores de su hijo dos sabios coreanos que conocian
muy bien la escritura y la literatura china, con la
finahdad de que educaran al principe heredero.

Cuando el budismo se convierte en la religion oficial

. . gt COMPARACION

del pais, estamos hablando del siglo VI, mucha gente DE CARACTERES
comienza a ser educada al estilo chino v viajan En esta tabla podemos ver
constantemente a este pais para ampliar sus clavamente @ ¢l carider
conocimientos, adoptando asi la escritura china, las corncide con ",_'qg”""’:"’"b‘m

.- . . . .., la prowunciacidn difiere de una
técnicas de escritura con pincel y tinra y la fabricacion

] ] ‘ ] lengwa a oira.

del papel. Los japoneses adoptaron el sistema de
escritura de los chinos (pero conservaron su
pronupnciacion japonesa.) Veamos un ejemplo, dos
personas {una china y otra japonesa) al referirse a un
mismo objeto escriben el mismo caracter, solo que cada
uno lo pronuncia en su idioma. Si analizamos el sistema
de escaotura chuno podemos percatarnos de que éste
consistia en la representacién de ideogramas; un
tdeograma transmite directamente una idea, por
ejemplo, la tmagen de una pierna —quiere decir prerna
0 andar— pero también puede significar algo que setia
un poco mas complicado de deducir, como wrrer. * A
partir de su admisién, los japoneses usaron estos /. PICTOGRAMA
ideogramas Hamados caracteres kanj/ [prondnciese DE UN PIE
kanyi] para expresar sus ideas y conceptos. Un La parte superior , & dear, ef
ideograma es una unidad conceptual que tiene rectingula, ripresemts o awrpe

.. . . - del propietario y la parte
significado por si mismo, a diferencia de nuestro B

inferior los pies.

alfabeto, que necesita unir vocales y consonantes para
poder expresar un concepto. La parte pancipal de la
esctitura japonesa se efectia en kanji. Actualmente, el
niamero de caracteres utilizados en Japén asciende en
total a alrededor de 40.000, pero utilizar este niimero
de caracteres cornientemente seria muy complicado por
lo que solo utilizan alrededor de 2000 kanji para poder

t Gaur, Albertine, Histora de la escritura, Salamanca, Madad, Fundacion German Sanchez Rupérez, Madsid, Piramide, 1990.
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/% SILABARIO
KATAKANA

Geeneralmente, es wsado para
escriber palabray de orrgen

exdrasjero y onemalopeyes.

SILABARIO
HIRAGANA
Usado mormalmente para
escribir particulas, adjetivos y
lodas aquellas palabras gue ro

¢ puedan represertar a fravés
de kanjis

KAN]JI
Exs ¢l sistemas de escritura mds
usady en casi todo Japen.

leer y escnbir cotidianamente. La direccidon de la
escrtura es onginalmente la misma que en chino, es
dedr, en columnas verticales que se leen de arnba
abajo, y comenzando de derecha a izquierda. En sus
libros, lo que seria la ilnma pagina para nosotros, en
realidad es la primera para ellos. Pero a veces las
columnas se utilizan de 1zquierda a derecha; v ademsas,
se ha inicado la practca de escobir como hacemos
los occidentales, honizontalmente de 1zquierda a

derecha.

Originalmente los japoneses adoptaron los
ideogramas para expresar ideas, v con postenondad
mnventaron una transcripadn fonética especial basada
en dos stlabantos: el brragana v el katakana. Pero como
la tesis se va a enfocar especificamente a los caracteres
kanji solo daré una pequena explicacién de estos

silabarios.

En el japonés se puede decir que existen tres sistemas
de escrituras, estos son: hiragana, katakana, v kanji.
Todos estos sistemas se combinan para formar un
unico sistema que es el japonés escato. En realidad, se
poddan utlizar solo el hiragana y el katakana para
escrbir perfectamente el japonés, Sin embargo, esta
manera de escobir solo es usada por los ninos
japoneses cuando comienza con la educaciéon basica
(prmaria) El silabario hiragana que es derivado del
estilo cursivo de los caracteres chinos es utilizado
normalmente para escribir las particulas, las
declinactones de verbos y adjetivos v todas aquellas
partes que no se pueden representar con kanji. Este
silabario es el primer paso para aprender a escbir. El
silabario katakana que ¢s un denivado de los segmentos
de kanji, se usa para las onomatopeyas, para la
redaccion de telegramas y para escobir sonidos de
idiomas extranjeros, esto es porque en japonés no
tienen signos graficos para representar estos sonidos,

prinapalmente, sonidos provenientes del inglés

Otro sistema usado son los kanji, ya que este es el

terna que nos ocupa, nos ampliaremos mas al respecto.

“El significado actual de la palabra kanji TF es el



de caricter chino. El significado literal de esta palabra
lo dan sus dos ideogramas # £an gue es el nombre de

Sonido estilo

japones

Caracter

la dinastia que estaba en el poder cuando los caracteres

chinos fueron importados a Jap6n. (En realidad, el
nombre de la dinastia es Han (206 a. C al 220 d. C) y j( BE-EW|EY / | gande
) g T Oo-kii dai / d&
Kan es la pronunciacién japonesa.) y “F- i significa
letra o caracter. Con lo cual el significado original
quedatia como Letra de (la dinastia) Han.® l:l (h/<Ch =9 -
Kuchi / guchi Kou
Ahora, por lo general cada &anji iene dos maneras \ /
de leerse o pronunciarse: kun yomi (sonido esulo
Japonés) y On yomi (sonido estilo Chino) Cuando un
solo kanji se usa como una palabra, generalmente lo
leemos en su kun yorr: (sonido estilo Japonés), el cual
da su significado. Cuando el £axi se usa junto con otros /— COMPARACION
DE SONIDOS

kanji para formar una palabra, frecuentemente lo . _ )
. . . . . On yorri y kun yomri son las
leemos en su Oxr yomi (sonido estilo Chino) Sin Gy S——

Japones.

Tskehe, Vouhisk Hanp res't that hasd!

embargo, la manera de leer el kanji no suele ser
determinativo, depende de cada palabra indrvidual o
del contexto. Aunque la mayoda de los kanjis tienen
su origen en China, exssten algunos kanji que son
orginarios de Japon. Ya que expresan objetos, plantas,
ammales, etc, que son nativos de éste pais. Por lo
tanto estos kanji no venen On yom? (sonido estlo

Chino)

Los dibujos o pictogramas de los que surgen los kanji

y que al prncipio eran muy primitivos, con el tempo
se han 1do simplificando gradualmente y han ido
tomando formas mas cuadradas, esto con la finahdad

de hacedos mas faciles de escrbir. Por eso, actualmente

M

/N EVOLUCION
vemos algunos kanj muy disuntos a como eran DEL KANJI
onginalmente. Las kanji naceron de antigwos

piclogramas chinas y con el

“En cuanto a la gramatica, se puede decit que en el paso del tiemspo han ido
idioma no existe la diferencia entre sexo que existe en evolucionands y sz han
la naturaleza biologica. El acento no es de intensidad simplificads para que sea mds
Jfact! escribirtos.

sino de altura, y son muchas las palabras que se
distinguen entre si de acuerdo a su acento. Sin embargo,
existen palabras cuyo acento y pronunciacién son
iguales, y en estos casos solo se puede distinguir segiin
el contexto o por la diferencia de kanji”. ¢

> Macth, Russell et al. Danastia Han 206 a C -220 d.C. México, DE Vol. 11 1984. pp. 190.
® Corté, Franaisco de la El japonés escrto Madnd Espana, Il Hipenon, 1995 pp- 436.
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£\ KANJIS DESDE
TEMPRANA EDAD

los niRos japaneses desde my

pegueiios comiensan a ler
wsando el silabario biragana y
los kanjt.

TOra, Mishima Maria Elena Cuaderno suplementario kandyi C

14 J

A pesar de que muchas palabra se podrian escrbir
con el silabario Hiragana los japoneses emplean mas
comunmente los caracteres kanji Por eso, he aqui la
gran importancia para un japongs, y alguien que quiere
estudiar japonés, de aprenderse los kanji Y es que
practicamente en Japén la persona que no sabe kanjt
es un analfabeta v no podria leer casi nada.

Por lo expuesto anteriormente, a los mifios japoneses
en la escuela se les ensefian los kanji desde temprana
edad v en orden decreciente de frecuencia. Los 881
caracteres basicos en la primaria (seis afios), a los
graduados de la secundaria se les exige el conocimiento
de 2000 caracteres (lamados joyo kanji}, v en la
universidad, Ja escritura sigue siendo objeto de
evaluacion en los exdmenes de ingreso. La poblacion
supuestamente alfabetizada por completo pueden leer
y escabir de 4000 a 5000 kanji o mas tomando en
cuenta, ademas, los multples significados que tene
cada caricter. . Tarea nada facil si meadionamos que
en ocastones un s6lo caracter puede tener uno o mas
significados Ejemplo de ello es este caracter £ que
puede significar: arniba, encima, sobte o parte superior.

urso intensivo de Japonés para hispanohablantes, 1982, 221 pp.



ORDEN DE ESCRITURA DE LOS
CARACTERES KAN]JI

La caligrafia onental (china, japonesa o coreana)
requiere una disciplina muy superor a la que estarnos
acostumbrados en ocadente Por ejemplo, para escnibir
un kanji este debe escrbirse en un cuadrado perfecto
{casi siempre imaginario) Cada kanji uene un radical,
un radical se conforma por la umén de varos trazos,

un trazo es una linea que se hace sin levantar el picel

o el lapiz del papel.

Aprender a escribir kanji depende en gran medida
de la atencién que se preste al correcto orden de dibujo
de los trazos de un kanji. Cientos de anos de expenienca
han dado lugar a una serie de reglas basicas sobre como
debe escrbtrse un kanjt, pero aun asi, existen kanji que
no siguen estas reglas. Y pueden ocurrir conflictos
entre dos o mas reglas, entonces la inica manera de
conocer las excepciones es sabiendo de antemano
como se escraben los kanji.

Se usan mas de treinta tipos diferentes de trazos para
representar los kanji japonses, pero hay algunos que
son reconocidos, generalmente, como basicos. A
continuacton veremos algunas reglas de escritura de
los trazos bdsicos.

TRAZOS BASICOS
chla 1

(1) Escribir cada caracter al mismo tamano
poniéndolo dentro de un cuadrado (generalmente,

ImMaginario)

Regla 2

(1) Las lineas horizontales se deberan escribir de
1zquierda a derecha.

(2) Las lineas verticales se escribiran de arrba hacia
abajo.

= i S
lllr- M r
“—.f:\; o

r‘ 7
b
v Zn
v .‘r i—#
/\ ORDEN DE
ESCRITURA
Lo gue para nosoires es la
dltima pdgtma para los
Japoneses es la primera, debido
a su sisterma de lectura: de
arriba hada abajo y de derecha
a xquierda.
Incorrecta Correcta
1
_—
pam——y,
1
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(3) Las lineas diagonales se deberan escrbir de

derecha a izquierda y de arriba hacia abajo.

(4) Cuando se tengan que escabir mas de una linea
horizontal éstas deberan escribirse de 1zquierda a

derecha y de arriba hacia abajo.

(5) Cuando se tengan que escribir mas de una linea
vertical éstas deberan escribirse de arnba hacia abajo
y de 1zquierda a derecha

(6) En el caso de que el caracter lleve tres trazos o
mas, primero se escrbira el del centro, seguido por el

de la izquierda para terminar con el de la derecha.

(7) Cuando se tiene que trazar un cuadrado, la linea

que cterra éste, se trazara al final.

(8) Cuando una linea vertical cruza el centro del
caracter ésta se traza al final

(9) Cuando existe una figura dentro del cuadrado, la
linea que cierra se traza al final.



Regla 3
Existen tres maneras basicas para terminar un trazo:
Parado, alargado y en gancha

TRAZOS COMPUESTOS

Los trazos compuestos se forman a partir de
combinaciones de trazos basicos, v a menudo estan

unidos mediante un pequeno arco.

los radicales?

| radical que en japonés se nombra bushu
(& 5L @) esunaunidad conceptual de
menor valor que el kanji en si mismo.
Uniendo los significados de varios trazos, entre ellos
el radical, se obtiene el significado de un kanj. Los
radicales, aunque no nos dan un significado concreto,
si nos pueden ayudar a dar famihas de significados. Y
el conocer e identificar el radical principal nos puede
facilitar buscar el kanji en un diccionano. Ademas los
radicales son realmente utles para generar reglas
nemotécnicas de aprendizaje de los kanji. Un grupo
de kanji que tengan el mismo radical poncipal tendran
por lo regular significados relacionados La unién de
uno o varos radicales, en sus disuntas posiciones y
tamanos, da lugar a un kanji. Con un reducido niimero
de radicales (actualmente 214) se crean todos los
caracteres kanji de la lengua japonesa. Algunos radicales
también aportan una componente fonética. La
aparicion de un determinado radical en un kanji,
determina su lectura. Esto se aprecia con especial
claridad cuando se tiene en cuenta el juego completo
de caracteres kanji de la lengua japonesa.

Parado Alargado En gancho

\ F L KD

7N

< = e

. SEPARACION
DE UN KANJI

En la parte i3quierda podemos
ver el kanfi en su conpunmle y en
la parte derecha solamente el
radical.



Inferior
0

lzquierda Derecha Superior Fondo
U | l” [N I
~A 24¢b bl
~X A 34 A &Y L2
Izquierda Izquierda L
Superior Inferior Periferia
T HI]I” “IIIH
i [
h
rh (el 3 PEA o BEZ
/. POSICIONES DE
UN RADICAL
Ejemplos de las distintas
posiciones que pwede ocuper un
rudical al acomparar a wn
kangi. 1 as lineas tudican la
posicion del radical
& & [E
M il K
AN A TA LY CE ALY
H A I
22 J-A | -L_
modHL XER AANCED
QeHEL palzs

Fay
~— NOMBRE DEL
RADICAL, SEGUN SU
POSICION

Ejemplos del wombre gue recbe
cada radical, segsin la posicrin
asie ocupa deniro del kangi.
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un radical

a mayoria de los kanji estan formados por

mas de dos componentes. Los 214 radicales

estan agrupados segun el nimero de trazos,
empezando con el que tiene un trazo y terminando
con el que tiene quince trazos, es dear, el orden de los

trazos va en orden creciente.

Conocer el numero de trazos y saber la posiaén del
radical dentro del kanji es vital para poder encontrar
un kanji dentro de un diccionana. La posicion de un
radical es cambiante, puede estar a la izquierda, arriba,
abajo, a la derecha, etc. Y seguin la posicion que ocupe
dentro de un kanji tiene un nombre especifico

A continuacion se exponen las posicaones que suele
presentar un radical en un kanji v el nombre que

reciben:

A la rzquierda, jen; a la derecha, tsukuri; en la parte
supenor, kanmuri, en la parte inferior, renga y nyoo.
Los radicales que de alguna manera encerran un kanji
parcial o rotalmente se denominan tsutsumigamae,
jakogamae, kakushigamae, kunigamae, kigamae,
mongamae y los que cubren el angulo de la izquierda,

gandare, madare, yamaidare, entre otros.



CAPITULO 2

comunicacion

1 hablar de commicacion dentro del d fsefio,
podemos preguntarnos qué es la
comunicacién, pues bien, la comunicacién
es la transmision de ideas e informacion por medio
de simbolos, palabras, sefiales, etc. Y segtin, David
Berlo, en el proceso de la comunicacién «todo aquello
a lo que la gente logra darle un significado puede y
es utilizado por la comunicaci6o.!

La comunicacién entre los hombres ha existido
desde siempre, solo que éste se ha comunicado a lo
largo de su evolucién de distintas maneras. Si hablamos
de la comunicacion en la Greaa antigua, el mismo
Bedo nos menciona que para Aristételes la meta
poncipal de la comunicacion era la persuasion, es decir,
el intento que hace el emisor de llevar a los demas a
tener su mismo punto de vista. Tarea que en el
disenador grifico es doblemente explicita, ya que
debemos de comunicarnos como humanos y como
disenadores para tratar de influir en la respuesta de
nuestro publico meta.

Este proceso de comunicacion tiene habitualmente
un modelo y un orden a seguir. Berlo, nos comenta
que Aristételes considero tres componentes a tomar
en cuenta para que se dé la comunicacion: 1) El orador
(el que habla), 2) el discurso (lo que se dice) y 3) el
auditorio (él o los que escuchan) *

En 1947, uno de los modelos contemporineos mas
utilizados fue desarrollado por el matematico Clande
Shannon y puesto al alcance del publico por Warren
Weaver. Ambos se referian a la  comunicacién
electronica no humana, pero algunos cientificos

el que habla lo que se dice &l olos que

AN

escuchan

/N PROCESO DE
COMUNICACION
Segiin Aristotéles, a partir de
éte proceso bisica se da la

omNnLacen

Aristotéles

Orador
Discurso
El que escucha

Shannon-Weaber

Fuente

Sefal

Destino
Transmisor (el que
envia el mensaje)

Receptor (el que lo

capta para hacerio llegar al

destinatario).

J

A
uJ 3

MODELO

SHANNON-WEABER
En esté modelo se introducen

dos elesmentos mrds al procese de
compoxicadon: el tranomisor y ef

WM

El atenco. 1985, 239 pp.
2 Bedo, Op. it.



CONTEXTO

(Referencial)

MENSAJE
'E‘M,S RECEPTOR
(Emotiva) (Conativa)

CONTACTO

(Factica)
CODIGO

(Metalingtiistica)

/\  ESQUEMA DE
COMUNICACION DE
JAKOBSON

Esté esquema consia de seis
Junciones delerminadas por seis

2/

consideraron que este modelo resultaba utl para
descarbir la comunicacién humana y lo adoptaron. Esté
modelo conocido como Shannon-Weaver incluye dos
elementos mas comparado con el de Aristoteles.

Otro modelo de comunicacién muy conocido es el
esquema de la comunicacién elaborado por Roman
Jakobson haca 1960.

Este esquema consta de seis funciones determinadas
por seis factores diferentes.

Este proceso funciona asi: el emisor envia el mensaje
al receptor, donde el mensaje requiere de un contexto
de referencia, es decir, algo que les remita o refiera al
mensaje. Y tanto emisor como receptor necesitan
conocer total o parcalmente un cidigo para poder
comumnicarse, y por ultimo un walado, este puede ser
un canal o un medio fisico para entrar y permanecer
en comunicacion.

La funcion emokiva se rehere a la forma en que se
dicen las cosas, nosotros como disenadotes diremos
que se refiere —al /omo— que se va a emplear para
convencer o persuadir al usvario 2 que consuma o
adquiera tal producto o servicio. La funcion wnativa
esta ligada a la referencia, después que se da el mensaje.
Con respecto a la funcién conativa, Llovet comenta -
el como- algunos objetos parecen tener marcada una
orden lingtiistica, donde el objeto te dice que compres,
que fomes, que uses, etc. Mensajes en donde el
destinatario o receptor es el consumidor/usuaro y el
emisor es el diseiador grafica.

La funcién referencial es la que remite al caracter
denotativo o cognitivo de un mensaje. Y cuando
hablamos de objetos, se refiere a2 como estos por su
disefio inmediatamente nos remiten a su contexto-uso.
Igualmente, en disefio grafico hay muchas marcas que
a través de su nombre y de su identidad grafica nos
remiten 2 los servicios que ofrecen o venden.

La funcion fidica es la comunicacién que se da por
el solo hecho de sostener una conversacion.

ILa funcén referencal es Ia que remite al caricter



denotativo o cognitivo de un mensaje. Y cuando
hablamos de objetos, nos referimos a como estos por
su disefio inmediatamente nos remiten a su contexto-
uso. Ignalmente, en disefio grifico hay muchas marcas
que a través de su nombre y de su identidad grafica
nos remiten a los servicios que ofrecen o venden.

La funadn faica es la comunicacién que se da por
el solo hecho de sostener una conversacién

La funci6n melalingiistica es usada por el emisor para
asegurarse que el receptor y él estan compartiendo los
mismos codigos, y la comunicacion esta siendo fluida.

La funcion poética es considerada una de las
aportaciones fundamentales de la lingiistica de
Jakobson. Esta funcién es un poco mas complicada
de explicar, por eso nos basaremos en lo que dice
Llovet en su bibro Ideologia y metodologia del diserio. Al
analizarla la fundon poética, del lado de la linguistica,
proyecta el principio de la equivalencia del eje de la
seleccion sobre el eje de la combinacién, donde el eje
de la seleccién esta en verticales y el eje de la
combinacion en horizontales, entonces setia como un
cruagrama donde al cambiar cualquiera de los dos
ejes hay una variacion. Si aplicamos esto en el campo
del disefio nos damos cuenta que se pueden construir
frases semdnticamente itregulares o incluso incorrecas, pero
estas frases hechas de este modo tienen una razén de
ser, es decir, se hacen pensando en obtener una
respuesta por parte del receptor, no son hechas de
forma arbitraria e ilogica. El disefador al construir
este tipo de frases lo hace con la finalidad de transmitic
un mensaje a un usuatio (receptor), es decir, las hace
con el propésito de atraer, de llamar la atencién o como
dice Llovet para conseguir «ficilmente un plus de
sentido (un pls de informacién o de significacion)y.
(Llovet 1985:100)

El sigmente y iltimo modelo analizado es el de Dawid
Bedo. Este modelo de comunicacion tiene también sets
componentes:

1)  La fuente de la comunicacién,

Modelo de Berlo

Fuente de la comunicacién

s 4
Encodificador

$
Mensaje

A 4
Canal
. 4
Decodificador

¥
k Receptor de la comunicacion

/\
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2) el encodificador,

3) el mensaje,

4) el canal,

5) el decodificador y

6) el receptor de ]a comunicacion.

Pero como funciona este modelo de comunicacién.
Bien, toda comunicacion humana tiene una fuente, que
es la persona que quiere transmitir algo por alguna
raz6n o motivo; al transmitir sus 1deas crea un mensaje
para ello —tomando en consideracién que este mensaje
puede ser transmitido por medto de alguna conducta
fisica, por medio de codigos o simbolos visuales—
no necesartamente tiene que ser hablado, después entra
en juego el encodificador que es el se va a encargar de
las ideas que transmitié la fuente y disponerlas en un
codigo para hacerlas entendible toda la informacion
y expresar asi el objetivo de la fuente en forma de
mensaje. Después, este mensaje es transmitido a través
de un canal. Hasta aqui ninguna comunicacion se ha
producido, porque falta alguien en el otro extremo del
canal, el receptor, ya que alguten tiene que escucharmos
cuando hablamos, alguien tiene que leernos cuando
escribimos.

Asi como la fuente necesita un encodificador, el
receptor necesita un decodificador para retraduar el
mensaje ¥ darde una estructura que sea enteadible para
el receptor.

Otro concepto que también es importante y que
Shannon-Weaver introdujeron, fue el concepto de
rutdo, el cual tomaremos como el que nos distrae e
mterftere con nuestro mensaje.

Para que todo este proceso de comunicacién se de
¥ funciones debe de haber un contexto cultural similar
—tomando como contexto cultural una cultura con
creencias, valores, formas de realizar las cosas y formas
de pensar compartidas— con normas, codigos,
lenguajes y simbolos también compartidos.

Estando en un contexto cultural compartido sera



mas ficl que haya un mensaje entre un emisor y un
receptor.

Algo que también tenemos que tener en cuenta es el
significado. Aqui vale la pena citar a Berlo cuando
menciona que «a comunicacion no consiste en la
transmision del significado, los significados no son
transferibles, ni trasferibles, solo los mensajes son
trasmisibles y los significados no estin en el mensaje,
sino en sus usuarios» (Berlo: 1985:133)

Es dedar, las palabras no poseen significado propio,
nosotros se los damos de acuerdo a nuestro contexto
cultural y social. Las personas le damos un significado
a cada palabra y al mismo tiempo cada persona le da
un significado distinto a éstas. Es por eso, que el
significado no esta en las cosas, ni en las palabras, sino
en la gente.

Como dediamos anteniormente, «a comunicacion
tiene éxito siempre y cuando el receptor posea un
significado para el mensaje y significados similares a
los que la fuente pretende darle» (Berlo: 1985:142)

Teniendo en cuenta lo anterior podemos mencionar
tres tipos de significados: El denotativo, el connotativo
y el contextual.

EL SIGNIFICADO DENOTATIVO

Para que se de este tipo de significado tiene que
existir un comin acuerdo entre la gente y la relacion
signo-palabra-objeto, con la finalidad de que al sefialar
o al hablar del objeto o palabra la demas gente pueda
entendernos. A este tipo de significado también se le
puede llamar referencial. Por ejemplo, hoy en dia la
mayoria de las personas podrian interpretar como un
signo de paz a una paloma con una rama de olivo en
el pico porque es un signo que se ha estableado para
que se reconozca con tal finalidad.

EL SIGNIFICADO CONNOTATIVO
En este significado interviene la relacion signo-

(RAIG SHEFFER SHERYL LEE TERENCE STAMP

EXTASIS
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objeto-persona. Aqui interviene la forma de pensar
de la gente que en ocasiones le da cierto significado
personal a los objetos y a las palabras. Este significado
puede diferir del de las demas personas y dificultar su
entendimiento. Claro esta, que en este significado
cuenta mucho nuestra cultura y el medio en el cual
nos desarrollamos. Las palabras connotativas siempre
dicen algo de quien las emite, al respecto Bero dice
que dos términos connotativos no se refieren en
prinapio a la cualidad de un objeto, sino a la estructura
del organismo, a las respuestas del mndividuo que
percibe ¢l objeto». (1985:159)

Teniendo muy en claro que en los significados
connotativos van entremezclados nuestros
sentimientos y nuestra opmién personal con respecto
al objeto o signo al que nos referimos. Por eso, como
diseadores cuando hay palabras que son altamente
connotativas hay que tener cuidado de que estas
signifiquen algo para el receptor, y de preferencia el
significado que nosotros queremos darle.

EL SIGNIFICADO CONTEXTUAL
Se refiere a extraer el significado a parnir del contexto,
es dedir, el emisor dara un mensaje y nosotros a partir

de éste interpretaremos un significado (contextual)

A manera de ejemplificar lo dicho antenormente
daremos las tres dimensiones del significado propuesto
por David K. Bedo

«Mi madre pasea»

¢Cual es nuestro significado para la palabra madre?

1.- Estructural: es un sustantivo. Es un significado

2.- Denotativo: nos dice que esta ligado con nosotros
de tipo biologico

3. -Connotatvo: Es la suma total de nuestras
experiencias previas con a) nuestra madre, b) la madre
de otra persona, etc.’ [como no todos tenemos las



mismas experiencias, esta opinion siempre va a diferir
de la opinion de los demas]
Otro buen ejemplo que podemos citar es la guerra,
ya que esta no es lo mismo para un soldado que ha
estado combatiendo durante afios en ellas, que para
un soldado que solo la ha visto a través de la pantalla
de television. Si se les entrevistarin sobre la guerra sus Método
opintones serian totalmente distintas. l

Methodus
diseno l

a su ves del griego peB0do, meqodo)
el cual quiere decir «modo ordenado de

proceder o de hacer una cosa». *

]:;palabm métods (deriva del latin methidus y éste pebodo (megodo)

/\ METODOLOGIA

El método busca aplicar la logica y es esta misma Ua mretodolegia debe conjugar
logica la que nos va a indicar el modo en que tenemos La teoria, el métode y la técmica.
que proceder para llevar a cabo nuestra investigacion. E! gplicar estes conceples a

Ruestra imvestzgacion bard gre

Y para llevar a cabo una investigacion —por compleja st tenga migores reswlados

o simple que esta sea— tenemos que aplicar una
metodologia.

La palabra metodologia también proviene del griego
pefodol, meqodoz; método y —bga, tratado. Una
metodologia «es un conjunto de métodos que se siguen
en una investigacion cientifica».® La metodologia
estudia los métodos, ya sean éstos generales o
particulares. Una metodologia debe conjugar la teoria,
el método y la técnica. El aplicar estos conceptos a
nuestra investigacton hara que esta tenga mejores
resultados.

En nuestro caso, al hablar de una metodologia
tendremos que hacedo basindonos en alguna que se
refiera al disefio Para esto podemos apoyarnos en
teoéricos como Bruno Munari, Jordi Llovet, Gui

* Gran Dicdonario Encdlopédico lustrado, T. VIII, Mésico, DI Reader’s Digest, México, 1988, 2764pp.
3> Gran Dicdomgio, Op. cit. p. 2439.
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LA CORRIENTE

Bonstiepe, Chrstopher Jones, Abraham Moles, Victor
Papaneck, entre otros. Los cuales tienen y proponen
metodologias de disefio cada una con caracteristicas
muy particulares.

Pero antes de hablar sobre las metodologias es
conveniente mencionar que para, Luis Rodtiguez, en
su libro Por una teoria del disefio es evidente que existen
tres corrientes principales en el campo de los métodos
de disefio. Rodriguez llega a esta conclusion a partir
de tres conferencias que se dieron sobre disefio. La
primera conferencia se realiz6 en Londres en 1962 y
la preocupacion central fue el disenio «istemdtico con
un énfasis especial en las técnicas. La segunda
conferendia, de entre vanias que se dieron en esa década,
se llevo a cabo en el afio 1965 en Birminghan
(Inglaterra) titulada «El método de disenio» donde se
buscaba encontrar puntos stmilares entre el método
cientifico y el disefio. Y la iltuma conferencia se llevo
a cabo el ano de 1967 en Portsmounth (Inglaterra)
enfocada principalmente a la arquitectura. Después de
estas tres conferencias el autor concluye que la primera
tendencia buscaba la manera de utilizar computadoras
en el proceso de diseno. De esta cordente sobresalen
los trabajos de autores como: Astmov, Alexander,
Archer y Simon. En México, destacan particularmente
Olea y Gonzilez Lobo. A la segunda corriente la llama
de la «creatividad» la cual se origina de procesos como
la luria de ideas, la sinéctica v el pensamiento lateral.
Destacandose los trabajos de Adams y De Bono. En
la vltima corriente —considerada la corrente central y
la que mayor impacto a tenido en nuestro pais--
sobresalen te6ricos como Jones, Broadbent, Bafnall,
Archer, Asimov, Maldonado, Gugelot, y, en México
particularmente Olea y Gonzalez Loba. ¢

CENTRAL
E“‘“””’“"’ esla e meas Siguiendo con las metodologias, a continuacién
r:mk‘::;l pacdo a iesido en daré una breve explicacién sobre los métodos que
proponen teéricos como Bruno Munari, Victor
Papanek y Hans Gugelot.
Cuando hablamos de una metodologia del disefio
 Rodsigucz, Morales Luis, Por una teoria del disefio, México, D.E Tlde editores, 1989, 125 pp.
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estamos hablando de la forma en que vamos a
maniobrar —como disefiadores— ya sea para
construir un objeto o para transmitir un mensaje.
Como disefiadores o comunicadores grificos no
podemos partir de la nada y dejarnos llevar solamente
por lo primero que se nos viene a la mente en ese
momento. Al contranio, es necesario que tengamos un
método y que lo adecuemos a puestras necesidades. A
partir de que tenemos un método seleccionado
procedemos a desglosaro y ponerlo en practica. Lo
fundamental es investigar todo lo concerniente sobre
el disefio que se pretende proyectar y los usnanos que
van a hacer uso del él.

Asi que analizare sélo algunos de los diversos
métodos con la finalidad de comprender mejor qué es
y para qué sirve una metodologia del disesio.

METODO DE PROYECTACION

Bruno Munan

Para Bruno Munarn un disefiador debe saber manejar
los materiales y las técnicas a emplear para la realizacion
de sus proyectos. Debe de tener en cuenta la calidad
estética, atender lo econémico y preocuparse por que
el pablico entienda su producto o disefio. Mumnari
propone el método de proyectacion el cual permitira
al disenador entender y atender lo dicho
anteriormente. Ademas, de comprender muchos otros
elementos que también deberin ser tomados en cuenta

antes realizar cualquier disefio.

ENUNCIACION DEL PROBLEMA
Como prmer elemento a ser tomado en cuenta, se
encuentra el problema a resolver, el cual puede ser
propuesto por la empresa o por el disefiador grafico.
Lo pnmero que hay que hacer es definir bien el
problema, para no trabajar desde el principio de forma
erronea o equivoca.

ENUNCIACION DEL PROBLEMA

—

VERIFICACION
TECNICO-ECONOMICA

:

IDENTIFICACION
Aspectas-Funciones

Y N\
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DISPONIBILIDADES
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v

CREATIVIDAD cODIGo
Sintesis DE USUARIC

!

| PRIMERA COMPROBACION |

v

| SOLUCIONES POSIBLES |

v

| PROGRAMA DE PROYECTACION |

PROTOTIPOS

A METODO DE
PROYECTACION
Bruwo Munari en su mefodo de
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-
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IDENTIFICACION

El problema tiene que ser analizado tomando en
cuenta dos aspectos: el fisico y el psicologico. El fisico
se refiere a la forma que ha de tener el objeto a
proyectar. En esta parte se realiza una comprobacién
técnica ¥ economica; para ver que ¢l problema a
resolver no se haya realizado con anterioridad. La
recabacién de esta informacion nos sera utl, ya que
podemos llegar a obtener datos importantes que
pueden modificar el problema. El aspecto psicologico
se refiere a la relacion que hay entre el diseno y el
usuario. El tipo de comprobacion que se realiza aqui
es cultural, historico y geografico. Con la finalidad de
ver st el problema ya ha sido abordado en otro lugar o

en otra época.

LIMITES
Esta parte se refiere a la duracion que tendra el
objeto, el cual hablara sobre determinadas formas,
colores y exigencias que prevalecen en el mercado al
momento de realizar el provecto.

DISPONIBILIDADES TECNOLOGICAS
Aqui es necesario que se tengan en cuenta las técnicas
y materales a emplear con el proposito de obtener el

mejor resultado a un menor costo.

CREATIVIDAD
En esta parte entra en juego la creatividad del
disenador o comunicador grifico; el cual no debe de
olvidar la mformacion antes recabada, ¥ sobre la base
de ésta, empezar a darle forma al disefio que se ha
planeado proyectar.

MODELOS
Del disefio proyectado, se realizan varios modelos
que seran sometidos a evaluaciones ante el usvano.
De los elegidos se hacen algunas afinaciones para



proceder a crear un prototipo.

Para Munan dentro del diseno gratico existen
muchas maneras de proyectar un disenio y lo mas
recomendable es que nos basemos en un modelo que
dentro de so proceso este llevado de forma logica y
objetiva. Basandonos, principalmente, en nuestra
experiencia. La finalidad de apoyarnos en un método
sera «la de conseguir un miximo resultado con el
minimo esfuerzo» (Munari: 1983:18)

METODO PROYECTUAL

Bruno Munan

Otro de los modelos que propone Bruno Munar es
el método proyectual, al que compara con una receta de
arroz verde; ya que para él una receta de cocina es un
método proyectual. Porque te va indicando paso por
paso el procedimiento a seguir y la forma en cémo
hacerlo, pero al mismo ttempo Munan nos indica que
el método proyectual pama el disefiador no es algo
absoluto y definitivo, sino mas bien algo que es
modificable, ya que de ser necesario tendremos que
ajustarlo a nuestras necesidades.

El punto de partida —antes de comenzar a buscar
una solucién a nuestro diseio— es definir el problema
de disefio. Para que después que tengamos definido el
problema podamos encontrar dentro del mismo,
pequeios problemas particulares que muy
comunmente se esconden dentro de éste.
Postenormente procederemos a recopilar la mayor
cantidad de datos posible con relacién al objeto a
proyectar, es dedr, nos documentaremos con respecto
al problema.

Una vez que tengamos esta informacidn,
procederemos a analizar éstos de forma cuidadosa.

Con la informaci6én antes recopilada y analizada, es
hora de que la creatividad intervenga. Aqui, ya se
puede ir pensando en forma coherente y 16gica en algo
creativo, pero todavia no en la soluaén final, ya que
todavia faltaria por examinar algunos detalles como
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ESQUEMA

PAPANEK

Victor Papanek: dice gue en
realidad am proceso xunca pede
SEgIIT WA Conming lag redls, por
ells propone un métods flexable.

DE

los materiales y las técnicas disponibles para el diseno,
faltarfa hacer experimentos y probar cual de estos
materiales es la mejor opcion para el objeto, etc.
Aunque con esta informacion no podemos pensar
todavia en una solucién, si podemos comenzar a hacer
bocetos; ya sean estos a escala o tamano natural. Para
que después, a partir de estos modelos podamos
ponerlos a prueba ante el usuano. Los resultados que
surjan de esta verificacion serviran para hacer ajustes
y modificaciones para la realizacion del prototipo final.

Como auxihar del modelo de proyeccion, Munard nos
propone la ficha de analisis. Esta ficha contiene una
serie de elementos que tienen que ser tomados en

cuenta durante la planeacién y que tienen como
finalidad encontrar Ja mejor solucion posible del objeto
a proyectar.

Estos elementos son: Nombre del objeto, autor,
productor, dimensiones, material, peso, técnicas, costes,
embalaje, utilidad declarada, funcionalidad, ruido,
mantenimiento, ergonomia, acabados, duracion,
toxtcidad, estética, moda, vida social, esencalidad,
precedentes y aceptaciéon por parte del publico.’

DISENO GENERALIZADOR
INTEGRADO
Victor Papanek

Papanek, otro teérico del diseno propone como
modelo el desarrollo del complejo funcional con la
finalidad de lograr la funcionalidad v el significado que
el disefio requiere; ya que para, Victor Papanek, el disesio
«es el refuerzo consciente para establecer un orden
significativo» ®

Dentro del complejo funcional los elementos que
deben ser tomados en cuenta al momento de disefiar
son: el método, la utihzacién, la necesidad, Ia telesis,
la asociacién y la estética.

7 Munari, Bruno, ;Cémo nacen los objetos? Apuntes para una_metodologia provectual 5* ed. México DF Ed. G.G. 1993 386 pp.

8Rodn:igucz, Op. at p 125.
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Para, Victor Papaneck, el proceso de diseno ha de
reunir tres pasos:

1° sera donde se describen las necesidades a resolver,
2° definir el problema de forma creativa,

3° las sugerencias. Estas basadas en algin método
que nos permitan resolver el problema.

El diseiio integrado exige un analisis cuidadoso del
problema a resolver. Lo interesante a resaltar en este
método es el plan a seguir para disenar un producto u
objeto.

Aqui se comienza haciendo un organigrama para
estudiar todos los parametros relacionados con el
proceso de disefio. A continuacién presentaré las
distintas etapas de este modelo.

Establecamiento del orgamgrama pomario

Fasc de mvestigacién ¢ indagacién

Conclusién de la primera mitad del organigrama

Estableamiento de la segunda mitad del organigrama, ;qué
hacer?

Disefio mdividual, o en pareja, 0 en cquipo, ¥ desarrollo de
deas

Confrontacién de estos diseios con las metas propuestas en el
organigrama y correccion de los disefios como el organigrama a
la luz dc las expedencias de disedio

Construccion de modelos, prototipos, modelos de prueba ¢
modelos de trabajo

Comprobacién de los modelos por parte del grupo usuago
pertunente

Iacorpormaci6n de los resultados de esras pruebas al organigrama

Disefio y comprobacon defmitivos, y conclusion dd disedio
junto con cualesquiera informes escdtos, comunicaaén grifica,
etc

Empleo del organigrama como guia de comprobacién de las
caracteristicas de los objetos del disefio y guia en futuros trabajos
de disefio de naturaleza similar.

Al igual que Munan, Papanek, aclara que de ser
necesario se tendri que ajustar el modelo a las

/\  PROCESO DE

DISENO

E/ adoptar ef esquema de
Papanek: af disewis mos indica

g este proceso debe comvemsar
an la recopilacisn del problowa
a resoloer,el procese de bocetage,

disesio de prototipos, pruebas,
ele
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CAUSAS
EXOGENAS

ENDOGENAS

l CAUSAS

De orden econémico

-

Complejidad del problema

De orden tecnologico

De orden pedagdgico

/N  CONSTANTES
METODOLOGICAS
Las cansas exdgenas son
aguellas que se derivan del
anlede, lants sedal como
produtivo de lo actiridad
proyectwal y las endigenas son
aguellas que sz derivan del
enfrentanviento eatre ef
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planteados.
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necesidades del problema en curso, ya que
precisamente este método es un método flexible. El
modelo del complejo funcional nos muestra como
todos los elementos se relacionan e interactiian entre
ellos de una forma dinamica.

En esté caso, el método se refiere al tratamiento y
los mateniales a utiltzar. La a«##izacin nos dira st lo que
vamos a hacer sirve o no sirve, funciona o no funciona;
la mecesidad, se refiere a crear un objeto que responda
de forma satisfactoria a las necesidades por las que va
a ser creado; la feleszs, habla sobre las condiciones que
da lugar al disefio para que este se ajuste al medio
donde va a actuar; la asociacion, es la respuesta
psicologica que se le dara al objeto; y la estéfias, se refiere
al aspecto fisico que tendra el objeto a disenar.

Como habia mendonado antenormente, hay muchos
métodos, pero aqui s6lo menaone algunos a manera
de referenca. Es tarea de cada disenador selecdonar
algin método y trabajar su propuesta de disefio
basindose en el proceso que éste propone. Sm olvidar
de antemano, que los métodos son flexibles, y los
podemos adecuar de cierta forma a nuestras

necesidades

CONTANTES METODOLOGICAS
Diversos autores que hablan sobre metodologia

coinciden en manejar como vanables constantes
ex6genas, elementos econdmicos y lfecnoligives. Y dentro
de las variables endogenas, es decir, las vanables entre
el disefiador y los problemas planteados, se ubican
precisamente ¢/ problema por su complejidad y la
necesidad.

Asimismo, cuando hablan de problemas de orden
economico se refieren a los costos de producasn del
producto, costos que tiene que enfrentar el disefador
a la hora de realizar el proyecto. Razén por la cual el
disenador deberd buscar maximizar el valor y uso del
disefio y minimizar el costo de produccon (costo/
beneficio).



Es por eso, que se hace patente ]a necesidad de que
las propuestas de disefio estén apoyadas en argumentos
logicos, con una solida base de factibilidad economica.
Ya que si se va a invertir en la realizacion del proyecto,
el inversionista querra que en la medida de lo posible
el proyecto tenga éxito.

En cuanto a las variables de orden tecnolégico,
actualmente, los descubrimientos cientificos tienen una
pronta aphcacién comercial, y esto lo vemos en objetos
como aparatos eléctricos y electrodomésticos que hoy
en dia son usados cominmente por la mayoria de las
personas; los cuales aumentan y se modifican
rapidamente. «La revolucion industnal, las nuevas
posibilidades de la técaica, el aumento del consumo,
etc., exige —¥,... permite un rapido sumunistro de formas
nuevas que responden a unas necesidades y a todas
una estructura totalmente nueva... «° Todo este proceso
requiere toma de dedsiones de forma logica, consciente
y concreta por parte del disenador.

Y es justamente en la toma de decisiones que los
métodos repercuten de una forma determinante, ya
que no sera posible decidir sin un método, sin un
modelo, sin una estructura clara que enlace
ordenadamente los objetivos con los medios a unlizar
para alcanzaros.

Los métodos de diseno guian al disehador en el
proceso de transformaciéon de una demanda verbal a
una solacion formal.

Actualmente la funcién del disefiador es distintaa la
que tenia hace anos, en cual sélo se encargaba de dade
apariencia estéticamente agradable a los disefios. Hoy
en dia el disenador se encarga de darle al proyecto toda
una conceptualizacién basindose en un problema
concreto de disefio. Ahora ve el disefio desde sus
aspectos de disefio basico hasta la forma en como va
a ser distribuido.

Por eso, no es suficiente la intuicion para atacar todos
estos aspectos, sino mas bien se requiere de métodos;

/\ DISEN O
ACTUAL
EJ diseiiador actwatmete 52

excarga de darle al proyecte

toda uRa cenceplualzacion
basindose en &8 problema
conarelo de diseho,

5




métodos, experiendas y conocimientos acordes a la
estructura de cada problema

Otras dos constantes metodologicas son el problema
y la #ecesidad, las cuales guardan derta relacion con el

punto antertor (la tecnologia) va que al igual que éste

las necestdades que se pretenden resolver son

Tmt. Nancy Mendoss Tafoys.

complejas.

Las necesidades v estilos de vida de la gente varian
enormemente de un tiempo a otro. Variando también
las necesidades a satisfacer. Conforme el tempo avanza

¥ y cambia, el hombre se desarrolla sacialmente, dando
vi' A \1 _"_,;_" CREATIVA pauta a nuevos problema de disefio. Por lo mismo,
S i Luis Rodriguez, cree que «se ha desarrolado

R R . recientemente en el campo del disefio una conciencia
clara sobre el valor que la actividad pro tiene
en el contexto socialy (Rodriguez: 1989:25) Es dear,
el disefiador se preocupa porque el objeto diseniado
este dentro de un entorno (natural y/o cultural) y al
mismo tiempo responda y satisfaga las necesidades por
las que fue creado. Las necesidades son determinadas
por la cultura. Por lo mismo, su funcién y valor varia
segin el contexto en el cual se da. Como estas
necesidades varian, Jordi Llovet, nos menciona que no
hay soluciones de disefio 6ptimas y al mismo tiempo
universal. Puesto que lo que puede ser un diseno
o6ptimo o necesario para una coltura puede no serle n1

siquiera util a otra. Por ejemplo, los pantalones,

abrigos, camisas y demas ropa que para nuestra cultura
son articulos de primera pecesidad para la cultura
amazontca o africana resultan algo innecesanio.
A\ _

N\ EL DISENO

ACTUAL

Acduabments, of disenador se

encarga de comaepinalzar eof

proyede basdndose en wn

problema coscreto de disedio. Lo

qwe requere mélodos,

COROINLIERIOS Y ExPerienda

acorde con las pecesidades de

cada problerma.
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Grafico

a palabra disedo proviene del italiano disegno,
I de disegnare; el cual quiere dedr dibujar,
trazar. '°Y la palabra grifiw proviene del latin

graphicus, y éste a su vez del griego graphicoz ¥ es un
adjetivo que es relativo a Ia escritura. '

A lo largo de tiempo el concepto que se tene de
disefio grafico ha ido evolucionando. En la década de
1920 el disenador de libros, William Addison, fue el
primer disefiador en utilizar la palabra diserio gnifico para
descrbir y llamar de alguna forma a las actividades
profesionales a las que se dedicaba ™

Asi mismo, las actividades en las que se desempetia
el disenador han ido cambiando. Para, Jacques Derrida,
el disefiador grafico «escribe documentos verbales/
visuales adaptiandolos, dandoles tamafio y estructura,
y editando mmagenes y textos.

Podemos decir que el disefio es una disaplina que

se onienta hacia la solucion y aplicacion de un problema f_\ DISENOS
determinado por el hombre, y esta solucién va a variar OPTIMOS

de acuerdo a determinadas caracteristicas. El disenador Lo que para wna cuttura &5
anahiza y estudia los elementos de disefio y los hace secesario s oira pasde #

. Geuiera serke stel. Por gemple,
entendibles al hombre para crear a través de dichos para los babitantes de las sehoas
elementos algin concepto u objeto que pueda africanas b repa wo es tan
transmitir sensaciones y emociones al receptor. Es por indsspensables

eso, que el disefiador se debe preocupar por la forma
y las caracteristicas particulares del disefio a provectar
¥ por la persona que va hacer uso de este disefio.

Al respecto, Bruno Munari hace vanias clasificaciones
de disefio, entre ellas se encuentran: el disefio visual'y €l
diserio grdfica. El primero se refiere a lo que comunican
imagenes como: signos, sefiales y simbolos y el segundo
va mds enfocado a los impresos.

¥ Gran Diccionario Encidopédico Iustrado, Tomos 1V y V. 12 Vols. México, DEE Reader’s Digest 1988 p. 1147.

" Gran Diccionariio Encidopedico lustrada, Op. cit. p. 1684

2 Meggs Philips B. Historia del disefio grifico, México, DUF. Trillas, 1991, 562 pp

3 citado en FI ABC, de la Baghaus y h teoria del disciio, G.G. México, DE 1994. p23. 35/
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wastraides por el bonrbre
obedecian a ana pecesidad real.
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Como podemos aprediar las definicones y conceptos
que se tenen del disefio grafico varian de un autor a
otro y de una época a otra. Y una de las definiciones
mas acertadas la podemos encontrar en Fundamentos
del disesio de, Gillam Scott, quien comenta que
actualmente, el nuevo disenio dejo de ser un sustaniivo
para convertirse en un «serbo: denota una actividad que
penetra en todas las fases de la vida contemporinea.»
(Scott: 1976: VII)

Con base en todo esto podemos decir que el disefio
ha afectado nuestra forma de pensar, de ver los objetos,
ademas, de ser una de las técnicas bases de nuestra
civilizaci6n y como tal el disefio tiene teorias y
prncipios que lo rigen. Entre estos principios tedricos
se encuentran los que menciona Luz del Carmen
Vilchis en su libro Metodologia del diserio: teoria de los
objetos, teoria del valor y teoria de Ja comunicacén.
Explicaremos estas tres teorias por considerar dichas
teorias y fases algo importante para el desarrollo del
diseno.

TEORIA DE LOS OBJETOS

El hombre al igual que todo lo que le rodea ha
evoluconado a lo largo de los anos. Los objetos que
el hombre construy6 en un principio eran por razones
y necesidades muy distintas a las actuales. Para ver la
manera en como estos objetos han ido adquiniendo
sentido en la vida del hombre nos basaremos en las
fases del disefio que maneja Jordi Llovet en su libro
Ldeologia y metodologia del disefio, y de esta manera entrar
en uno de los principios tedrcos del disefio: La teoria
de los objetos.

Llovet maneja tres fases. La primera fase surge de
la sociedad primitiva y es la fase natwralista del disefio. En
donde los objetos que el hombre disenaba surgian por
una necestdad, no construian objetos que fueran
inutiles, al contrario todo obedecia a una necesidad
real: lanzas, cuchillos, recipientes, vasijas, etc. objetos
que eran utiles y necesarios. En esta etapa Llovet nos
menaona que el hombre buscaba darle utilidad a los



objetos, siendo asi éste su principal valor. Los objetos
construidos tenian que ser de tal o cual forma porque
técnica y culturalmente no podian ser de otra forma.
Su materia prima era obtenida de la naturaleza.
Convivian estrechamente con ella.

Posteriormente surgi6 la segunda fase, la fase invemtiva
de/ disesio, la cual se desprende de la fase naturalista y
sienta las bases para la fase consumista. En esta fase
inventiva del diseno, el hombre sigue inventando y
construyendo objetos itiles y necesarios, pero también
surgen Jos primeros objetos inatiles. Aqui los objetos
no nacen de lo natural, sino a partir de lo cultural Fl
hombre burgués adecua el entorno de acuerdo a sus
exigencias. No se conforma con lo que la naturaleza le

da, sino que inventa sus proptos espacios ¥ objetos.

La tercer fase es la fase consumista. En ella el hombre
es muy distinto al hombre de la fase primitiva. El
hombre ya no convive con la naturaleza, ahora €, la
transforma, la destruye y la construye para adecuarla a
sus nuevas necesidades. Pretende construir su propia
naturaleza, no inventa a partir de ella, mas bien se
vuelve un manipulador de la naturaleza. Los objetos
son producidos o reproducidos en serie, no existe una
relacion sujeto-objeto, como en Ia fase inventiva.

La fase consumista del disefio crea necesidades en
el hombre, después se aprovecha de este deseo para
hacer que los objetos sean deseables y luego
irreprimibles. Los sujetos muchas veces no reflexionan
sobre los objetos, solamente los consumen.

A grandes msgos estas son las tres fases del disefio.
En donde los objetos surgen en cierto lugar y en cierto
tiempo. Es asi como estas tres fases crean las bases
para el disefio grifico actual. Donde cualquier proyecto
de disefio surge de una necesidad real; adquiriendo un
valor de uso y posteriormente, un valor de cambio.

TEORIA DEL VALOR
En muchas ocasiones hay una conexion entre el
hombre y el objeta. En el entorno y en su relacion

LN FASE
INVENTIVA DEL
DISENO

Darante esta fase ¢f borwbre
comriena a consiruir objetos Ao
tam Aecesario y a adeavar s
entorno de cewerdo a sns

eagengas.
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Muy latesesante, . Toleviss, Ado XV, 2000,
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& FASE
CONSUMISTA DEL
DISENO

Agud ef borbre ya produce los
obyetos en serie. Asimisme,
commienca a erear la pedidad de
ellos. Resperto a la natuwralea,
s¢ puelve un pramipalador de
ella.
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My bnicecssonr, Ed. Felevim, Ao XV, 2000,

TEORIA DEL

Laos abjetos adguieren sn valor
de camixo y de Symo, adguderen

salores que dexelan status,

satisfoceson, gusto, elc.

con el hombre los objetos adquieren un valor de
cambio, un valor de signo y un valor de uso. Por
ejemplo, al hablar de los objetos en la fase inventiva
—iya vimos que los objetos no tenian un valor de
signo— porque en ese entonces los objetos no tenian
significacion, es dedir, no eran connotadores de gustos,
status, modas, etc. No tenian valor de cambio porque
su finalidad no era comercializar con ellos. Después,
en la fase mventiva, los objetos carecian de valor de
cambio. Para cuando surge la fase consumista los
objetos son participes de un circuito de produccion,
distribucion, venta y adquisicién, por lo que queda
determinado que los objetos adquieran un valor de
cambio y por el significado que estos mismos empiezan
a adquinr se les confiere un valor de signo.

Si tomamos los objetos como comjunto de objetos
artificiales —definicion que da Daniel Prieto—
entenderemos por ello «da creacién, produccion,
distribucion, consumo y uso de objetos determinantes
y determinados por ideologias que interachian dentro
de una clase sodal o de una sociedad, en un tiempo y
espacH egpecifios» ™

Desde hace mucho tiempo los objetos estan dentro
de la vida cotidiana del ser humano. Pero no todos
los objetos son iguales, y como estos son distintos,
cada clase social tiene objetos que la identifican como
tal. Los objetos siempre estan alli, se hacen presentes,
la diferencia esta entre quien los posea y quien tenga
las aspiraciones de poseerlos. Ya que mediante el uso
de los objetos el usuario se integra a alguna clase social
esto es lo que marca la sitwacién de clase del mdividuo.
Como mencione anterjormente, los objetos estan alli,
en espera de un #suario (un usuario es un sujeto que
usa el disefio), y del usuario surgen las necesidades. Al
principio eran necesidades bisicas: beber, comer,
vestirse. Postedlormente estas necesidades se hicieron
sociales y luego manipulables, es decir, ya no basta con
tomar agua en un recipiente comtn y corrente, sino
que tiene que ser en un vaso de vidrio y con ciertas

H Pricto Castillo Daniel, Disefio y comunicacion, México, D.E Edidones Coyoacin, 1994, 195 pp. P 47
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caracteristicas, entonces, surge la aspiracén y no la
necesidad por ese vaso.

Desde que son usados como articulos de comercio
los objetos adquieren el valor de mercancia. También
adquieren un significado denotativo y connotativa. El
denotativo implica saber que es el objeto, es decir,
reconocerlo y el significado connotativo es el que
acompaia al objeto, el que hace que tenga valor para
el individuo. Asi el sujeto no solo reconoce que, por
ejemplo, esa es una casa, sino que la juzga, la valora y
la ubica dentro de un me gusta o no me gusta. El hombre
stempre le da un valor a los objetos y este valor depende
de su dase social. Entonces, en base, a esta connotacién
podriamos decir que los objetos son portadores de
significados al expresar no solo su funcionalidad sino
que también al hablar de la clase social expresa ciertos
gustos, niveles de ingresos, educacion, rol social, etc.,
de la persona.

Por ultimo, con relacion al usuario, un aspecto que
hay que tomar en cuenta, y de ello hace mendon Daniel
Preto, es que no podemos referirnos a uswarios sino a
usuarte. Donde el usuaro pertenece a cierta clase social,
con determinado poder adquisitivo, con ciertas
expectativas y valoraciones. Elementos que el disefiador
debe de tomar en cuenta y que repercuten al momento
de disenar.

TEORIA DE LA COMUNICACION
Los diseftadores al realizar algin disefio —de cartel,
un logotipo, una portada— etc., lo hacen con la
finalidad de transmitir un mensaje que sea interpretado
por el receptor. Este disefio es portador de un mensaje
y éste a su vez es parte de un proceso de comunicacion.

Comunzear es trasmitir e informar. Basiandonos en
esta definicién podriamos decir que los objetos
disefiados comunican, son portadores de un lenguaje;
un lenguaje que en disefio es estudiado a partir del
signo. Un signo podria ser entendido de diversas

/\ DENOTADORES
DE STATUS

Los objetas denotaderes de
stains se eRCiRIYGn cu Ruesiro
medio awbiewie en espera de un
nsuario que  pueda adqwrririos
_y darles un valor de nsa.

15 Fabris Germani, Fundamentos del proyecto grifico, Barcdlona, Fspaiia, 1973, 220 pp. P 164.
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maneras, bien como «toda huella grafica dejada sobre
un soporte por instrumentos apropiados», > como la
representacion de cualquier cosa, o «es algo que, para
alguien, representa o se refiere a algo en algiin aspecto
o caracter. Se dirige a alguien, esto es, crea en la mente
de esa persona un signo equivalente, o tal vez, un signo

aun mas desarrollado»'®

1 Concepto | = Signo
Imagen acustica

Ya que la lengua es un sistema de signos que
T Significado l - Signo comunican, veremos el signo desde el punto de vista

Significante lingiiistico. Y para tal fin nos es necesatio mencionar
al profesor Ferdinand de Saussure, quien concibio el
signo como la combinacién, la asociacion de un

concepto con una imagen actstica. La imagen acistica
— TERM]NOLO(HA es la huella psiquica de un sonido matenal, llamado
i‘:’wﬁmﬁb material, desde el punto de vista de que nuestros
Saxssure para demominar esti sentidos nos remiten a una representacion o imagen
friada sensonal. El mismo Saussure empleo una terminologia
mas especifica y adecuada para el concepto y la imagen

acustica: el signsficado y el significante.

Significado, es aquello que se nos viene a la cabeza
al captar un significante. El significante puede ser una

PR palabra, una imagen, un gesto, un sabor o un olot.

La relacion significado-significante es convencional,
ya que el hombre elige como llamar a un signo y este
nombre se va fortaleciendo con el uso constante.
Ademas, es arbitrario, ya que a un mismo concepto
corresponden diversas formas de llamaro. Por ¢jemplo,

A el objeto silla en catalan se llama cadira, en japonés isu,
£~ SIGNIFICADO- en francés, chaise y en inglés chair, sin que el objeto silla

Zniﬂmf o materialmente se vea alterada.

imagen avistica (sigmficado) No obstante, muy importante para comunicarnos y

Zr:::;m::@md sobre todo entender y concluir el proceso de

(spmificent). comunicacién es tener algin tipo de expenencias
similares en comiin, tener codigos y significantes
comunes. Estos codigos y significantes nos los
proporciona la cultura en la cual nos desarrollamos.
Estos codigos estan socialmente establecidos y
aceptados y como parte de esta cultura nos los ensefian

16 Sanders Peirse Chades, La ciencia de la semidica, Buenos Aires, Argentina, 1986, 117pp. P 22
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desde pequeios para poder comunicarnos y
entendernos con la gente que nos rodea. Eatonces, si
estos significantes y codigos son compartidos no hay
mayor problema para que se efectie el proceso de
comunicacion. La parte compleja de la comunicacién
dentro del disefio, es que en disefio grafico la
comunicacién no solo es verbal y se limita al habla,
como en otras dreas, sino que esta se extiende a los
demas sentidos abarcando lo visual lo auditivo ¥ en
muchas ocasiones lo tactd y lo olfauvo. Es por eso,
que tenemos que basarnos en un lenguaje grafico bien
estructurado; para que la mformacién que vamos a
transmitir no sea ambigua y pueda ser descodificar
como nosotros, disefiadores, lo hemos planeado.

Hasta aqui concluyo con las fases y la teora del
disefio grifico para dar pie a la exposicion de algunos
conceptos basicos de disena.

1 proceso de composicion dentro de las artes

graficas como menciona A. Dondis «es el

paso mas importante para la resolucion del
problema visual» "7

Componer es disponer distinfos signos en un espacio-
formato para transmitir una idea a través de éstos. Al
componet, se busca suscitar un interés con la armonia
y la unidad de los elementos, mediante formas

estéticamente agradables y faclmente legibles.

——> Cadira en Catalan
—> Chair en inglés
—> Chaise en francés
—> lIsu en japonés

/\  DENOMINAGON
ARBITRARIA

Ejempio de comso un mwismo
signe puede adguirér diverses
nombres, sin que por ello se
altere ef objeto en 4.

OFUNAM

Split: publicidad a la cans.

=

Gillam R. Scott, entendia por composicion «a
organizacion total, incluyendo la figura y el fondo de
cualquier disefion. (Scott: 1976:19) También menciona A\ COMPOSICION
en su libro Fundamentos del disefio, que la composicién Al componer se busca suscitar
empieza en el campo del disefio. Y es esta misma ol interés a iravés de la
composicién la que determina los limites de un o ar sy s St
universo que hemos creado, cuyas leyes bisicas son Nl
" Donis A Doadis, Sintaxis de la imagen: Introduccion al alfabeto visual, Méxica DE G.G. 1992 p. 33
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establecidas por el mismo disefio y concluye diciendo
que la composiciéon constituye el fundamento de las
relaciones visuales

El onigen de cualquier composicion grafica —llamese
cartel, folleto, portada, ilustracion, fotografia, etc--

ns

"M,

3 nace a través de la idea del autor. El autor pone en la
5 obra su sensibilidad, su técnica, su expenencia y su
¢ intelecto. Dentro del disefio grifico no se puede
—— prescindir de la composicién, sobre todo, si el
B~ disefiador desea que su obra tenga légica, estructura,
&4 originalidad y atracciéon. Elementos que haran que un
- disefio cumpla su funcién: transmitir un mensaje.

Concepto y Definicion

omponer«en su sentido estético mas amplio,
significa también proyectar, organizar, y
disponer —sobre un soporte y un formato
determinados y conforme a una idea rectora— los

/\ EL DISERADOR diversos elementos que integran un impreso; masas
El origen de ovalguier de texto, ornamentacion, tlustraciones, margenes,
ompasidén ra a trasés de L blancos, etc., de modo que haya <<variedad>> en la
idea del autor. EI autor pone en unidad

la sbra ov sensibikdad, w

"3‘::’;:” operienday su Para saber en que forma vamos a disponer los signos
nt

dentro del formato hay que determinar alguna forma
de composicion; también lamadas clases o estilos de
composicaén. Existen vanas clases de composicion y
cada clase tiene leyes que las rigen. Estas leyes no
pueden ser cambiadas, es decir, son inmutables y
comienzan a cobrar vida a partir de que se establecen
el signo dentro del formato. Por ello, se hace necesanio
saber que leyes rigen cada estilo de composicion para
después que las conozcamos podamos saber cual
utilizar en nuestro disefio, v si es necesardo modificarlas
y adaptarlas a nuestro proyecto de disefio.

'8 Martin Euniciana, La composicwm en artes grificas, tomo IT Barcelona, Lspaiia, 1974. Ed. Don Bosco, 493 PP-
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Asi para Germani-Fabris las dos formas basicas que
existen para disponer los elementos son: la composiciin
cldsica'y la composicion bbre. Y el mismo Germani-Fabris
nos menciona que la composicidon clisica, también
llamada estdtica, proviene de los motivos estéticos que
se han dado a lo largo de los siglos en todas las
manifestaciones artisticas. En la cual se busca plasmar
el sentir del espiritu mediante reglas precisas y
determinadas. Esta dase de composicaén busca, como
su nombre lo dice, la estaticidad en la obra mediante
la continuidad de elementos y asi eliminar cuanto
pudiera sugenr movilidad. Al realizar una composicion
clasica y disponer los elementos graficos buscando
estaticidad, unidad, ritmo, equilibrio y simetria,
obtenemos tranquilidad, armonia y tonalidad en toda
la composicion. Dando riqueza expresiva y visual al
disefio.

La segunda forma basica de composicén es la libre
o dindmica. Esta composicién no esta inspirada en
ninguna regla. En ella domina el contraste, en todas
las vartables que el signo es capaz de permitir y ofrecer.
El contraste puede ser solo de manera sugerida,
msinuada o bien marcado. Un ejemplo de este tipo de
composicién es la composicion en espiral; en donde
los elementos principales, si la espiral va haca adentro
muestran profundidad, y todo lo contrado si los
elementos van hacia el exterior. Igualmente Fabris nos
menciona que en esta clase de composicion las fuerzas
compositivas suelen regularse por: kyes generales y leyes
espedficas o fensiones.

Por ello, clasifica dentro de las leyes generales de la
composicion a: l unidady el ritmo; y dentro de las leyes
especificas: el resalte, el interés, \a subordinacion, \a wariedad
y el contraste. Donde las leyes especificas mas propias
del nitmo son: la simetria y a intensidad. Bl lenguaje visual
y el egurlibrio son leyes espedificas que se mueven en
torno a ambas leyes.

LEYES GENERALES DE LA
COMPOSICION
Para Fabris las leyes generales se llaman asi porque

[\ cOMPOSICION
LIBRE

Ex este tipo de composiciin
domina ef coxiraste, en fodas las
variables gwe ol sigmwe 5 capar
de permitir'y ofrecer.
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estan consideradas deatro del ambito intelectual del
artista, es decir, repercuten directamente en los
resultados que el artista desea lograr —tentendo en
cuenta— que el artista o disefiador ya tiene certo
bagaje cultural y lo aplicara objetiva o subjetivamente,
condente o intuitivamente al momento de componer.

Las leyes espedificas «son los medios que se emplean
como factores sensibles, fisicos y materiales de la
compostcién». (Fabris: 1973:26) Estas leyes llamadas
especificas permiten, con sus distintos elementos,
cumplir las leyes generales de la unidad ¥ el Atmo.

LA UNIDAD

La #nidad es el factor prmordial, la base estética del
orden compositvo y lo que hace que elementos como
el signo, la proporcion, la composicién de masas, entre
otros elementos, tengan armonia Sin la unidad no
habria estabilidad, en cambio apareceria la confusién
vy la dispersion de los elementos. La unidad es el fin
de toda composicion; es, junto con el equilibrio, lo que
exige cualquier composicion basica.

Cuando una composicién tiene unidad al separar
algin elemento, por pequefio que este sea, se resiente
todo el conjunto y la ausencia de dicho elemento se
nota. Al aplicar esta ley general, cada disenador debe
immprimirle su estilo personal. Buscar resaltar el
concepto o idea poncipal y de manera convenlente
subordinar ciertos elementos, con la finalidad de que
el disefio tenga coherencia, equilibrio, atmo y armonia
en todo su conjunto.

EL RITMO

Es la segunda ley general de la composicion. El ritme
«es la sucesion ordenada de movimientos» (Fabris:
1973:63) El itmo es el que debe regular el movimiento,
el tamaio, la proporcion y la forma en como estin
colocados los componentes visuales dentro del
formato, ya sea éste plano, bidimensional o
tridimensional. Asimismo, regula la manera en como



se manifiestan los diversos elementos que integran la
composicén como son: fotografias, tpografias, lineas,
signos, etc. Todo con el objetivo de conseguir una
lectura l6gica que conduzca a la interpretacion correcta
del disefio. Cabe mencionar que Germani-Fabris nos
dice que el itmo tiene dos clasificaciones: el ritmo simple
o constante y el riimo compuesto o kbre.

El primero, el ntmo simple es la repeticion
monoétona de: un mismo signo, palabra, linea de
caracteres y su interlineado, etc. Este ritmo contribuye
a lograr un efecto mnemotécnico para hacer que la
gente recuerde al repetir: simbolos, colores, marcas,
palabras, etc. Sin embargo, el itmo constante presenta
casi siempre inactividad, por lo que suele provocar
aburrimiento.

Por el contrario, el ritmo compuesto al combinar dos
o mas ftmos simples como: palabras, tonalidades,
signos, colores, etc. logra tener gran varedad dentro
de su atmosfera. Asimismo, si dentro de la
composicion grifica vanamos el tamaiio, la posicion
o el peso de los elementos que la componen ademas
de obtener equilibrio le anadirenos dinamismo.

Bien, como ya habia mencionado anteriormente, la
unidad y el aitmo son leyes generales de la composicion,
ahora hablare de las leyes especificas de la composicion
para ello previamente me enfocare a las que estdn mis

relaconadas con la unidad.

LEYES ESPECIFICAS DE LA
COMPOSICION
Las siguientes leyes de las que hablare estan
fundamentadas en el libro de Germani-Fabris
Fundamentos del disedo grifice. Astmismo, estas leyes
estan estrechamente ligadas y ello se podra percibir
a lo largo del texto.

La primera ley especifica, es la ley de la wrzedad La
variedad dentro de la composiciéon consiste en
seleccionar y acomodar los elementos de tal modo que

la composicién no caiga en la monotonia y el

l disedo, diciembie 1999 paen: 3000

/\  RITMO SIMPLE
En ef rtimo simple plevalece la
repelicion de elemestes, lo gue
en ocastones hace gre la
cormposicion resulle m

Es labor del diegador darte
dinamismeo ¢ teris cuando se
Ifrabaje con esté lipo de ritmves.

r ALY RITMO
COMPUESTO

Al combinarse des o mds ritmwes
simples la composicror adguere

dincomsi oo,
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en la compasiaon.
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aburrimiento. S1 no mas bien, de pie a la segunda ley
especifica: el mnterés. Un interés que surge al poner en
contraste o en tension los elementos que estructuran
la composicion. Esté interés se puede crear variando
el color, el contenido, resaltando ciertas palabras, etc.

Puedo dear que el interés nace de la variedad. Cuanta
mas variedad haya dentro de la composicion mayor
sera el interés de ésta para llamar la atencion del
espectador, ya que si existe varedad en la composiciéon
es mas facil que el espectador dinja su mirada hacia
aquello que le atrae o le llama la atencién.

Asi como la variacién da pie a que surja el interés, el
mnterés da pauta para que surjan las leyes del resadte y la
subordinaciin. Para ello en la ley del resalte se hace
necesanio que haya un elemento dominante para que
ésta se dé y respecto a la subordinacion esti se da,
cuando se proporciona jerarquia a clertos elementos
graficos Claro que el disefiador sera quien decida que
elementos seran los dominantes y por qué razén de
acuerdo al significado y finalidad de la composicion.
Continuando con la ley del resalte puedo decir que
cuando se crea ésta otros elementos adquieren la
posicion de subordinados, dando asi nacimiesto a otra
de las leyes especificas de la composicion: el wntraste
(la cual también es conocida como la ley del conflicto).
El contraste va muy ligado al resalte, ya que el resalte
implica contraste. El contraste es fundamental para
realiza ciertos efectos visuales. Al realizar contrastes
de tonos, de colot, de contornos, de escala, etc. se crea
atraccion visual hacia la composicion.

Para concluir este punto puedo aludir a Dondis,
cuando menciona en su libro Siataxis de la imagen que
el contraste es una herramienta visual muy valiosa y
un punto de referencia obligado ——desde el momento
de iniciar la composicion— hasta que estin
estructuradas y conectadas visualmeate las ideas.

Hasta aqui, he hablado sobre las leyes especificas
que van mas ligadas a |2 unidad, ahora, hablaré sobre
las leyes especificas que estan mas ligadas a la ley
general del nitmo. Estas leyes son: la simetria ¥ la



inlensidad

LA SIMETRIA

La forma basica de disponer, con la debida armonia,
los componentes que integran la composicion es la
simeiria. La composicién simétrica también suele
Namarse formal, clisica o estdiica. Podemos decir que una
composicion tiene simetria cuando hay un equilibrio
de energias o fuerzas contrastantes. Por lo regular, este
equilibrio se obtiene colocando los elementos de
forma proporcional en el formato, mediante la forma
mas comun, que es la repeticion de elementos Esta
repeticion da la sugerencia de movimiento y segiin sea
el movimiento que esta sugiere se desprenden diversas
formas de simetria como son: simetria /Jnreq/, stmetria
alternada, simetria bilaterdl y simetria radial.

La simetria lineal se da con la repeticion constante
de un mismo signo. A este tpo de simetria pertenecen
las orlas y las grecas. Estas grecas las podemos
encuentran, 2 manera de ejemplo, en algunos ceatros
ceremoniales prehispanicos. Ademas, nos podemos dar
cuenta que hay simetria Imeal porque esta se da a traves
de disponer un mismo elemento segin una linea
imaginaria, es decir, lo que se encuentra antes de esta
linea, también se encontrara después de ella.

La stmetria alternada, es aquella en el que los signos
construyen la composicion al aparecer dentro de ésta
en un ntmo de periodo simple o incluso, periodo
compuesto, pero constante (ambos periodos vistos ya
con antelacion).

En la simetria bilateral los elementos forman un
ritmo de periodo simple. Los elementos de la
composicién sélo son simétricos a una parte del eje
imaginario y cuando esté eje imaginario se forma en
diagonal se crea una tensién y una distension.

Ean la simetria radial las partes son simétricas respecto
a un centro y éste puede ser real o imaginario. Pueden
darse en partes iguales o sigutendo un ntmo constante,
esto dependiendo de la division. Esta simetria puede

/\ SIMETRIA

En esta fotografia pedesros
apredar como Lz simeiria breal
s¢ da con la repeticion censtante
de nm pwismro sigmo.
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Rusolf Kook Hl o de los ssmbolos:
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RADIAL

En estas ilustragones se puede
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centro viswalmente bien
extablecida.
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surgir de cualquier forma geométrica regular como el
circulo, el pentigono o el hexiagono. Ejemplo de esto,
es una estrella, un espiral, una hélice o el simbolo del
universo.

Cuando especialmente —en la simetria radial y
bilateral— existe un Atmo constante, se puede dar el
caso que se llegue a una simetria estatica, pero en
cambio, cuando los elementos contienen cierta
variedad, fitmo y son modulados libremente en una
composicién simétrica el conjunto de todo esto origina
la Hamada simetria dinamica.

La siguiente ley especifica ligada al ritmo es la
intensidad. Las dos formas esendales que tiene la
intensidad de manifestarse son el dinamismo y el
estatismo. Si analizamos la naturaleza y nos guiamos
de ella, es posible constituir la existencia de la densidad
(la manera tanto cualitativa como cuantitativa en que
un signo aparece dentro del espacio-formato) o de la
intensidad, y establecer en que grado mfluyen y se
manifiestan dentro de la composicion. A continuaciéon
presentamos los tres tipos de caricter —segun
Fabns— con que pueden expresarse la intensidad y la
densidad:

1° Cariacter Uniforme: contiene una misma
intensidad, no siempre conduce al ntmo y suele

provocar estatismo.

2° Caracter Modulado: existe una intensidad
graduada, con ritmos simples y compuestos; lo que
trae como consecuendia dinamismo.

3° Caracter Modulado truncado: conttene un ritmo
simple que provoca dinamismo y contiene cierta
gradaci6n inconclusa

La intensidad, al igual que las otras leyes, ayuda a
que la obra tenga dertos efectos, ayuda a bacer mas
patente el ritmo, une los elementos y contribuye a
construir la umdad final de Ia composicion.



Un punto que es muy importante destacar, es que al
hablar de estatismo o dinamismo se debe de tener en
cuenta que tanto en la naturaleza como en las obras
de arte que el hombre crea no existe un estatismo
absoluto, por tanto este término contiene cierta
relatividad. La obm puede contener signos que la hacen
dinamica, pero al estar sometida a cterta subordinacion,
en su mayoria por parte de signos con un caricter
uniforme, hace que la composicién final se vea y se
sienta estatica Sin embargo, este dinamismo o
estatismo dependeraz mucho de lo que tenga en mente
el disenador. Es decir, el elegira —de acuerdo a su
problema de diefio-- hacia que lado inclinar su

composicion.

EL EQUILIBRIO
El equilibrio y el lenguaje viswal son las dos Gltimas
leyes especificas, que dejamos al final por moverse
ambas en torno al ritmo y a la unidad indistuntamente.

El equilibrio como menciona, A. Dondis, es la
mflencia psicolégica y fisica mas importante sobre la
percepcion humana, al mismo tiempo es la referencia
mas firme y fuerte que tiene para realizar cualquier
juicio visual. Todo hombre inherentemente posee
equilibrio, y como éste es inherente al hombre, 1a falta
de equilibrio puede desonentar tanto al emisor como
al receptor.  Dentro de la composicién el equilibrio
seria la justa medida, el principal medio coordinador y
la unidad el resultado final.

Segun Germani-Fabris existen dos tipos de
equihibrio: el dizdmico, y su contrario, el estdizco. Se dice
que bay equilibrio estatico en la composicion cuando
un cuerpo a pesar de haber sido sometido a un sistema
de fuerza conserva su reposo. El equilibrio estitico, se
aplica nivelando el peso de los diversos elementos
mediante una composicién simétrica o de ritmos de
sucesion constante. Al combinar todos estos la
composicién adquiere un caricter digno, clasico y
sereno.

El equilibro dinamico se presenta cuando sucede lo

Company Beochure Colterinn 2,

Compaoy Brochure Collgtion 1

AN EQUILIBRIO

ESTATICO Y
DINAMICO

Elprimere, se aplica nivelands
el peso de bos clementos
mediante wma compasicen
stmétrica o de rifmos de sucesidn
constante, en el segando ef
aaTPO esta en movimizalo, pere
el equikibrio se mantiene
nivelando ¢l peso y Lo direcciin.
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contrario del equilibrio estatico, es decir, un cuerpo
esta en movimiento, y aun a pesar de someterse a un
sistema de fuerza, conserva su movimiento. Los
cuerpos o elementos que pueden a a mantener
el equilibrio; ya sea estatico o dinamico, eso lo decide
el disenador, son: el peso, la orientacion y la direccién,
eqtre otros.

También los rectangulos aureos y los calculos
matematicos que se emplean para dividir y subdridir
el espacio-formato ayudan para que la composicién
tenga equilibrio.

EL LENGUAJE

Una de las formas mis comuines que tiene el hombre
de comunicarse es a través de la visién. Todo lo que
nos rodea contiene formas, signos, fguras, imagenes;
es decir, vivimos en un mundo donde prevalece lo
visual. Y aqui puedo mencionar parte del legado que
tuvo la Bauhaus al intento que hizo por identificar un
lenguaje de la vision, donde consideraron la forma
visual, como una escritura universal y transhistérica
que hablaba directamente con la mecanica del ojo y
del cerebra

Libros como Punto y kinea sobre el plano (1926) de
Kandinsky y E/ bbro de apuntes pedagégicos (1925) de Paul
Kleen son introducciones a la gramatica de Ia escritura
visual. Asi, un lenguaje consiste en la combinacién de
signos, segin normas gramaticales. En este contexto
la teoria moderna del disefio se ha encargado de revelar
la sintaris del lenguaje de la vision; es decir, el modo de
organizar elementos geométricos y tipograficos en
relacién con su contrario: linea/plano, estatico/
dinamico, figura/fondo, tension/distension, simetria/
asiumetria, etc.

Por ello, a manera de ejemplo, hablare sobre la
interpretaciéon que algunos teéricos le han dado a
clertos signos considerados basicos dentro del disefio.

El prmero de estos signo es el punto. El punto «es
la unidad mas simple, irrednctiblemente minima de



comunicacion visuab (Donis: 1992:55) Un punto tiene
cierto poder de atracaén sobre el ojo humano, muchos
puntos juntos pueden crear la sensaci6n de tono o
colot.

Otro signo basico del disefio es la fnea. La linea es
una sucesion de puntos dirigida hacia la misma
direccién, nunca es estitica, es infatigable, tiene una
direccion ¥ un propoésito. Siempre va hacia algin sitio.
Una linea recta da la impresién de energia y fuerza;
una linea curva da la impresion de gracia y suavidad,;
una linea vertical da la apariencia de ascensiéon y
sublimudad; una linea honzontal da la sensacion de
calma y reposo. La linea describe un cnforne. Hay tres
tipos de contornos basicos: el aadrads, el droulo y el
Iridngwle equilitero. A cada uno de estos contornos se
les atmbuyen dertas caracteristicas e interpretaciones.
El cuadrado se asoda con significados de torpeza,
honestidad, esmero y rectitud; al triangulo se le
relaciona con la accidn, la tension, el conflicto; y al
circulo se asocian ideas de proteccion, calidez e
mnfimdad. (Dondis: 1992:58)

Como podemos ver cada signo tiene lenguaje propio,
y este signo solo o aunado a otro tiene la capacidad de
transmitir un concepto o una idea. La razon del
lenguaje visual es ensefar al disenador el significado
de cada signo para que al momento de ponetlo dentro
de la composicién ayude a transmitir mejor el concepto
que se quiere dar.

entras el hombre este despierto y con los
I \ / I ojos abiertos, estara recibiendo
informacion visual acerca de lo que hay

en su entorno y de la gente que le rodea. Toda esta
informacién que recibe esta plagada de color. En
muchas ocasiones los colores nos impulsan a elegir tal
o cual objeto porque el color nos atrae o nos gusta.
Sin embarga, el color no existe, es s6lo una sensacion.

Ascension y
T sublimidad

Energia y fuerza

|

Gracia y suavidad

t

Torpeza T

esmero

rectitud  Calidez T

infinidad Accitn
tension
conflicto

VAN LENGUAJE
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Etos son silo algunes de fos
elementas grafices considerados
come bdsicos dentra del diseme;
donde cada sigmo liene sx propio
lemguage.
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El color en los objetos tampoco existe, ellos son
incoloros. Los matetiales con los que estan formados
los objetos también son incoloros.

El rojo de una manzana, el amarillo de un platano,
no existe. No obstante, nosotros los vemos de color
porque cada objeto tiene un poder de absorcion que
le capacita para captar y absorber determinadas partes
del espectro. La Inz que estos objetos no absorben son
residuos himinosos.

Sinos basamos en el expernimento que hizo Newton,
considerado el primer dentifico del color, y reflejamos
un haz de luz blanca hacia un prisma, de este haz
veremos que sale una serie de bandas de colores.
Fenémeno conoado como espectro de color.. Los
colores van seguidos unos de otros. Newton reconocé
siete colores de este espectro: rojo, anaranjado, amarillo,
verde, azul, indigo y violeta. Llamo colores simples o
triada: al rojo, amarillo y azul; y a sus mezclas
complementanias: verde, violeta y anaranjado.

El color solo existe como una impresion sensorial
por parte del observador. Nace, unicamente, cuando
el estimulo del color mouva al érgano de la vista del
observador a producir una sensacién de color, es decir,
la sensacién de color es producto del 6rgano de la
vista. Si la persona es invidente o no hay quien observe
no hay posibilidad de que se produzca el color. Como
el color esta regido por la vision, las leyes de la teoria
de los colotes son el principio segin el cual trabaja el
organo de la vista. El 6rgano de la vista del cual hablo
es el ojo, por donde pasa la informacién que le
proporcionan los rayos de energia o rayos de luz del
espectro. Esti informacion pasa por el cerebro, el cual
transforma esta en sensaciones de color. Durante este
proceso, entran en juego el ins y la pupila. El iris ajusta
el tamano de la pupila a la cantidad de luz que hay.
Con luz intensa, el ins contrae la pupila dejando pasar
menos luz al 0jo; y con poca luz, la pupila se ensancha
odilata para permitir que pase una mayor cantidad de
luz. Entonces, la dilatacién o contraccién de las pupilas
¥ los cambios y contrastes simultineos, son

informacién que el cerebro recibe y procesa. Al final



esta informacién nos la entrega convertida en
sensaciones de color.

Retomando lo anterior, los materiales incoloros por
el efecto de la refraccion hacen que los veamos de colot.
El ojo humano es obligado a producir sensaciones
cromaticas. El color que presentan los matenales es
relativo, este color depende de la iluminacién que
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reciban en el momento que los estamos viendo. Si
cambia esta luminaciéon también cambia la gama de

color percibida. A esta sensacion cromatica que recibe
el material se le lama cdor de cuerpo. Como cada material
es diferente, absorbe distintos sectores del espectro,
por ejemplo, un material opaco no deja pasar la luz o
la devuelve y un material transparente si le permite el
paso.

Como habia mencionado con antelacion, la vista
posee la capacidad de adaptarse a la iluminacion y

aunque todavia no se sabe como el ojo transforma la

Paul [ Martia Mensajeras ol cerebro.

huz en impulsos eléctricos; si se sabe que la vision
depende de dos clases de células sensibles a la luz: los
bastones y los conos Hay aproximadamente unos 125
millones de bastones y unos 6 millones de conos en la
retina. Los bastones permiten ver con luz tenue en
gradaciones de gris y los basfones nos permiten ver
con luz intensa y distinguir los colores. La mayoria de

2
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los conos se encuentran en el centro de la retina y los CONTRACCION
bastones alrededor de ella. Ambos contienen El iris gjusta el tameio de la
pigmentos. Cuando la luz choca con los pigmentos de P o - misdnd de v g
los conos y los bastones se producen actividad eléctrica e e s

. . . controe Lo prpila dejando pasar
en las células receptoras. Las fibras nerviosas que estan mesos bz al ofo; y com poca
conectadas a los conos y los bastones forman el pervio by L pupila se dilata para
Optico, la via al cerebro. Los bastones contienen soélo permiler quce entre mds .
una clase de pigmento, la rodopsina, la que le da la
informacion visual que el cerebro interpreta en distintas
gradaciones de gris '” Los conos no ven colores, sino
solo colectan cuantos de huz. Hay tres clases de conos.
Uno es sensible a la iz azul (violiceo), otro a la luz
roja (anaranjada) y otra a la luz verde. El cerebro mezcla
estos tres colores para crear los demas. A partir de la
19 Martin, D). Panl, Mensgieros al cerebo nuestros fantisticos seatidos, Stampley Enterprise. Inc. Charlottte N.C.. USA. 1994, 96 pp.
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combinacién de los tres colores pnmarios el cerebro
puede reconocer mas de 200 colores. Cada cono trabaja
de manera independiente. Cuando algiin cono falla y
no trabaja, Ia persona no puede ver los colores como
los demais, ya que padece una ceguera para los colores.

De acuerdo con Kiippers con los tres colores
primarios y su combinacién resultan seis colores
elementales cromaticos, ellos son: amanillo, magenta,
cyan, azul violeta, verde y rojo anaranjado; y dos
acromaticos: blanco y negro.

Hay objetos que absorben las radiaciones lo que da
la sensacion de dertos colores, pero si este objeto
absorbe totalmente estas radiaciones da lugar a la
sensacion del color negro. Y por el contrario, puede
darse el caso de que las radiaciones sean transmitdas
o remitidas en su totalidad por el objeto creando la
sensacion de color blanco. Entonces, puedo decir que
las radiaciones de luz no son mas que transmisoras de
informacién que necesitan del 6rgano de Ia vision para
poder procesar dicha informacién --estimulos de
color-- en la correspondiente sensaciéon de color. La
luz es la que manda la informacion, ésta informaciéon
esta en las radiaciones, por eso, la luz es impresandible
para que exista el color.  Ademas, la luz no solamente
transmite informacion visual, smo que para algunos
organismos es fuente de energia.

El color tiene tres dimensiones, consideradas
caracteristicas necesarias para descnbir un color: el zne
o malttz, la saturaciin v el brillo.

EL TINTE O MATIZ
El tinte o matiz, es el color mismo, se emplea para
designar una clase de color. Hay seis tintes
fundamentales: verde, amarillo, rojo, magenta, azul
marno y cyan. Cuando cambiamos de tinte o matiz
estamos variando el color en direccion a uno de los
vecinos en el circulo cromitico.



Para, Doris A. Dondis, hay tres colores pnmarios o
elementales: rojo, amarillo y azul; luego aparecen los
colores secundarios: naranja, verde y violeta, y las
combinaciones que se dan a partir de la rueda
cromatica: amarillo-naranja, naranja-rojo, rojo-purpura,
azul-purpura, verde-azul y verde-amarillo.

LA SATURACION

Se refiere a como un color se acerca mis o menos
al color puro, es decir, si carece de tono su saturacion
sera cero lo que resultara en acromitico (blanco, gris,
negro) Asimismo, la saturacién esta compuesta de
tintes primarios y secundarios. Los colores que tienen
mepos saturacién tienden a ser mas neutrales
cromiticamente e incluso acromaticamente.
Psicolégicamente son sutiles y tranquilizadores Cuanto
mas saturado esta un color tiene mas carga de
expresion o de emocién. La saturacién o neutralidad
de un color depende de la intencién que se pretenda
dar a ]a mformacién o al mensaje.

EL BRILLO
Es la tercera y tlima dimensién del color. El brllo
es acromatico, o sea, carece de color y se refiere al grado
de luminosidad que tiene el color, es decir, es la
caracteristica de la intensidad (lo claro u oscuro del
color), el valor de las gradaciones tonales.

Si bien, son pocos los colores basicos al mezclarse
forman un sin numero de ellos, no es la mismo mezclar
hsz que mezclar colores como lo hacen los pintores. Y
por tal se ha calculado que pueden existr 7 296 000
colores discriminales, inchuyendo el gris.?

VA
%
&

\
\

" iﬁrr
%
%

§

ROJO

z

VA TINTE O
MATIZ

Exdsten sets tintes
Jundowentales y cuando
carmbiamos de frate eslamees
sariando ¢l color en derecaion o
wno de los pecines em ol drodo
Fonrdfice.

» Ortiz Georgina, El significado de los colores, México, DE Ed. Tallas, 1992, 270 pp.
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COLORES CONDICIONALMENTE

IGUALES E INCONDICIONALMENTE

IGUALES

Los colotes incondicenalmente isuales son los colores

que se ven stempre ignal sobre los matenales, sin
importar la luz de referencia que les legue. Igualmente,
estos materales son incondicionalmente iguales, ya que
poseen el mismo poder de absorcion. Los colores
condicionalmente iguales, son los colores que emplea el
pintor al hacer sus mezclas. Los cuales dependen de la
luz que reciben. Asimismo, dependerin de la hora del
dia en que se haga la mezcla, ya que como sabemos,
conforme transcurre el dia la luz solar va cambiando.
Por lo tanto, estos colores solo ofrecen el mismo
aspecto bajo la misma condicion de luz que se utiliz6
para hacer la mezcla.

SINTESIS ADITIVA
Con la sintesis aditiva los colores se van obteniendo
por mezcla de los matices; verde, azul violaceo y rojo
anaranjado. Si yuxtaponemos parcialmente los tres
colores --donde inciden dos colores-- veremos los
colores elementales: amanllo, magenta, (rojo violaceo),
v cian (azul verdoso). Con la combinacion de los tres
colores primarios, en su estado puro, se producira el
blanco y la oscuridad del lngar dard nacimiento al color
negro.
Los colores que resultan de las mezclas por adicion
siempre son mis claros que los colores que
intervinieron en la mezcla.

SINTESIS SUSTRACTIVA
La sintesis sustractiva es la contraparte de la sintests
adittva. Con la sintesis sustractiva los colores ven
dismimnuida su luminosidad. Al poner un color sobre
otro la tltima capa de color, de alguna manera, le quita
lnminosidad a éste. Por lo tanto, la sustracctén da como
resultado una disminucién del color, hasta formar el

negro.



CONTRASTE

El aspecto de un color puede cambiar
independientemente de los colores con los que limita
o esta a su alrededor, a esto, se le llama contraste
simulidneo. Existen dos tipos de contrastes simultaneos;
el acromdtico y el cromtico.

El contraste simultaneo acromatico se refiere al
contraste que presentan las formas que contienen las
distintas tonahdades de negro y blanco. Ejemplo de
este tipo de contraste es cuando ponemos un
rectangulo gris claro sobre un fondo blanco, sobre éste
se vera mis oscuro, que silo ponemos sobre un fondo
negro.

El contraste simultaneo cromatico se presenta
cuando un color cambia su aspecto por la influencia
de los colores con los que limita, creando esto y
dependiendo de los colores, diferentes sensaciones en

la persona. ™

Al poner el blanco sobre el negro se afecta
directamente al bnllo, ademas, gracias al contraste se
pueden distinguir las tres caracteristicas del color vistas
anteriormente. También existe el contrate de
sucesiones, éste se da por el proceso de adaptacién
del ojo hacia el brllo y el color de una imagen, la cual
mnfluira en lo que se ve inmediatamente después tanto
en el brllo como en el coloc
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ctualmente, vivimos en un mundo en el que Indeperdientemyente del
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A @@Wrmwmﬂmm G.G. 1982, 202 pp.
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comunican algo. Y el disefiador al saber esto, aprovecha
esta ventaja para usar y aplicar este lenguaje verbal v
visual con que esta cargado socialmente el color. Lo
aphica dentro de sus composiciones para lograr algun

efecto, csentimiento o emocion en la persona que lo
va a perabirt.

Se sabe que el color como un elemento simbdlico
cambia de una cultura a otra, de un pueblo a otro e
incluso de un individuo a otro. La mayoria de las
personas le da significado al color asocindolo con
alglin sentimiento o relacionandolo con algun objeto.
Por ejemplo, el amarillo lo relacionan con el sol v el
rojo con la sangre. Asimismo, estos mismos colores

transmiten alegria y fuerza, respectivamente.

Podria sefialar que el nombre que se le asigna al color
es arbitrario, es decir, cada cultura le asigna un nombre
y este nombre no es el mismo para todas las culturas:
rojo en espafiol, red en inglés, rouge en francés, rosso en
italiano, akai en japones, etc. Asi, dependiendo de la
cultura en la cual se vive se aprende a darle un nombre
y un significado al color. Este significado puede ser
denotativo o connotative. Una connotacion es una palabra
con una doble idea, por lo general, con una idea que
se relactona con una emocion. Al utilizar una
connotacion estamos haciendo una relacion, es dedr,
por medio de una misma palabra se pueden relacionar
dos o mas significados.

La connotacion espresa valores subjetvos que son
atribuidos al signo, por ejemplo, —el rojo— connota
en los paises ocadentales peligro, fuego, pasion, pero
en China es el color de la felicidad.

Entonces, podria dear que:

La connoiacion ¢s una funcion universal que comprende:
a) Los siguificados de los significantes
b) Los significados de los significados

) El proceso que une 2 otms significaciones. (Ortiz: 1992:78)



Basandome en los tres puntos anteriores puedo
mencionar que los significados connotativos —de
cierto modo— son establecidos y regidos por
convencidon, en ocasiones hasta universalmente para
comodidad de los usuarios. Por ejemplo, casi todo el
mundo podria reconocer la cruz que junto con el matiz
rojo simbolizan la cruz roja internacional

Entonces, para concluir puedo dedir, que al llevarse
a cabo una relacién como la antedor, el signo dejaria
de tener un significado connotativo y obtendria uno
denotativo. Es asi, como denotativo y connotativo se
combinan para ser partes fundamentales de la
significacién.

Con los tres tipos de connotacién que distingue,
Wilbur M. Urban, se puede ser mas explicito en cuanto
al tema.

La connotacion concepinal, se refiere a que siempre
existen elementos indirectos que nos permiten
deslindar un objeto de otra.

La wanotacion emocional, también mantiene relacion
con el objeto, pero la diferencia esta en que aqui
mtervienen estados de animo y sentimientos. Se ligan
sentimientos y objeto para emitir una expresion u
opinion acerca de éste.

La conrotaacn intutiva, esta basada en un modo real.
Se puede decir que lo que se dice y lo que significan
las cosas no es porque la adenaa lo designe o lo nombre,
sino por que la gente del lugar asi lo llama y le da ese
significado.”

A partir de aqui y basindome en lo que escribe,
Georgina Ortiz, daré el significado denotativo y
connotativo que autores como Goethe, Le Heard y
Kandinsky dan a los colores Estos autores para dar
tal significado partieron del estudio de sus experiencias
personales, consideraciones tradicionales y de leyendas
de grupo cultural al cual pertenecian.

2 Kiippers, Op. at
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Johan W. Von Goethe, con su ensayo 1z teoria de los
colores escrito entre 1810 y 1820 es uno de los estudiosos
que se considera basico para el anilisis del color.
Goethe, hablaba de las exigenaas del color, es decir, se
referia a la parte subjetiva de éste, a la interpretacién
que la persona le da a cada color. Goethe, trata de
encontrar el simbolismo, la mistica y el sentido oculto
del color. Se basé en el concepto de la luz para afirmar
que todos los colores podian contenerse en dos polos:
el amanllo y el azul, el amarillo representa la luz y el
azul la oscuridad, al primero lo clasifica como positivo
y al segundo como negativo. Segun él, st el reino
mineral, vegetal y animal no estin al alcance de Ia luz,
es de color blanco

Le Heard, otro estudioso del color, se basa en los
colores del arco inis y las etapas del ser humano. Para
él, a cada color del arco iris le corresponde un perodo
de diez anos de vida del ser humano. Al existir esta
relacién entre color y etapas del ser humano, también,
existe la relacién entre color y ciertos tipos de
emodones.

Kandinsky, quien reflexiona y relaciona color y
forma, pintura y musica; es quien da una de las
interpretaciones mas pocticas del lenguaje del color.
Del mismo modo, afirma que mediante la razon y el
sentimiento se pueden resolver las interpretaciones
subjetivas que se le dan al color y 2 la forma.

A continuacdn mostraré una hista de connotaciones
del color dada por los autores arriba mencionados.

ROJO

El rojo es sin6énimo de dignidad, serenidad y vigor.
Llama la atencién, presenta mayor contraste por su
calidez y su calidad; irradia energia. Es el color del
espint, del corazon, del amor. Es conceptualizado
como inestabilidad, transicion, incoherencia, asi como
fuerza, potencialidad y promesa. Convencionalmente,
el rojo es aceptado como seial de peligro



ANARANJADO (ROJO AMARILLENTO)
Es un color que provoca choque, disturbios y una
sensacion de calor. Despierta sentimientos de fuerza,

energia, ambicion alegria, determinacion y trunfo

AMARILLO
Es el color del sol, significa luz, clandad, cercania.
Es un color alegre, atrayente, dinamico.. En el lenguaje
del color sugjere idealismo y atracadn e indecision y
cobardia.

VERDE
Es el color de la naturaleza, de la vida, la esperanza y
la juventud. Sugiere inmovilidad, tranquilidad total. No
es alegre ni triste, es un color que no exige nada. Es
mediador entre las cualidades de la emocion y del juico.
El animo se ve totalmente relajado con este color

AZUL
Es el color frio por excelencia. El azul oscuro indica
seriedad, sensibilidad, lejania y represion. El azul dlaro
crea una sensacion de tranquilidad, reposo; es una
mezcla de serenidad y exatacién.

VIOLETA (AZUL ROJO)
Este color se le relaciona con la magia, el mistiasmo,
la imaginacion, la tnsteza, la fragilidad y la tolerancia.

BLANCO
Un color que representa la pureza, la inocencia, la

Magia Tolerancia
Misticismo Tristeza
Imaginacion Fragilidad
Inocencia Neutralidad
Pureza Delicadeza
Paz
Oscundad Horror
Negacion
Misterio
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delicadeza, la neutralidad y la paz.

NEGRO
Es un color pasivo, simboliza el luto, la oscuridad, el
misterio, el horror. En el lenguaje del color significa
negacion.

la Computadora

n la computadora vemos los colores a través
Ede la pantalla de un monitor. El monitor es
un dispositivo de salida que recibe la
informacion del CPU y muestra esta mformacion al
usuario a través de la pantalla. La pantalla esta

compuesta por un monitor de televisién o de video
que puede ser monocromo ¢ en color.

Generalmente, los productos multimedia suelen
presentarse en monitores en color que pueden mostrar
8 bits de informacién de color o mas por cada pixel
en una matriz de 800 pixeles horizontales por 600
verticales (800x600).

Cuando aplicamos 8 bits de memoria a cada pizel se
puede reproducir una imagen de 256 colores distintos,
pero si reservamos mas memoria a cada pixel,
obtendremos un mayor nimero de colores y
conseguiremos ver en la pantalla un color casi
fotografico. Para ello necesitamos aplicar 24 bits de
memoria a cada pixel, en lugar de 8.

Al realizar esto, podremos visualizar ea la pantalla
simultineamente 16.7 millones de colores distintos.

A estos monitores suele llamarseles monitores con
olor verdadero o a 24 bits ya que guardan 8 bits para
cada color (8 bits para rojo, 8 para verde y 8 para azul
= 8+8+8=24).

A la cantidad de Video RAM dedicada a cada uno
de los pizeles de la pantalla se le denomina



generalmente profundidad de color del monitor.

La mayoria de las computadoras personales vendidas
en los dltimos afios, tanto Windows como Macintosh,
pueden mostrar una profundidad de color mayor de 8
bits, ya sea éste en 16 o 24 bits.

PALETAS DE COLOR

Este término es mas propio del ambiente Windows,
en Maantosh se Haman CLUT Color Looksup Tables
(Tablas de busqueda de color) Estas paletas o CLUT
son tablas matematicas que definen el color de un pixel
mostrado en pantalla. Las paletas que se utilizan mas
comunmente tienen una profundidad de 1,4, 8, 16 y
24 bits Ya que los colores y tonalidades vienen
predeterminados de fabrica, cuando se requiere tener
control y precision sobre los colores se pueden
especificar éstos de forma numérca.

MODELOS DE COLOR
Los modelos mas habituales para especificar colores
en una computadora son RGB, HSB, HSL y CMYK,
entre otros.

El modelo RGB se refiere a los colores primanos:
rojo, verde y azul, los cuales ya habiamos visto que
necesitan 24 bits de memoria por pixel para ver mas
de 16.7 millones de colores. Esto ayudari para ver en
pantalla imagenes completamente foto-realistas.

En los modelos HSB (Matiz, Saturacién, Brillo) y
HSL (Matiz, Saturacion, Luminancia) la obtencion de
un color funciona selecaonando el matiz de un color
por medio de un angulo que va de 0° a 360° dicho
matiz se encuentra dentro de una rueda de color.
Mientras la saturacion, el brllo y la luminancia,

respectivamente, se ponen Como un porcentaje.

La luminancia en HSL y el brillo en el modelo HSB,
es el porcentaje de negro o de blanco, que se mezcla
con un color. El 100% corresponde al blanco y el 0%

al negro. El color puro tendria que tener una luminancia
o brllo del 50%.

PROFUNDIDAD COLORES
| DE COLOR DISPONIBLES
'S ™
1 bit Blanco y negro (o cuales
quiera dos colores)
4 bits 16 colores
8 bits 256 colores (suficientes
para imagenes en color)
16 bits Miles de colores (excelente
para imagenes en color)
. Mas de 16 millones de
24 bits colores (fotorealista)
/N PROFUNDIDAD
DE COLOR
Mientras mds meporia se
aplique a cada pixel mayer serd
el mimeero de colores que se
pedrin riswalizar en pantalla,
-
COLOR l l GRADOS
Rojo o
Amarillo 60"
Verde 1200
Cian 180°
Azl 2408
Magenta 300°

'\ MODELO HSB

En ¢f modelo HSB para
establecer ¢ matiy bada won
pariiends de nna rueda de color
que pa de 0° a 360°.
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|
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Azul y verde ) =
4 . Cian iy
Rojo, verdey azul
B-EE |
Ninguno Negro .
/. MODELO RGB
A portir de los codores
prisyarias: repo, verde y ozl
podemos pervibir en pantalia
los colores elementales: amarillo,
magenta, cam, blanco y megre.

La saturacion, se refiere a la intensidad del color. El
color es puro cuando esta al 100%. Variando la
mtensidad vararemos el color.

Dentro de los productos multimedia, el modelo
CMYK Cyan, Magenta, Yellow, Black (Cian, Magenta,
Amarillo, Negro) es el que menos se aplica. Esté
modelo, principalmente, se emplea en los sistemas de
impresion para imprmir separaciones de color.

Como podemos darnos cuenta ufilizar el color en
soportes digitales no cuesta nada, comparado con lo
que sucede en los impresos. No obstante, debemos de
tener mucho cuidado en la aplicacon de los colores,
ya que podriamos caer en el uso excesivo y abrumador
de éste. En nuestro caso —una aplicacion
multimedia— es prefenble emplear colores llamativos
para las primeras paginas, con la finalidad de ltamar la
atenaon del usuano y para las paginas subsecuentes
emplear colores que permitan leer la informacén sin
que esta resulte cansada, tensa y aburnda.

RESOLUCION EN PANTALLA
La resolucion de pantalla se refiere al nimero de
pixeles que una pantalla puede mostrar dentro de un
area determmada. La resolucién se expresa en pixeles
por pulgada lineal de pantalla. Dicha resolucion
depende de la configuracién de la tarjeta de video

Actnalmente, las tarjetas de video grafico usuales
trabajan mostrando texto e imagenes, y son ellas
mismas las que le dan una resolucion a la pantalla y
una paleta de colores o CLUT. Ademas, controlan las
espedificaciones que definen como a de fundonar el
sisterna de video para presentar en pantalla la
resolucion y colores correspondiente

Precedentemente, las tarjetas de video solo podian
mostrar texto mMonoCcromo, mientras que, actualmente,
presentan imagenes casi realistas con gama de colores
ilimitados y con mayor resolucién. Las resoluciones
que manejan las tarjetas de video son: 640 x 480, 800
x 600, 1.024 x 768, 1280 x 1.024 y 1.600 x 1.200. Y Ia



Resolucién 800 x 600

Resoluciin 1.024 x 768

Resolucién 1.600 x 1.200

A IMAGENES EN
PANTALLA

boy en dia las pastallas wes
ite visualivar imdh
Jotorreakitas que contienen
avillomes de colores, ya sean estas
sencillas o complejas.

Entre estas funciones se encuentran: ajuste de posicion
de la pantalla (horizontal, vertical, trapezoide), de
tamago (honzontal, vertical), de contraste, de bnllo,
etc

Como ya habia menconado antenormente, las
pantallas de hoy en dia nos permiten visualizar
umnagenes que contienen millones de colores, ya sean
estas sencillas o complejas, perabiremos los colores
muy bien gracias, principalmente, a dos razones que
mendona, Patrick ] Lynch.

1. Las configumaciones en w/r serdadero o en miles de
colores que permiten reproducir grandes cantidades
de colores para material fotografico o grafico.

2. La pantalla que es una fuente de luz que brinda
una gama de colores mas intensa, dinamica y brillante
que la luz que refleja un material impreso.

Ed. G.G. México, D.E 2000, 164 pp.



resolucién que se considera estandar para un producto
multimedia es de 800 x 600 pixeles.”

Cuanto mayor sea la resolucion de la tarjeta de video
mayor sera la cantidad de informacién que se
visualizara en pantalla. Una de las ventajas desde el
punto de vista de las resoludiones, es que siempre se
podra ver cualquier grifico con cualquier tarjeta de
video, es decir, se podri ver la imagen sin importar
que 1o se tenga la resolucién adecuada. La diferencia
estriba en que, si la resolucion del monttor es mayor a
la de la imagen podremos ver la imagen completa en
pantalla, pero si la imagen tiene mas resolucion que la
del monitor, entonces, tendremos que desplazarnos
por la pantalla para poder visualizar la imagen completa

Hay una estrecha relacion entre la tarjeta de video y
los colores. La tarjeta de video define la paleta de
colores que se vera en pantalla, a su vez, un grafico
define derto nimero de colores que corresponden a
los colores empleados en éste, por ejemplo, podemos
estar trabajando con una tarjeta de video con una paleta
de 256 colores y visualizar una imagen de 16 colores,
al hacer esto, estariamos utilizando solamente 16
colores de 256 colores disponibles en 1a paleta. Como
el nimero de colores utilizados en el grafico es inferior
a 256 la imagen se vera perfectamente. Respetando
todos sus colores originales, pero esto no es lo mismo
si el niimero de colores de la imagen excede al numero
de colores que puede presentar la paleta de la tarjeta
de video. Donde la imagen visualmente perderi parte
de sus colores. Un punto a resaltar es que mientras
mas colores presente una mmagen roayor sera el espacio
que ocupara al momento de almacenarla.

IMAGENES EN PANTALLA

Cabe mencionar que hoy por hoy existen monitores
digitales a color que, exteriormente, tenen varios
botones con distintas funciones para que el usvario
ajuste las caracteristicas del monitor a su comodidad.

1;5\'7"zmgjmn, Tay, Manual d;: tef;rmc_i; con CD). 17 ed. Acavaca, Espatia, McGraw-Hill, 2002, 477 pp.
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/\ PALETA DE 256
COLORES
En rodos las imdgenes se

emplea una paleta de 256
lores, pero el nhmsero de
colores cambia en cada imagen.
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/\  MOVIMIENTO
MULTIMEDIA

Una de las ventajas del disero
multimedia es la adicion del
movimicnlo que se le puede

poner a las elementos.

* Lynch, Op. @t. p. 185.

Reticulss para intcrmel v otros sof

y definicion

I movimienio es la accién y el efecto de

mover o moverse, es el estado de un cuerpo

que cambia de lugar continuamente. Nace
como consecuencia de un cuerpo que cambia de lugar
constantemente. Por eso, el movimiento sugiere
actvidad

Para Scott, el movimiento en un senodo subjetivo,
es parte intrinseca de todo disefio visual, uno de
nuestros principales recursos expresivos. *

El movimiento dentro del diseno mulumedia es un
medio, un recurso mas que tiene el disetador para
llamar Ia atencion del usuario, para eatretener, para
explicar procedimientos, etc. Dentro del diseno
multumedia podemos apreciar en ocasiones que cast
todo tiene movimiento dentro de la pantalla: npografia,
color, formas, imagenes, etc. Siendo el movimtento
un recurso mas con que cuenta el disento multimedia
podemos mencionar que, esencialmente, por tratarse
de un producto multmedia analizaremos la manera

en que surge tal efecto en la pantalla.

Movimiento

ara  Dondis, el movimiento es

un elemento visual que esta presente con

mucha frecuenca en el mundo visual Y a
esto, podemos anadir que el movimiento como
elemento visual también tiene un lenguaje; el cual se
mantfiesta a través de la composicién. Por ejemplo, el
movimiento de los elementos en senitdo honzontal
resultan tranquilizantes e indican estabilidad, el
movimiento en sentido vertical expresa equlibrio,
orden, aspiracién, fe; el movimiento curvilineo produce
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' DIRECCION

Ya gue ¢l gjo tiende a
completar los distandas
sugeridas y me acabadas,
podemes  interrumpir
repentinamenie la direcadn
del movimients y asi provocar
expectacton, variedad ¢
interés.

% Fabris, Op. cit. p. 150.

65/

una sensacién de grandeza, de nobleza y vigor; un
movimiento de formas variadas, s1 tienen una
composicion uniforme, harin que éstas se vean
delicadas y graciosas, pero si su composicion es
irregular, se volveran impresionantes y desbordantes.™

Asi, en Fundamentos del disesio, Gillam Scout, mencona:
la direcadn, la veloadad, la clase y la forma como

dimensiones del movimiento.

DIRECCION
Para él mismo, la direcaaén del movimiento puede
ser continua o con cambios. Este cambio puede ser
de progresion o de oposicidn. Al respecto, Germani-
Fabsis, da cuatro grandes grupos generales sobre la

orientacion:

1° Orientacion indiferente: es la de aquellas formas cuya expresion
no varia, de cualquier modo que hayan sido colocadas.

2° Orientacion analggica o fisianémica: se somete a las semejanzas
que puedan existir entre el signo y un objeto real cualquiera.

3° Orientacidn subjetiva: cstablecida por el arnista y por el
espectador.

47 Ornentacién objetiva: es la onentacion que se intenta determinar
sistemanicamente, con los principios de la onentacidn analogico-
fistonémica y con o auxilio de las leyes de la simetria dindmica
(Fabris: 1973:141-142).

Continuando con la direccidn, para que el
movimiento de los signos sea agradable deberi concluir
con su trayectoria, sin embargo, se puede interrumpic
repentinamente la direcadn y asi provocar expectacion,
variedad e interés en la composicion. En todo caso, se
tene como referenaa que el ojo humano nende a
completar una distancia sugerida v no acabada.

VELOCIDAD

I.a velocidad es otra de las caracteristicas del
movimiento, pudiendo ser esta rapida, lenta o nivel
medio. Asimismo puede ser constante o con cambios
de progresiéon regular o abruptos. Pero cuando
hablamos de multimedia este es un punto muy
importante a tomar en cuenta, va que actualmente, los

usuanios estan muy acostumbrados a que todo lo que



acontece dentro de la pantalla se desarrolle de manera
rapida. El usuario se aburre y se fastdia silo que desea
ver tarda en desarrollarse. Por ello, todo lo que implica
movimiento dentro de una aplicacién digital,
generalmente, se da de manera rapida.

CLASE

Existen vanas clases de movimientos cuyos nombres
son derivados de la direccion que las forman. Asi se
establecen dos grupos de movimientos: movimiento
simple y movimiento compuesto. Pudiendo ser cada uno
de ellos rectilineo o curvilineo vy manifestarse en las
posiciones fundamentales: horizontal, vertical y oblicuo.

FORMA

«El efecto que tiene el movimiento sobre nuestra
percepcion de la forma es interesantisimo vy
significativo» (Scott: 1976:186)

Y la orientacton ayuda a que se produzean las formas,
por ejemplo, un cuadrado, girandolo a 45° sobre su
eje lo veremos como rombo. Por tanto, el movimiento
repercute en la forma. Ponemos el ejemplo de dos
péndulos que con distintos movimientos llegan a
producir formas.

Aqui podemos concluir que un signo solo o en
conjunto al interactuar con el movimiento produce
formas. Formas que el diseno multimedia explota al
limite para producir movimiento dentro de sus
elementos.

Bien, ya vimos el lenguaje del movimiento y las
dimensiones del movimiento, pero no hemos visto
algo muy importante ;c6mo nace ¢l movimiento?

Para responder a esta interrogante es preciso e
importante conocer los prancipios por los cuales el ojo
humano interpreta los cambios que perabe como
movimiento.

El movimiento es posible gracias a un fenémeno bioldgico
conoddo como persistencia de la vision, y un fenémeno psicologico
llamada phi. Un objero visto por el ojo humano permanece
quimicamente asignado a la retina del ojo durante un breve tempo,
después de habero observado. Si combinamos esto con la necesidad

de la mente de completar conceptualmente una accion percibida,
es posible que una serie de imagencs que cambian igeramente v a

Ssher vor, are ¢ womarmn para indy b el NG

/\ FORMA

E/ movinriento de las
distintas portes del norvil
llegan a produar formas.
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'\ ORIGEN DEL
MOVIMIENTO

E/ cambio rapide de
imdgenes es el principio
bdsico de cwaliucier efecto de

AN ACION.
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/N INTERPOLACION
DE MOVIMIENTO
Las programas de amimacion
por computadora suelen
wlthzar la misma ligica y
procedismientos que la
animacion en celo.
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mperpolad o

ripida velocidad den la impresion de mezclarse y crear la dusion
visual de movimiento. (Vaughan: 2002:246)

El cambio rapido de imagenes es el principio basico
de cualquier efecto de animacién. A manera de
ejemplo, esta la 1lusién de movimiento que se crea
dentro del cine, técnica que a sido usada durante
décadas.

El movimiento produce animacion y esta antmacion
ayuda a darle dinamismo, entre otras caracteristicas, a
los elementos que se ven en la pantalla del monitor.
Ademas, de ser un factor importante que nos ayuda a
captar la atencion del receptor

La animacién es una de las caracteristicas de un
producto multimedia. Como nuestra tesis versa sobre
un producto multimedia, ahondare un poco mas al
respecto.

«Hoy dia, las computadoras se encargan de realizar
gran parte del trabajo requenido en el proceso de
animacion y presentacion» (Vaughan: 2002:247)

Los programas de animacién por computadora
suelen utlizar la misma logica y procedimientos que la
animacion en celo (término que deriva de las hojas de
celuloide que se usaban en la animacidn clasica para
dibujar fotogramas). Actualmente se utilizan hojas de
acetato o plastico. La técnica de animacién consiste en
unlizar capas, fotogramas claves {el primero y el ulimo
de una accién) y los fotogramas intermedios se dibujan
sigmendo un proceso denominado imterpolacion. El
interpolar una accion requiere calcular el ndmero de
fotogramas entre fotogramas clave, asi como la ruta
que ha de seguir la acaén.

En una computadora se establece normalmente una
velocidad de fotograma por segundo, aunque la
veloctdad a Ia que se realizan los célculos y se redibuja
la pantalla depende en gran medida de la capacidad o
potencia que tenga la plataforma con la que estamos
trabajando.”

El movimiento es un elemento visual muy usado
dentro de la multimedia como un recurso mas para
atraer la atencion del receptor. Ademas, podemos
darnos cuenta que el movimiento aplicado con medida,

sin excesos, no cansa ni enfada, mas bien contribuye a



hacer que toda la composicion adquiera clerto grado
de dinamismo. El movimiento con sus distintas
caractetisticas nos permite imprimirle vida a nuestro
disefio, nos permite mostrar procesos animados que
un soporte impreso muy dificilmente nos lo permitiria.
Ademais, con la gran ventaja de ver la animacién las

veces que sean necesanas hasta asimilar lo visto.

Formato

) espacio-formaio es el marco que contiene los
signos que el disenador empleara para
realizar una composiaén

Este «espaco se limita y se convierte en formato —
espacio-formato—. Se configura y asume la 1dentudad
de una forma —espacio forma—»(Fabris:
1973:60).Dentro del formato se reunen formas, colores,
armonias, tensiones, resaltes, subordinaciones, etc. Al
combinarse todas estas expresiones visuales dentro de
este espacio-formato, nace la composicion.

La palabra espacio permite incluir, ademas, de la
superficie o formato también la medida de
profundidad.El espacio-formato nos permite
delimitar el area sobre la cual se va a trabajar y el area
de atraccon visual, es decir, el formato. Una de las
cualidades del espacio, ademas de limitar, es que
protege su contenido de las perturbaciones que se
pudieran dar en el ambiente exterior.

Existen varios tipos de espacio-formato,
esencialmente. son espacio el blanco y el negro: el
espacio-formato y espacio-forma, espacio mterno y
espacio externo ~O espacio ¥ contraespacio—

Dentro del espacio-formato hay varias zonas que
sobresalen por ser mas utles, visualmente hablando,
para el disenador. Generalmente, estas zonas se leen
siguiendo el sistema que tene el ojo para la orientacion

% Vaughan, Op. dt. p. 247-249.

/N FORMATOS
Los formatos para trabajos
grifices, actwalmente, adoptan

[formas y lamatios nrsy

variados.
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/N ELEMENTOS
MULTIMEDIA

Una pdsina mmltimedia esta
wedida em pixeles y a
diferencia de la impresa
comliens elemenios como:
barra de navesadin, mens,

lotanes, rallovers, marcos, efc.

T Fabas, Op. at. p. 62
# Lynch, Op. cit. p. 57.
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de Ia lectura: de 1zquierda a derecha y de arriba hacia
abajo, que es como leemos en ocadente. Siguiendo
este método de lectura podemos disunguir dentro de
una pagina: gonas horigoniales: parte superior (titulo},
parte central (mancha), parte inferior (pie de pagina.);
zonas verticales: margen izquierdo y derecho del formato;
centro {mancha o texto), etc.

Cominmente, el espaco para los trabajos graficos
suele ser rectangular o cuadrado, pero en ocasiones —
principalmente en anuncios publicitartos— se puede
apreciar que el espacio-formato adopta formas y
tamanos de objetos muy variados.

A pesar de que upa pagina de papel impreso y un
producto multimedia bienen aspectos graficos,
editoriales y funconales similares, en una pagina de
producto multimedia la via para leer la informacion
es la pantalla de la computadora. Y ésta se diferencia
bastante de la pagina de papel impresa, ya que la pantalla
es generalmente mas pequenia que la mayora de hibros
o revistas abiertas comparada con el monitor de 14"
o 15" (35 o 36 cm) que tiene la mayoria de los
usuarios.”

Los monitores tipicos son mas anchos que altos. Por
lo tanto, 1a orlentacion normal de los monitores, donde
el lado mis largo es el horizontal, se denomina gpaisada.
Esta onentacion apaisada afecta a los elementos que
se ven en la pantalla como son la anchura y longitud
de las columnas, la distubucion de las imagenes, los
botones, etc. Asimismo, el diseniador debe de tener en
consideracion que en multimedia hay elementos que
difieren de la pagina impresa, para comenzar el
formato de la pantalla se mide en pixeles y los mas
comunes son 640 (ancho) x 480 (alto), 800x600 y
1024x768 pixeles. Ademas, una pagina multimedia
contienen elementos como: barra de navegacién, barra
de menu, botones, rollovers, campo de texto, de
imagenes, de navegacion de peliculas v/o animacdones.

Al hablar de mulbimedia, nosotros debemos
considerar que el espacio-formato que tenemos para
trabajar y presentar nuestro disenio es la pantalla del



monitor. Y a partir de esté dato como referencia de
espacio-formato se deben considerar aspectos como

composicdn v diagramacion.

pa vez que tenemos los datos y las
caracteristicas de nuestro espaco-formato
procederemos primero a crear una
estructura para luego darle orden y clandad a todas las
formas de nuestro diseno.

Existen vanas formas de dividir la pagina, ejemplo
de ello es la descomposicion geométrica o la secaon
aurea. Estructuras que proveen a la pagina de equilibrio,
organizacion y unidad.

Y al hablar de estructura, encontramos que ésta puede
ser una estructura formal, semiformal o mnformal;
puede ser activa o 1nactiva; asi como visible o invisible.”
Generalmente, a esta estructura se le da el nombre de
reticula. «Con la reticula una superficie bidimensional o
un espacio tridimensional se subdivide en campos o
espacios mas reducidos a2 modo de rejas» ¥

Al hacer la reticula, se ontene lo que Wicius Wong
denomina enrgada bdsice, que es una de las estructuras
de repeticion mas usadas. Pero el enrejado basico no
es la unica estructura de tepeticion, existen varias
derivadas de este enrejado, a las cuales con sélo
cambiarles la proporcioén o la direccion de las lineas
nos dan otro tipo de reticula. Asimismo, tenemos la
seccion aurea o diwina proporcidn, la cual consiste en
encontrar dentro del espacio de trabajo el area mas
estética v agradable. Para ello, se hace necesano dividir
y subdrvidir el area de trabajo con la formula algebraica
0.618. Es decir, el punto aureo se obtiene al multiplicar
por 0.618 cada una de las medidas de los lados del
formato de trabajo y trazando perpendiculares desde
cada lado a partir de los puntos obtenidos: el punto

/N FORMATOS DE
PANTALLA

En multimedsa la
diagramacion surge a partir
de los formatos de pantalla
mds comunes: 640480,
800x600 y 10245768

pixceles.
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L% ESTRUCTURAS
A partir del enrejado bisico
podemos crear estructuras
diferentes. Con sélo cambiar
la properdién o la direcdon de
las lineas nos da oiro lipo de

reticala.

* Wong Wicius Fundamentos dd disefio bi- y tri-dimensional. 6* ed. Barcdlona Espana, Ed. G.G. 204 pp.

¥ Miiller-Brockman, josef Sistemas de reticulas un manual para disefiadores grificos, Ed. G.G. 179 pp.
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COLUMNAS

Ya qwe de ellas depende la
letbrlidad del doczmento, las
wlumnas son stilizadas para
potendar la fundonabidad y
legibilidad del texts.

aureo se encontrara en la interseccion de esas dos lineas.

Continuando con las reticulas, Alan Swann, dentro
de su libro ;Cdmo disediar reticulas? Nos dice que ésta
«es la division geomérrica de un area en columnas,
espacios * margenes medidos con precision» * A esta
definicién puedo anadirle que la reticula ayuda a
conseguir unidad, armonia, ritmo e interés en toda la
informacién visual. Igualmente, sirve para ordenar
de mejor forma todos los elementos graficos de
nuestro diseito como son: la tpografia, fotografias,
flustractones y colores. Sumandole a éstos los diversos
clementos multmedia como: texto con movimiento,
elementos de navegaci6n, animaciones, peliculas, etc.

Una de las ventajas de aplicar una reticula para un
producto multimedia de manera adecuada y un
esquema de diseno que consista princtpalmente en la
untdad y el atmo, claro e integrado es que nos avudara
para proporcionar al usuario confianza para navegar
una vez que este dentro de nuestro proyecto. Y para
obtener una reticula que nos permita manejar los
clementos y obtener dichas caracteristicas, €s necesano
tomar en cuenta varos factores importantes que a
continuacion menclonare.

ANCHURA DE COLUMNAS

Para comenzar mencionaremos que «a zona que
ocupa el texto (o las undgenes) se denonuna superfice
de impresion. El espacio entre el texto (y las imagenes)
v los bordes de papel rectben el nombre de margenes»
(G6tz: 28:2002) tanto la superficie de impresiéon como
los margenes se tienen que disenar pensando en
construir una pagina: dinamica, equilibrada y con untdad

Y para este proposito ayudan mucho las columnas.
De una reticula tipografica las columnas son utilizadas
para potenciar la funcionalidad y legibihdad del texto,
ya que el texto debe leerse con facilidad, babra que
tener en cuenta el tamano del tipo de letra, la longitud
de las lineas y el interlineado. En pantalla, el interdineado
1deal es de 35 caracteres por linea. Si se utihizan cuerpos
solidos el interlineado debe comprender entre 130% v

150%. Asi que cuanto mas larga sea la linea mayor

3 Swann Alan, Como diseiiar reticulas, 7* ed. Barcelona Espaiia, I'd. G.G. 1993, 143 pp.

74/



debera ser el interlineado. Los estillos de letra ancha y
fina requieren un espacio mayor entre lineas, mientras
que la letra estrecha y negrita requiere un interlineado
mas reducdo. Ademas, para tener una buena calidad
de lectura debemos de cuidar que la tpografia no sea
muy grande o muy pequefa, ya que éstas se leen con
esfuerzo debido a que generalmente afecta la baja
resolucion de los monitores. Por ello, es preferible
emplear tipografia con un cuerpo mayor a 10 puntos;
siendo lo ideal un cuerpo de letra entre los 11 v los 14
puntos y de preferencia tipografias de palo seco.
Asimismo, procuraremos evitar usar grandes bloques
de tpografia italica o cursiva, debido a que su lectura
incluso en papel, resulta cansada.

El interlineado influye de manera directa en la
legibilidad del texto. Si ponemos lineas muy proximas
entre si al entrar al mismo tempo en el campo 6ptico
del renglén superior e infetior apteciaremos certo
deterioro en la velocidad de la lectura. Y con un
mterlineado excesivo, el usuario se fatigara pronto al
no encontrar rapido la siguiente linea de enlace.

El texto en una pagina impresa esta limitado por el
formato de la pagina y la amplitud de los margenes,
pero en multimedia las gonas seguras de una pagina para
los elementos graficos se establecen a partir de dos
factores: el tarnano minimo de pantalla de uso corrente
(actualmente es de 800x600 pixeles) y el ancho del
tamano de papel, en dado caso que se quiera imprmit
la pagina. (El tamanio estandar de la hoja de papel es
de 21.5 x 28 cm). Generalmente, una de las zonas
seguras de la pantalla es la parte izquierda de ésta, va
que los usuarios visualizan la pagina en monitores de
distintas dimensiones y formas, lo que afecta la
superficie de la pagina.” Por ejemplo, si las paginas
de una aplicacién multimedia estan definidas con un
ancho de 800 pixeles, al visualizarlas en un monitor de
640 pixeles, la parte derecha de la pagina quedara
recortada, por lo que sera necesario emplear la barra
de desplazamiento horizontal para poder verla.

Respecto al niimero de palabras por linea en papel
puedo senalar que las columuas, generalmente, no

contienen mas de diez o doce palabras por linea, es
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dedir, entre 30 y 35 caracteres y algo muy similar ocurre
en los textos que se leen en pantalla. Para que la lectura
resulte agil es preciso que la longitud de linea no supere
los 35 caracteres. Asi mismo, seria ideal que el bloque
de texto no superara las 25 lneas lo que incrementaria
significativamente la capacidad de lectura.

En relacidon con el interletraje para su lectura en
pantalla éste debe ser entre cinco y diez unidades
superiores al empleado en materiales 1mpresos,
especialmente, cuando se usan negntas y cursivas.
Ademais, se debe de tener presente que nosotros
estamos hablando de un producto muldmedia, donde
toda la informacién que proporcionamos se estara
viendo a través de la pantalla. Por qué hago mencion
de esto, pues porque la imagen de los monitores, a
diferencia de las publicaciones impresas en papel, vibra
a una frecuencia de entre 60 ¥ 85 veces por segundo.
No obstante, que estas vibraciones son imperceptibles
para el ojo humano, no deja de generar tensién y
requerir mayor concentracon. >

Al igual que en los impresos, en la multimedia no
hay una reticulas para pantalla preestablecida, ésta vana
de acuerdo al concepto que el disenador quiere darle.

Y como nos menciona Veruschka G6tz en su libro
Reticulas para Internet y ofros soportes digitales, al disenar
una reticula para pantalla sélo es posible dar
recomendaciones, ya que el concepto de reticula debe
ampliarse para englobar parametros adicionales. La
reticula para pantalla debe recoger todos aquellos
factores que pueden influir en la continuidad, la
identificacién ¥ la onentacion.

A continuacién citaré algunas de las reticulas que esta
misma autora recomienda:

Reticula funcional y jerarquica

Guia para disponer y codificar los clementos funcionales, como
son las barmas de navegacién y las bandas localizadoras.

Reticula cromatica

Codificacion de las funaones y zonas por colores.

Reticula de sonido

Defmicion de la respuesta sonora a las distintas intemccioncs

ﬁ(ilenwrightjcrry, wwwlagout, Fid. G.G.  México, Naucalpan, 2001, 192 PP
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del usuado.

Retcula de movimiento y tiempo

Pauta de acaon y velocidad de los objetos moviles.

Rcticula de referencias

Imagenes fijas con texto ¢ lustraciones cuyos ajustes no puede
modificar el usuado

Reticula visual

Caricter inamovwible de la preseatacion de un sitio web.

De la misma forma, Veruschka Gotz, nos dice
que la estructura de un sitio web o una presentacién en
CD-ROM estan basados en un diagrama de flujo la
cual nos ayuda a determunar la forma en cémo seiran
presentando las imagenes, la posicion de los distintos
elementos, el espacio destinado a la informacion, asi
como la vinculacién de las distintas paginas.

Para configurar este diagrama de flujo existen tres

modelos basicos: el diagrama en escatera, el diagrama
en driol y el diagrama en red.

DIAGRAMA EN ESCALERA

Este diagrama se comienza a construir a partir de la
pagina de inicio. Una de sus prinapales caracteristicas
es que el usuaro Gnicamente puede seguir una ruta
predeterminada, sin la posibilidad de elegir libremente
lo que desea ver. Toda la informacién se va
presentando de manera lineal Un ejemplo de este npo
de duagramacaén la podemos encontrar en los CD-
ROM educativos, donde el programa te va guando

paso a paso y solo

P

te permite avanzar si has

completado la leccion anterior.

DIAGRAMA EN ARBOL

Como su nombre lo indica, la diagramacién tene
varias ramas o niveles. Niveles que permiten distmbuir
la mmformacién jerarquicamente, es decir, del mena
principal (nivel 1) se ramifican varios submenus. Este
modelo es acertado cuando a la informacién principal
se le adade informacidn secundaria o se anaden temas
y subtemas. El inconveniente que presenta es que la
forma de navegar del usuanio debe de ser clara y con
restricaién de los vinculos, va que el usuario al poder

interactuar de forma mas libre con el producto (poder
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Gebtz Vedwecha, Retculn pars msrosel y
RETICULAS
MULTIMEDIA

Pdginas basadas en una
retswla cremalica § de somids.
87 &l ssmarie selecciona con
bdte un objeto recbe una
respuesta, ya sea gue el
elermento cambie de color o

emrila un sorido.
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DIAGRAMAS
Tante ¢l diggrama en escalera
como ¢f diagrama en drbol son
empleados comsigmente en el
diserio mulitmedia.

)

ey ot dagsrales



Pagina & [ = S
inicial L .|
v v
= 1 T e
(.’ = | | @Iz |
B pBrot] | |
" A A
Nivel1 ;
v v
1. | [ - ® !_x" .
| : B < rx £ e
l - | - | . [
e i =
: Nivel 2 Mt Namcy Mendors Tk
v
— o -
—‘ N _,,] B> I
- 2 | -}
RPN R - — ST |
Nivel 3
/%  DIAGRAMA EN
ARBOL
E/! diagrama tiene varias
ramas o nipeles. Niveles que
permiten distribuir lz
Informadin jerdrquicamente.
Pagina
. de inicio z : :
‘Nivell v v :
< )l SEni=E <> - G A €D - < >
A A A f
Nivel 2 , v & !
P T PN = |
Ener——. i e Er——— :
A A A
v v v

Thne Namcy Mendors T afoye

£\

DIAGRAMA EN
RED
Como su mombre lo sugiere,
este diagrama es mids
empleado para el disero de
peginas web.
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saltar de una pagina a otra, regresar a la pagina antenor,
avanzar a una pagina espedfica) puede crearle confusion
v ambigiiedades s1 ésta no resulta apropiada.

DIAGRAMA EN RED

Este modelo es mas apropiado para la diagramacion
en red, el cual permite navegar libremente por el sitio
web. Permitiendo al usuarto acceder a la informacion
de manera directa y rapida. Su pancipal inconveniente
es que si no tene sistemas claros de navegacion
(senalética, simbologia, etc.) el usuario inexperto se
puede desorientar facilmente.

Como se puede apreciar al momento de construir
nuestra reticula son varios los elementos a tomar en
cuenta. En nuestro caso, un producto multimedia,
alpunos elementos graficos son iguales a los de una
pagina impresa, es decir, tiene titulos, subtitulos
imagenes, mancha tipografica, etc. Perc a diferencia
de la impresa, no tiene paginacion, pero ttene barra
de navegacion, rollovers, menus desplegables, marcos,
antmaciones, peliculas v sonidos. No obstante, que los
elementos graficos vadan, la finalidad de la reticula
siempre  sera la misma: buscar que la composicion
tenga coherenda, logica, consistendia, unidad y armonia.
Allograr esto haremos que toda la informacion visual
goce una de una lectura amena, agradable, confiable ¢
informatva para el lector

egos Philip dentro de su libro Historza del

disefio grdfico menciona que la historia de la

tipografia comienza cuando se leva a

cabo la invencién de la escritura. Y para entender mejor
este proceso el mismo Meggs nos remite a la época
del hombre de las cavernas. Cuando éste comienza a
pintar dibujos de animales en las cuevas. Signos a los
que recurtieron para poder comunicarse. Conforme
cl tiempo pasaba sus capacidades de aprendizaje
crecieron y evolucionaron hasta el grado de poder hacer
pictogramas. Sus pictogramas eran pinturas

elementales, bosquejos que representaban las cosas



escritas. Asimismo, pudo hacer petroghfos (signos
esculpidos, raspados o simples figuras de roca), e
ideogramas que son simbolos que representan ideas o
conceptos. Estos pictogramas evoluctonaron hasta una
escritura de signos abstractos que llamaron escritura
cuneiforme. Posteriormente el signo se convirtié en
ideograma y comenzé a significar ideas y conceptos
abstractos. Por ejemplo, el simbolo del sol descrbia
tdeas como dfz y /uz. Los simbolos pictéricos
comenzaron a significar el sonido del objeto mismo.
La escritura cuneiforme pasé a ser jeroglifica, los
dibujos se convirtieron en fonogramas o simbolos
graficos para los sonidos. La escritura se fue
desarrollando de forma distnta en cada cultura, por
ejemplo, la escritura sumena evolucono de pictografica
a cunetforme abstracta, los egipcios conservaron la
escrtura jeroglifica, pero tenian otros sistemas de
esctura. En China y Jap6n los caracteres caligraficos
se denominan logogramas que son caracteres graficos
0 signos que representan una palabra completa. Al
paso de los anos, el hombre intento hacer la escritura
mas entendible y armoniosa. El pueblo gnego, por
ejemplo, logro darle a sus letras simetria y rtmo visual.
Cabe mencionar que tomaron el sistema de escritura
de los fenicios, pero los griegos, ademas de modificar
ciertos trazos, lograron darde uniformidad haciéndolas
mas geomeétricas y simétricas. Otro ejemplo, es el del
pueblo romano, que a su vez tomaron el alfabeto de
los griegos y le agregaron letras, construyendo asi el
alfabeto latino con letras mayusculas muy parecidas a
las que actualmente utilizamos, con formas muy
proporcionadas.

Asi, la escritura evoluciond hasta la época medieval
—¢época que duro mil afios desde la caida del impenio
romano en le siglo V d. C. hasta el renacimiento en el
siglo XV— donde la escotura era empleada en libros,
pondapalmente, religiosos ¥ decorados con tlustraciones
para reforzar visualmente el significado de las palabras.

Durante Ia época medieval florecié la escritura
manuscrita. Surgtendo la composicion de paginas
estilos y técnicas de ilustraciones y letras, asi como un

vocabulario de formas graficas

Meggs, Plabips B. Hisiors del discilo grifica

/\ LA ESCRITURA
La escritura surgen a partir
de la representacién de
aclividades colidianas
plasmadas con la finafidad de
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Er China y en [apon los
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SISTEMAS DE
ESCRITURA
Laos griegos desarrallaron su
sistema de escrifura basandose
en &l de los femicios, mientras
que los egipaos desarroliaron
la eseritura picografica.
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En cuanto a materiales para escrbir, la invencién del
pergamino, el cual era mas durable que el papiro.
Durante esta época se comenzaron a utilizar con mayor
regularidad las letras pequenias o de aga baja (llamadas
asi porque se almacenaban en bandejas o cajas en la
parte inferior v en la parte superior se almacenaban las
leiras de tamano grande, o sea, las mayusculas o de
caja alia.) Estas letras pequefias fueron un adelanto de
las letras minusculas. El empleo de letras pequenas era
con la finalidad de que la escritura fuera mas ripida
que con las mayusculas cuadradas o risticas.

A mediados del siglo XIV se invento la tpografia,
termino que sé dio para la anprestéon mediante el uso
de piezas de metal independientes movibles e
intercambiables.

Durante la época del renacimiento, en Europa,
surgieron varias imprentas. Lo que trajo como
consecuenda la propagacion de la escritura a través de
libros. Libros que cada vez, debido a su composicion
tipograkica, eran mas innovadores. La impresion en el
siglo XVI ha llegado a ser conocida como la época de
oro de la lipografia francesa, va que durante este Hempo se
produjeron libros con destacada legibilidad, hermosa
tpografia v elegante ornamentacién.

En este periodo nacieron tipégrafos como,
Geoffroy Tory y Claude Garamond, creando
hermosas tipografias que atin hoy en dia estan en uso.
Aldo Manudao, fue el prmer gran impresor italiano.
Realizé libros de formato pequerio en los que unlizé
por prumero vez un modelo de escritura inclinada a la
derecha, las idlrcas.

En el siglo XVII, con la llegada de la imprenta a las
colonias inglesas y después a las americanas. La
tpografia era empleada, ponapalmente, en tarjetas de
publicidad y Libros.

Posteriormente, con la legada de 1a revolucion
industrial el uso de la tipografia evoluciond
enormemente, ya que los diversos materiales graficos
jugaron un papel importante en la comercualizacion de
los productos. Se expandio la escala de medidas
tipograficas, al igual que el estlo de los tipos de letras.
Las innovadones tipograficas se dieron gracias a la



expansion de las imprentas comerdiales; las cuales tenian
que imprimir carteles y anuncios comerciales con mayor
impacto visual. Y para esto, se crearon tipos mas
grandes que pudieran ser leidos a distancia y con mayor
contraste. Ademas, la competencia comercial entre
impresores v litografos permitié que estos dltimos
explorasen su imaginacién tipografica. Debido a esto
mismo William Caslon es considerado como el abuelo
de la revolucién del diseno de tpos innovadores.

La segunda gran innovacion del siglo XIX fueron
los tipos egipcios disenados por, Vincent Figgin, ademas,
del diseno de algunos caracteres tridimensionales. Y
para prinapios del afio 1800 se dio la tercera innovacién
tipografica mas inmportante: el tipo sans-serif cuya
caracteristica mas notable era la ausencia de patnes.
(esta y otras caracteristicas de la tipografia seran
abordadas en el siguiente punto).

Hasta esta época las decsiones para el disedio y la
composicién tipografica eran practicas. A las palabras
importantes se les jerarquizaba empleando para ello
los tipos mas grandes con los que contaba la imprenta.

En 1886, Ottmar Mergenthales, perfeccioné  su
maquina de linotipos, la primera maquina para
composicion tipografica operada por teclado. Este
invento permiti6 la impresion de un mayor namero
de matertal grafico mas rapido, y sobre todo, mas
barato que llegaba a un anditorio de millones. En 1887
se invento el monotipo, el cual permitié fundir
caracteres individuales de metal en caliente.

Mas tarde, en Inglaterra florecié el movimiento de
Artes y Oficios. Este movimiento publicé E{ Caballito
de [uguete del Gremio del Sigl, primera revista dedicada
exclusivamente a las artes visuales que se convirtd en
precursora del creciente interés por las artes y ofictos
en la tpografia, el disefo grafico y Ia impresion debido,
entre otras cosas, al cuidadoso arreglo y composicon
tipografica. Fsta fue la primera revista que considero
la tpografia como forma de disefio.

Con el nacimiento del Art Nouveau entre los afios
1890 al 1910, estilo que se distingui6 visualmente por
una linea parecida a una planta orginica, sin raices con
sobriedad v elegantes movimientos fluidos, el
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/\ LA IMPRENTA

La invencion de la tmprenta

por parte de Gutemberg,
revoludiono la escrifsra y sw
Jorma de produdiria.
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/. TIPOGRAFIiA
EGIPCIA

Una de las grandes
innovacones del sigle XTX
Jweron los tipos egipaos
diseiiados por, Vincent
Figgin.
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disenador aproveché la forma de sus letras para
aplicarlas al diseno de marcas comerciales de empresas
como General Flectric y Coca Cola. Pero como estilo,
comenzé a decaer hasta desaparecer con la Pnmera
Guerra Mundial

Posteniormente, los movimientos de arte moderno
contrnbuyeron a imprmirle a la ipografia sus influencias
y estilos. Por ejemplo, el movimiento futurista fue un
movimiento dinamico y lleno de energia que rompio
con todo lo anteriormente estableado. Y utlizé, entre
otros medios, la tipografia como su medio de
expresion. Empleaban para manifestarse tipografias
1alicas y negritas dando las sugerencias de sonidos y
movimientos, empleaban letras recortadas y pegadas.
Incluso este movimiento futunsta influyd en cornentes
como los dadaistas, los constructivistas v la escuela De
Sgyl

Asi, los dadaistas mantuvieron el concepto cubista
de que las letras eran formas visuales concretas y no
s6lo simbolos fonéticos.

El constructivismo, se preocupo por la
reconstruccion de la pagina impresa. El constructivista
El Lissitzky empleaba para la construccién de sus
disenios redes verticales y horizontales, v de esta forma
daba orden a la informacién visual.

Pero definitivamente, con la escuela Dar Stuatliches
Banhaus abierta el 12 de abril de 1919 naci6 la nueva
tpografia. El constructivista de origen hiingaro Laszlo
Moholy-Nagy, veia el disefio grafico evolucionar hacia
la fototipografia. Donde se mvolucraban la integracion
objetiva de palabras e imagenes para una comunicacién
rapida e inmediata. En la tipografia abogaba con el
contraste y el uso audaz del color Afirmaba que la
tipografia es un instrumento de comupicacién y su
legibilidad v claridad nunca debian ser detertoradas para
darle priontdad a la estética; y que las letras nunca
deberian ser forzadas a entrar en un armazoén
preconcebido.

La Bauhaus trato de establecer una estrecha relacion
entre el arte ¥ la vida por medio del disenio.

Uno de los grandes tpografos —Jan Tschichold—
abogaba por que ¢l diseno comunicara lo que tenia



que comunicar de forma clara y ordenada. Declaré
como tipos modernos las sans-serf en una gama de
pesos (luminosos, medio, negrita, negrita extra, cursiva)
y tamanos (condensada, normal, seminegra, negra y
extendida)

La pasion que se tuvo en los anos veinte por la
nueva tipografia, permitié que se crearan sans-serif en
muchos estilos. Entre estos se encuentran los tipos sans-
serf inglés Johnston s Roilway (1916) construidos por,
Edward Johnston, exclusivamente para el tren
subterraneo de Londres. Este alfabeto 1nspir6 la serie
Gill Sans diseniado por Enc Gill que introdujo catorce
estilos de esta serte. En 1925 creo el estlo Perpetua
siendo Gill el primero en anticipar el concepto de las
longitudes de lineas desiguales en el diseno tipografico;
argumentando que esto representa mayor legibihdad.

En Alemania fueron disenados varios tipos sans-serif,
los mas destacados fueron los de la sene Futura de 15

alfabetos, incluyendo, cuatro cursivas y dos estilos
de exhibicaén poco comunes. Esta serte fue construida
por, Paul Renner, en 1927.

Siendo Hermann Zapf el caligrafo y disenador de
tipos mas grande del siglo XX. Diseno muchos tipos
de letras, y entre ellas se encuentran, la Pulatino (1950)
estilo romano con letras anchas y senf fuertes y
proporciones elegantes, la Mekor (1952) y la Oplima
(1958) considerada un de sus opos mas onginales de
la segunda mitad del siglo XX

En 1931 Stanley Morison, se encargd de la
supervision del disefio de tpos para el pedodico The
Times de Londres. Stanley. Ilamé a la tpografia Times
New Roman. * Esta upografia se caracteriza por sus
ascendentes y descendentes cortos, y sus serif
puntiagudos pequefios lo que permite gran legibilidad
y claridad.

La Times New Roman se convirtié en una de las
letras mas usadas del siglo XX. Inclusive, hoy en dia se
han hecho modificaciones a esta letra para que pueda
ser leida en la pantalla de la computadora sin problemas
de legibilidad. Drurante los anos cuarenta hasta los anos
setentas los disefiadores graficos neoyorquinos sc
inclinaron haaa la opografia figurativa. Las letras se

/\  ART NOUVEAU
L ogotipos copea estos —bay en
dia rigentes— recibieron gran
influencia por parte del Art
Nonveaw, el aual destaca lo
sobriedad y la elegancia de

movimientos fluidos.

BAUHAUS
Sello de la Das Stuatliches
Bashaus abterta el 12 de
abril de 1919. Danda asi
origen a la nweva (ipografia.
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convirtieron en objetos, es dectr, eran utihizadas como
imagen dandoles al mismo tiempo un significado
denotativo.

Actualmente, la tipografia sigue empleandose como
tmagen para transmitir conceptos. Los disenadores
siguen jugando con la tipografia, el espacio y el color.
Haa creado tipos de letras nuevas conocdas como
exdticas o de fantasia. Donde la Gmca lunitante es la
imaginacion del disenador.

Hoy por hoy, ya no es necesario tallar y fuadir los
tipos de letras. Gracias ala fotocomposiadn y al disefio
digital el trabajo para elegir e imprimir un tipo de letra
se ba simplificado considerablemente.

El diseno digita Iha permiudo un gran avance en el
diseno y la composiaén npografica Ya que actualmente
a la computadora se le pueden instalar muchos tipos
de letras, permitiendo al disenador componer de
forma mas sencilla, rapida y a bajo costo. No obstante,
ello no nos hace olvidar que es necesario conocer las
bases de la upografia para poder hacer uso de ella y
que la computadora, al igual que los procesos anteriores
de composicién tipografica, son una herramienta mas
que bien empleada por el disefiador favorece el trabajo

de éste.

Letras

a vimos que «la tpografia es el adelanto
mas importante de las comunicaciones entre
la invencién de la escritura y la de las

comunicaciones electronicas del siglo XX»  (Megg:
1991:104).

Entonces, ahora hablare de los diversos tipos de letras
que existen y sus caracteristicas mas sobresalientes.

Un #po de letra es una familia de caracteres graficos
que incluye, la mayoria de las veces, varios tamanos y
estilos de letra. En el mundo de las computadoras
reciben el nombre de fuentes, traducadn de la palabra

, 1991, 562pp.



inglesa font. «Cuando seria mas correcto hablar de tipo
de letras» (Vaughan: 2002:35)

LA FAMILIA
Es la primera caracteristica importante de un tipo
de letra. Una familia es un copjunto de caracteres, que
aunque varia en cuetpo y serles, tienen un mismo estlo.
Cada familia suele tener seties o variedades diferentes,

va sean por forma, densidad o colot

ESTILO

Son las caracteristicas particulares de un alfabeto o
grupo de letras. Los estilos de letra mis conocidos
son: negrita y cursiva. También sou estilos el subrayado
o el contorno que se les puede anadir a las letras por
medio de la computadora.

SERIE

Una serie es cada una de las variedades de tipos de
letras que hay dentro de una misma familia y como
ejemplo podemos citar las muchas variedades de la
familia Futura del disenador Paul Renner.

TAMANO

Los tamanos de tupo de letras suelen expresarse en
puntos. Los puntos equivalen a 0.01318 o 1/72
pulgadas. En las computadoras las opciones de tamafno
que se presentan, generalmente, van de 4 a 200 puntos.
o mas. Teniendo el diseniador gran cantidad de tamanos
a escoger para las letras. Un punto que se debe
considerar al momento de disefiar es que el tamafo
de un tipo de letra en la computadora no corresponde
exactamente a la altura o anchura de sus caracteres.
Esto se debe a que la a/fura x de dos fuentes disantas
puede vanar. La computadora afiade automancamente
una pequena cantidad de espacio debajo de la
descendiente para conseguir un interhineado apropiado,
lo que también puede ser motivo de variacion entre
distintas fuentes. *

Monotype
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EJEMPLO
Arriba: genplos de lps
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tamasios
Abajo: cjemplo de un esquema

limeal.

B Vaughan, Op. cit. p. 135.
* Martin, Op. at. p. 173.
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TIPOS DE LETRAS

Los tipos de letras en el diseno grafico suelen
emplear para distintos propositos. Segiin sea su uso se
clasifican en cuatro grupos: caracteres comunes o de
texto, caracteres titulares, caracteres de escrtura y

caracteres de fantasia.®

TIPOS DE LETRA COMUNES

Son las que se emplean en los peniddicos v revistas.
Stendo la sene redonda la mas usada por su trazo fino y
vertical. Un alfabeto redondo también suele
denominarse romano o book. También forman parte de
las comunes la serie de las cursivas, versalitas y negritas.

La letra cursipas o italicas es de igual ramagno y familia
que el redondo, la diferencia estriba en la inclinacién
de la italica. Las italicas, generalmente, tienen un aspecto
mas parecido a la escritura manual Debemos de tener
cuidado y saber distinguir entre un tipo #dko y uno
ilalizade. Las letras italicas fueron disenadas,
especificamente, como letras 1nclinadas,
aproximadamente 12°. Y las italizadas, en cambio,

simplemente son letras redondas que la computadora
ha inclinado.

VERSALITAS
Son letras mayusculas de igual tamano de uso que
las minidsculas del mismo cuerpo que no tienen asta

ascendente ni descendente.

NEGRITAS

Pueden ser letras minusculas y mayusculas del mismo
tamaiio v forma, la diferenca esta en que tienen el
trazo mas grueso comparado con el de su misma
familia ¥ compuesto. Estos tipos en muchas ocasiones
vienen integradas dentro de las series, pero como en el
caso de las italicas también la computadora puede darles
este atnibuto haciéndolas mas pesadas o bold.

TIPOS DE LETRA TITULARES

Como su nombre lo indica este tipo de Jetras sirven



para el nwlo o los encabezamientos. El disenador
decide st las pone en mayisculas o mindsculas o

simplemente combinan ambas.

TIPOS DE LETRA DE ESCRITURA
Cuando hablamos de caracteres de escrituras nos
referimos a los tipos que imitan la escritura manuscrita.

TIPO DE LETRA DE FANTASIA O
HISTORIADOS

La construccion de este tipo de escrtura no esta
basadas en reglas clasicas, sino mas bien en la fantasia
e tmaginacion del disefador. Esta tipografia puede estar
adornada con simbolos, grecas, formas geométncas,
etc. o puede estar distorsionada, difuminada, rasgada,
en 3-D, etc.

ESTILO DE TIPOS DE LETRA

Los estilos de los caracteres tipograficos han vartado
enormemente desde su creacion hasta nuestros dias.
Estas vanaciones han tenido caracteristicas particulares,
segun la tendencia y gusto de la época. Sin embargo,
todas las familias de caracteres que actualmente se
usan, a excepcion del gotico de las de fantasia y de
escritura, son de estilo romano.

Este estilo aparecio en 1465 fundido por, Sweinhein
¥ Pannartz, perfecaonado postenormente por, Jenson
y Garamond. Igualmente, existe el estilo #dlico que
aparecio en 1501, el estilo elzevirano, el romano moderno,
el paloseco conocido también como grofesco o sans-sertf, el
estilo egipcio y el tpo bastarda espariola (inspirada en la
escritura de Miguel de Cervantes).

Hoy en dia, se conocen diversas clasificaciones para
la gran cantidad y vanedad de tipos de letras que
existen. Nosotros, debido a su sencillez practica
tomaremos la clasificacién que hace, Thiboudeau
(1924). Thiboudeau, toma cuatro clases o grupos de
estilisticos: romano antiguo, romano moderno, egipcio
y paloseco. «La distincién se hace por las diferentes
formas de los elementos que constituyen la letra: el

dasta o elemento necesario ¥ el remate o lerminal, que es un

MAYUSCULAS

VERSALITAS

ij'/ma de escrilura

Lowundhand

VAN LETRAS
COMUNES

Arriba: jemplos de tipas  de
letras communes: ildlicas
italizadas, maysiscalas y
eersalitas.

Abayo: ejemplos de letras de
escriiura.
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palih LETRAS DE
FANTASIA

E/ diserio y creadém de sma
tipografia no comoce mds gue
los limvites del mismo
diserador.

7 Martin. Op. at. p. 1798.

s/

elemento cast exclusivamente decorativo»*’

ESTILO ROMANO

Entre el romano antiguo v el romano moderno
también se considera el romano de transtcion. Este
estilo se dio debido a que con el paso de los ados la
tipografia se fue hacendo cada vez mas refinada, esto
es, el contraste entre los trazos gruesos y delgados fue
mayor y los patines o sans-serif mis finos.
Encontramos en el tpoégrafo Baskerville y los tipos
que llevan su nombre a un disefiador de transicion.

ESTILO EGIPCIO

Esté estilo nacié porque la npografia se volvio
ecléctica, es deair, tomo trazos, formas e ideas de otros
estlos para crear up nuevo estilo. Donde las letras
tenian bloques pesados en los patnes, mostrando un
regreso al contraste entre trazos gruesos y delgados.
Ejemplo de este estilo de letras es: Memphis, Beton,
De Just, Clarendon, lonic, Mehlior y Centun expaadida.

SANS-SERIF

Son tipos de letra sin rasgo, también conocidas como
sans-serif. Cuando se habla de tipografia serif nos
referimos a letras con adomos y cuando decimos sans-
senf hablamos de letras sin adornos. (Sans en francés
significa sin.) También conocadas en Inglaterra como
grot (de grotesque) y gothic en Estados Unidos. Se
caracterizan por la ausencia de adornos o senfs. .

El disefiador, Maximilien Vox, nos da cuatro
subdivistiones de este estlo:

1. Grotesgue: de onigen decrmonénico (el tipo de letra
Stephel Balzac es un ejemplo)

2. Neo-gotico: letras modernas sin rasgos (Universe,
Helvética)

3. Geométrico: El ojo esta basado en formas
geomeétrcas normalmente monolineas (Futura, Erbar)

1. Humanistica. Son letras sin rasgos basados en la
romana versal (Gill Sans, Optima, Pascal)

Maximilien Vox, rambién nos da otro estio de letra

que clasifica como no latinas, donde entran letras



conocadas como exd/icas. Esta incluye tipos de letras
arabigos, onentales, de fantasia y de escritura.

PARTES DE UNA LETRA

Aunque no hay una nomenclatura que sea oficial o
definitiva para designar las partes que componen una
letra los términos que se muestran en Ja ilustracién son

los mas frecuentes.

Tipografica

xisten vanas formas de componer texto
dentro de la pagina, pero las cuatro formas
'mas comunes son: en bandera derecha
(alineado a la izquierda), en bandera izquierda (alineado
por la derecha), justificado o en bloque y centrado.

El formato de la pagina y la amplitud de los margenes
determinaran las dimensiones del texto. En el disenio
multimedia es importante el cuidado de los margenes
v del espacio en blanco porque en la pantalla estos se
deben de relacionar con el meny, los iconos, y demias
elementos de la interfaz del usuario del sistema
operativo.

Los margenes, ademas, de que definen la zona de
lectura al separar el cuerpo de texto de la zona que lo
rodea, aportan mavor tranquilidad y atractivo visual a
la pagina al crear contraste entre el texto, graficos y
espacio en blanco. El texto justificado a la 1zquierda es
la opcién mis recomendable para el disefio multimedia,
pues el margen izquierdo es mas constante y previsible
por el sistema de lectura que tenemos en occidente.
Ademas, el margen desigual que se crea en la parte
derecha del texto proporciona dinamismo, variedad e
interés a la pagina sin afectar la legibilidad de la lectura.

El establecer la ipografia correcta al texsto, asi como
sus encabezados, pies de pagina, ¥ de mas elementos

permite tener una lectura fluida sin interrupeiones

Unién o punto de enlace

Lébulo en
forma de
gota —» <— Asta
principal
Contomo
exterior URao g.ancho
— Contorno

interior

Rusn Siclews, Massal de Bpogrefa

/\  EJEMPLOS
La ilustracin muestra las
partes mds comines de suna

letra.

[\ MARGENES
Fistos, ademis, de definir la
sona de fecinra aportan
tranguilidad y atradive viseal
a la pdgira al crear onirasie
enfre lexto, grificos y espacos

en blaneo.

* Swann Alan, Coms disedar retioulas, 2* ed. Barcclopa, Espatia. Ed. G.G. 1993, pp 143.

* Lynch, Op. dt p. 82.
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/N LETRAS EN
PANTALLA

En multimedia bay tipografias
que Jaclitan la lectyra en
pantalla, Leiras como
Georgia, | ‘erdana y Arial
han sido creadas para verse en
pantalla. Asimrismo, la Times
New Roman ha sido
miodificada con la misma
finalidad.

&

visuales. La composiadn tpogrifica y el diseno de la
pagina son 1guales de importantes en multimedia que
en un documento impreso; por que podriamos
imaginarnos una pagina en donde no existiera nada de
texto, donde las tinicas referencias que tendriamos para
guiarnos dentro de la pagina fueran los iconos, las
unagenes, los simbolos, clertamente, la voz y los sonidos
servirian de guia para el usuanio, pero esto sélo lo
podriamos 1maginar en una O quizas vanas paginas,
mas no en todo el proyecto. Por que a Ia larga el usuario
se cansaria de depender del sonido, ademas, de que se
requiere mas esfuerzo para asumilar las palabras
habladas que el texto escnto.

Por eso también, hay que poner énfasis en la
construccién de la mancha upografica los testos y la
tipografia para los titulos, (los cuales nos indicaran de
que trata el tema), para el ment (que nos dira donde
ir), para la navegacién (que nos dira como llegar a otro
sitio) y para el contenido (lo que se ve al llegar al destino.)
Una estructura clara, consistente y unificada de nuestro
proyecto nos permitira que el usuario al navegar por
¢! sepa donde ir sin miedo a perderse, y sobre todo,
sienta confianza para que siga explorindolo

La distancia entre los ojos y lo que se va a leer no es
la misma para un material impreso (30 o 35 cm. de
distancia) que para un trabajo multimedia (530 a 70 cm
de distanaa entre los ojos y la paatalla) Es por eso,
que dentro de la multmedia hay tipos de letra que
facilitan mas la lectura. Para la legibihdad en pantalla es
muy importante la aflura x vy la forma general de la
letra. Como ejemplo, esta Ia fuente Times New Roman
{considerada la mas legible en el medio impreso) es un
tipo de letra que su altura x a sido modificada para
adaptarla al uso en pantalla. S1 no hubiera sido
modificada se veria demasiada irregular y pequena.
Actualmente, este ipo de letra tene una legibilidad por
encima de la media. Pero no todas las fuentes
tradicionales, como se considera a la Times, han sido
modificadas. Hay tipos de letras que han sido creadas,
especialmente, para ser visualizadas en pantalla.
Tipografias como Georgia y Verdana son un ejemplo
de esto.



Al momento de realizar la composicién tpografica
lo mas conveniente es emplear una fuente conocida
como no lineal —Times New Roman o Georgia—
para el cuerpo del texto. Esto es prefenble por que
por lo general los textos son largos; y para los
encabezados es prefenble una fuente lineal como
Verdana o Anal.

Generalmente, para la mancha tipografica se utiliza
Times New Roman por vanas razones: Por que
proporciona legibilidad al texto, equilibra el texto y Ia
densidad de la informacién, ademas, de que si se Hegara
a imprmir el documento tendria un buen aspecto.

Con respecto a las fuentes sans-serif puedo decit
que si se utilizan en tamanos pequenos son muy visibles
y legibles, pero se debe procurar no emplear un cuerpo
de letra menor a 10 puntos, ya que la baja resoluadén
del monitor entorpece su legibilidad.

También, un factor a tomar en cuenta es ¢l tipo de
letra con que cuenta el sistema operattvo, ya que estas
varian de una plataforma a otra. Las letras mas
comunes en ambas plataformas (Windows y
Macintosh) generalmente, son Verdana, Times New
Roman, Georgia y Trebuchet. Ambas plataformas
muestran una misma fuente de forma distinta. En
general, las fuentes en Windows parecen ser dos o tres
puntos mas pequenas que las de Macintosh.

Lo que si no es recomendable es utilizar tipografia
cursiva en bloques de texto grande, va que la baja
resolucion de la pantalla no facilita su lectura, y por lo
tanto, es mas cansado. Lo mismo sucede con la idea
de poner todo el texto en mayusculas, ya que el texto
se vuelve monotono al no haber resaltes dentro del
texto.

TEXTO Y FONDO EN COLOR

St la tpografia por si sola comunica, aunada al color,
su efecto es doble. Para, Michael Beaumont, la
tipografia tiene dos aspectos basicos: el blanco y negro
y el color. Asimismo para él, al momento de llevar a
cabo la eleccton del color debemos guiarnos por tres
factores claves: la intuicidn, el conocimiento y la
experimentacién. Manejando Ja intuicién como la base

(oer Verdescha, Retcales pars mieraet y oftm sopercs degmales
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LA TEXTO Y
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Dentro de la multimedia bien
5e pueden aplcar los concepios
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/N COLORES
LLAMATIVOS
Generalmente, ¢f empleo de
alores llamaiivas s¢ deja para
la pagina de inicis, de manera
que de primera impresion
lammwe la atemcisn del wsnario.
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FONDO

Blanco
Negro

Gnis claro
Gris medio
Gris alto
Gris claro
Gris medio
Gris alto
Blanco
Blanco
Blanco
Blanco
Blanco
Blanco
Blanco
Amarillo
Amairillo
Amarillo
Amarilio
Amarillo
Negro
Verde oscuro
Verde

Rojo

Rojo inglés
Rojo inglés
Rojo inglés
Azul oscuro
Azul

Azul oscuro

MF: May Fagl: F: Faal: D: Dificl: MD Muy Difial.

TEXTO

Negro
Blanco

Negro
Negro
Negro
Blanco
Blanco
Blanco

Gris claro
Gris medio
Gris alto
Azul oscuro
Rojo inglés
Verde oscuro
Amarillo
Blanco
Negro

Azul oscuro
Rojo inglés
Verde
Amarillo
Blanco
Rojo

Verde
Amarillo
Blanco
Azul

Rojo

Verde
Amarilio

FONDO
TEXTO

En la sigwiente tabla

MF
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Fernandes-Coca nos presenta

el grada de lectura gue exdiste

entrz el fonda y el texcto.
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de nuestra sensibilidad personal, es decir, todo lo que
hemos visto, vivido y aprendido se conjugan con la
experiencia a la hora de la experimentacion, entonces,
basados como disefiadores en estos factores claves
podremos jugar con la tipografia, con sus diversos
tamafios, colores, estilos, famihas, etc., hasta obtener
el efecto deseado.

Sin embargo, también debemos tener presentes las
teorias e ideas que existen con relacion al color y a la
tpogratia, sobre todo por que el medio que se esta
trabajando asi lo exige. La computadora tiene factores
como la resoluadn, el tamano y los colores, entre otros
elementos, que hacen que nos limitemos o nos
acrecentemos. Por ejemplo, se puede aniadir color a la
letra de la mancha tipografica y esto es normal, pero
en un producto multimedia el color tiene up significado
propio —al igual que el subrayado— sc debe evitar
insertar texto de color en un bloque de texto por que
el usuarto enseguida lo asociaria a un enlace de
hipertexto e intentaria dar clic en éL

También se puede evitar confundir al usuario al
emplear un color de npografia disunto para texto (pero
no como en el caso anterior) utilizando colores
diferentes a los que generalmente estan estableaidos
como enlaces para hipertestos o vinculos y que el
usuario sabe de antemano que significan esos colores.

Respecto al color de la tipografia y el fondo puedo
aludir que las combinaciones mas comodas para leer
en pantalla es la de letras negras sobre fondo blanco
(polaridad positiva) No obstante, esta combinacién
produce tension visual, las letras rojas o azules dificultan
la lectura, ya que conirastan demasiado con la pantalla
(claro ello dependiendo del fondo) nuentras las Jetras
de color verde, amarillas o naranjas son mas
confortables. Para los fondos de la pantalla se aconseja
el blanco, el vetde, el azul y el Aambar en sus distinfos
matices. Siempre procurando, de preferencia, no
emplear colores muy vivos, ya que poddan distraer al
usuanio al momento de leer la informacion que se
presenta en pantalla. Es mejor emplear colores planos
que nos faaliten al maximo la lectura del documento.

Dejando el empleo de colores vivos y llamativos para



el inicio de la presentacion, es decir, aprovechar esto
como recurso para llamar Ia atencién del usuario
Cuando no se usa un fondo de color plano también
se pueden manejar degradados, tramas v texturas, ya
que como recursos crean un efecto grifico interesante,
v bien usadas, no son molestas al momento de leer la
informacion.

Para mayor referencia sobre el grado de lectura
entre testo v fondo presentaré la tabla de Fernandez-
Cocz que muestra una serie de combinaciones basicas
de color entre texto y fondo, ello, con la finalidad de
conocer su facilidad o dificultad de lectura en pantalla.

ORIGENES DE LA SENALETICA

ara Joan Costa la senalética naci6 de la
necesidad de ponere sefales a las cosas como
referencia de lo que eran o lo que
significaban. En un principio las marcas que se hacian
eran convencionales. La senalizacion era un impulso
intuitivo que mas tarde se convirid en una practica
empirica que estaba guiada por la experencia. Como
el nimero de personas itinerantes fue aumentando, se
hizo necesario que su senalética se perfeccionara,
Dentro del libro de Joan Costa Seralética: de la
camunicacton al disefio de programas se puede encontrar
que la senalétca tuvo sus orgenes en el marcaje, es
decir, la gente tenia la necesidad de poner senales,
principalmente, a los caminos como referencias para
las personas que circulaban por el lugar
El hombre prehistérco, va ponia sefiales y marcas a
los objetos de uso diado. Y a pesar de que estas marcas
eran mis bien con fines magicos y religiosos, no dejan
de ser senales El hombre mismo se marcaba por
distintos motivos: para indicar pertenencia a una tribu
o para rendir culto a sus dioses. En ocasiones estas
marcas eran simplemente pintura obtenida de la nerra
o de animales, pero en otras ocasiones las marcas eran
tatuajes, mutilactones o deformaciones. Otro ejemplo

de marca en los hombres, era la que ponia el dueno al

e Ia scaslnacon sl dreda de programe

/\ ORIGENES DE
LA SENALETICA
Estos se remontan a la
meceirdad d..p‘m oot
principalmente, a Jos canvinos.

Dichas seiiales servian conro
referencia para la genie que
transitaba por el lugar.

/N MARCAS

E! hombre wisme se marcaba
para indicar perienencia a wna
tribu o para rendic aulto a sus

droses.
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SENALIZACION

Lo gue se marca son objetos
Jisicos, superficies, soportes
mdieriales; los gue se
SeRializa, frecueniemente, son
espacias, fugares, recorridos,
ele.

&
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esclavo para 1ndicar que ese esclavo le pertenecia.

Mais tarde, la senalizacion se hizo mas utihitana. Por
ejemplo, en el mundo comercial se hizo necesario la
aplicacién de marcas a los productos que se vendian.
Estas marcas eren hechas con la finahdad de indicar la
procedencia de tales objetos. Actualmente, las marcas
tienen la funcién de identificaciéon (que es la primera
funaén senalizadora) o de diferenciacion entre
productos simulares, que en determinado momento
pudiera llegar a sustituirlo. Asimismo, la marca también
es senal de propiedad y de garantia, tanto para el duenio
que vende el producto o servicao como para el usuario
que lo consume o adquiere.

«Marur equivale mas precisamente a acunar, transfenr
una impronta, imprmur, estampar un sello mdeleble
en una superfice determinada; sin embargo, lo que se
marca se marca con una senal —un simbolo, siempre
un simbolo—igual que lo que se senaliza».”

La diferencia entre lo que se marca y lo que se senaliza
esta en que aquello que se marca —generalmente de
forma indeleble— son objetos fisicos, superficies,
soportes materiales; mieatras que los que se senaliza
—generalmente una senal movible— son
frecuentemente, espacios, lugares, recorndos, etc.

La sefializacién ahora al igual que en un principio se
sigue utlizando, principalmente, para marcar los
caminos, las rutas, los itinerarios, para informar y
orlentar al usuario acerca de como desplazarse o it
por el lugar. Prueba de ésto es que las primeras
senalizaciones que se encontraron fueron para sefialar
caminos v rutas. Para lo cual empleaban piedras. En
los tiempos de la Greaa antigua utilizaban piedras, ya
fueran en monticulos, en columnas, en pilas o en forma
de talo, para indicar direcciones. De esta forma el
viajero podia gularse.

Con ¢l tiempo la sefializacion se fue hadendo mis
especifica y funcional; empleando obeliscos, columnas,
piramides y pilastras como senalizaciones a las cuales
les grababan inscripciones con la informacién necesada.

Pero para el mismo Costa, es en Franaa donde se

s, 2° ed. Barcclona, Espana, Edicones CEAC, 1989, 256 pp.




inica formalmente la normalizacion de las senales
itineranias. Cuando en 1811 por decreto se clasificaron
y numeraron las rutas impenales (que al pasar de los
aftos se convertirian en rutas nacionales) Dos anos
después, el decreto del 11 de enero de 1813 normalizaria
las medidas para los bornes y los mojones. Mas tarde,
el 20 de junio de 1853 se estipulé que los mojones,
kilométricos, hectométricos y decamétricos fueran
hechos de piedra dura y situadoscolor blanco y las
inscrpciones en color negro. Estas senales, después de
haberse revisado que no hubiera errores, ni variaciones,
serfan grabadas.

El rapido crecimiento urbano y la proliferacidon de
automoviles hicieron patentes la necesidad de segunidad
publica y vial. Nacendo asi, el codigo de seguridad
peatonal automorvilistica. «Sin duda el ejemplo mas
universal y significativo de la sefalizaciéon» (Costa:
1989:50). En el Primer Congreso Internacional de la Route
en 1908 se adoptaron cuatro senales de obsticulos:
vadp, viraje, paio a desnivel v cruce. Las senales estardan
colocadas a la derecha en los paises en que la arculacion
es por la derecha y a la izquierda en los paises que
circulan por la izquierda. Las senales deberian tener
forma circular (discos) y estarian a 250 metros del
obstaculo; los colores a emplear serian el blanco sobre
fondo azul oscuro.

En 1931 se consiguié en Ginebra un convenio
internacional en el que se establecio el uso de tres tpos
de senalizacion: serales de pelipro, triangulares y de color
amanlia; senales de preseripiones absolutas, crculares y
de color rojo v las sedales de indicacion, rectangulares y de
color azul.

Al paso de los anos a falta de senalizacién mundial,
va que por diversos motvos no todos los paises han
logrado ponerse de acuerdo, se acordé una unificaadn
de sedalizacion por conuinente. Asi pues, cada
continente incorporo las senalizaciones que acordaron
y las ha adaptado al uso ¥ funcién cotidiana de acuerdo
a su pais Y aunque no tenemos una senalizacadn que
rija a todos los paises, si tenemos normas
mternacionales que las regulan y podriamos decir que
hay senalizaciones que son universalmente aceptadas y

{TouRinG CLUB .-rfn:».:c:z':
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/N LENGUAJE
SENALETICO

Como la sealética tiene que
ser comprendida por un gran
nimeeTo de Mswarios, exige que
lenga wn lenguape universal, y
para ello, se apeya en un
sistema de lemguaye icimico
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entendidas. Entre éstas podemos encontrar como
ejemplos las seniales de probibido fumar o la de afto. Y al
observar sefiales como estas podemos comprobar lo
que dice Joan Costa: «un simbolo vale mis que mil
imagenes» (Costa: 1989:50).

LA SENALETICA COMO DISCIPLINA

Etmologicamente la sefialética es un «sistema de
escritura por medio de signos orientativos de
sefializaciony» (Costa: 1989:17). En la sefialética las
palabras o enunciados son representados por una senal
y estas senales a su vez estan situadas en un
determinado espacio con el fin de onentar a los
individuos y hacerlos actuar. La senalética como
disciplina nace a partir de la ciencia de la comuntcacion
social o de la informacién y la sermética. Y como tal,
esta orientada a responder a las necesidades de
informacion y/u orentacioén. Necesidades que surgen
a partir de la dispersion y movilidad de los individuos
en determinados espacos. Pudiendo ser estos espacios
culturales, de seguridad, de orientacién, comerciales,
de odo, etc.

La senialénca permite al usuario accesar de forma
rapida a los servicios requetidos, ya que informa y
orienta acerca del lugar de manera concreta, discreta y
eficente. A la senalética no le interesa sobresalir o llamar
la atencion mas de lo necesario, es decir, la senalénca
funciona en cuanto el usuario ve a donde tiene que ir o
que tene que hacer y después desaparece de la mente
de éste y como la senalética uene que ser comprendida
por un gran ndmero de usuarios, exige que tenga un
lenguaje universal. Para eso, se vale de un sisterna de
lenguaje iconico, de enunciados no verbales, que
precisamente por ser no verbales, se diversthican segin
sus varaciones idiomaticas. Entonces, tenemos que el
lenguaje senalétco traduce frases como: no pasar, regresar
¥ alto en figuras signicas o ideogramas que son
comprendidas rapidamente por los usuarios que
desean accesar a determinados espacios. A menudo, la
pictografia senalética requiere la incorporacion de texto,
esto es, porque en ocasiones las cosas uobjetos que se

tienen que senalar no son del todo entendibles con el



pictograma o porque son palabras tan especficas que
serian muy dificiles de conceptualizar por medio de
un simbolo o simplemente por que requieren de la
ayuda de texto por ser pictogramas tan especificos.
Por ejemplo, en un manual de impresora el pictograma
de la luz de encendido de la impresora, es algo tan
espedifico y dificl de representar que se hace necesaria
la incorporaciéon de tento para auxiliar el significado.
Y se a este pictograna se le incorpora algun color
amarllo o verde, esté codigo ayudara en gran medida
a reforzar el significado del pictograma.
Generalmente, los pictogramas que el disentador
presenta —-en el caso de la multimedia-- son familiares
para el usuano del producto porque son usados con
bastante frecuencia para este fin, dentro de estos lugares.
El problema, entonces, al que se enfrenta el disefiador
sera el de hacer pruebas para desechar los pictogramas

Megge Philips 8. Hisntorla del diseflo grifico
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localizacién, de atencidon o de comprensién por el

mismo lenguaje grifico en que esta basado.

Con lo dicho antetormente nos podemos dar cuenta
que en la senalética estan implicitas las ideas de
comunicacion e informacién automdaticas. El usuario
de la senalética sélo la vera para lo que la necesita, es
decir, para orientarse v después esta desaparecera de
su mente hasta que se haga necesano que la vuelva a
ver para odentarse. Asimismo, estas sefales visuales
serdan inequivocas, sencillas y de facil comprension para
el usvario. Ayudados de la senalética dentro del
producto multimedia sefiales como: flechas de avance
y retroceso permiten el ingreso a los servicios que el
producto multimedia ofrece. Por ejemplo, dentro del
producto multmedia la flecha dingida haca el lado
derecho senalara al usuario que al dar un clic en elia se
avanzara a la siguiente pagina.

La creaci6n de los pictogramas deviene de una serie
de situaciones vy caractetisticas comunes que se dan en
los lugares donde seran aplicados. En el caso de la
multmedia, los pictogramas que el disenador presenta
son familiares para el usuario del producto, porque
son usados con bastante frecuenda para este fin dentro
de estos lugares. El problema, entonces, sera hacer
pruebas para desechar los menos eficientes y
seleccionar los mas aptos, los que nos sirvan mejor
para comunicar con la mayor eficaca la informacion

que queremos presentar o transmitir .

A menudo, la pictografia sefialética requiere la
incorporacién de texto, esto es, porque en ocasiones
las cosas u objetos que se tienen que senalar no son
del todo entendibles con el pictograma o porque son
palabras tan especificas que serian muy dificiles de
conceptualizarlas por medio de un simbolo. o
simplemente por que requieren de la ayuda de texto
por ser pictogramas tan especificos.

Cuando el pictograma se nos presenta en alguno
de estos casos es de gran ayuda reforzar el codigo
iconico y el hingiiistico con el codigo cromatco.

o A la misma hora que la senzlética orienta



también propicia comportamientos que desencadenan
en reacciones, procesos reflexivos y persuasivos por
parte de los usuanos. Por medio de este rasgo Costa
define la sefialética como el «sistema instantaneo e
inequivoco de sefiales visuales o mensajes espaciales
de comportamiento» (Costa:1989:10).

o El sistema de mensajes senaléticos sirve para
onentar para que se desplace a donde desee de acuerdo
con sus Intereses ¢, motivaciones y necesidades.

o Dentro de la comunicacion senaléuca la
respuesta es de caricter mecinico o semi-reflejo, es
dedir, se hace sin la voluntad del receptor, pero si con
su consentimiento. Ademas, no exige esfuerzos de
localizacién, de atencién o de comprension por el
mismo lenguaje grafico en que esta basado.

Con lo dicho antenormente nos podemos dar cuenta
que en Ja senalética estan implicitas las ideas de
comunicacion e mformacion automaticas. El usuatio
de Ia senalética solo la vera para lo que la necesita, es
decir, para odentarse v después esta desaparecera de
su mente hasta que se haga necesario que la vuclva a
ver pata onentarse. Asimismo, estas senales visuales
serdn inequivocas, sencillas y de facll comprension para
el usuvario. Ayudados de la sefalética dentro del
producto multimedia sefiales como: flechas de avance
v retroceso permiten el mngreso 2 los servicios que el
producto multimedia ofrece. Por ejemplo, dentro del
producto multimedia la flecha dirigida hacia el lado
derecho senalara al usuario que al dar un clic en ella se
avanzara a la siguiente pagina.

Continuando con la senalética puedo sitvar el
producto multimedia dentro de lo que Joan Costa
Tam a comunicacion autodidacta, porque la autodidaxia
depende del receptor y de su capacidad para extraer
datos de conocimiento (experiencias, significados,
informaciones.) Un ejemplo de la comunicacion
autodidacta son los signos que vienen en los instructivos
de los aparatos electrodomésticos, en donde toda la
informacion ideografica que se presenta se puede leer
facilmente sin pinguna clase de aprendizaje especial Y
lo mismo ocurrira con el producto muluroedia,

empleara sefiales que sean factes de entender y cob la
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experiencia previa del usuario ante provectos de este
tipo la sefialética se hara algo menos complicado.

Como los espacios varian, la senalética tiene que
adaptarse a ellos. Un espadio bien definido, organizado
v estructurado contnbuye con la labor de la senalética.

Organtzarse dentro dela senalética, para el disefiador,
es hacerse un plan mental {que después sera llevado a
la practica), en donde se tengan contemplados aspectos
de circulacion, de localizacion e tdentificacion del
servicio o mformacién que proporcionari el producto
multimedia. Por ejemplo, el usuario buscara como
ingresar al producto, como avanzar a la sigutente pagina,
donde esta la salida; y el disenador apoyado de la
senalética brindara estd informacion de forma
comprensible, sencilla y precisa Estas senales de las que
hablo dentro del producto multimedia estarin
convertidas en botones, botones que necesitaran
solamente de un clic para llevar al usuario a la
informacion.

Para Joan Costa una de las diferencias que hay entre
la sefializacion y la senialética es que la senalética se ocupa
de progrmas especificos para problemas particulares.

La senalética debe 1dentificar Jos lugares y servicios
(tanto externamente como internamente) v luego
facihitar su ubicacién dentro del espadio.

Lo que determina un plan senalédco, ya habia
mencionado que es la organizacion del espacio, y en
consecuencia la organizacion de Jos actos individuales.
Por eso, hago énfasis en que un lugar bien organizado
es importante para facilitar al usuano la accesibihdad
al lugar o servico. Debido a esto, en un producto
multimedia es preferible que desde el pnincipio la
senalétca sea clara y conasa, que onente al usuanio sobre
lo que quiere ver y a donde se quiere dingir. Para que
en ningun momento sienta que esta perdido dentro de
la aphcacion.

Para ello, un punto importante que hay que recordar
—como disefiadores— es que «la mformacion
senalética es el poimer servicio que se presenta al
publico» (Costa:1989:113) y dentro de la multimedia
la logistica de todo una aplicacién es muy, muy

importante, ya que cuando un lector toma un hbro



entre sus manos sabe cual es la primera pagina y cual
es la ultima, en cambio en una pagina de pantalla esta
informacién no esta del todo clara, y en muchas
ocasiones, el usuario no sabe donde esta o cOmo
acceder de una pagina a otra. Por lo que es necesario
proveer al usuario de herramientas utiles, eficaces y
claras de pavegacion y orientacién con la finalidad de
que éste no se pierda y pueda navegar dentro del
documento sin ningin problemas.

En general, podria decir que la finalidad de la
senalética es proporcionar la informacién de manera
inequivoca e instantanea; y para esto basa su
funcionamiento en la interaccidon automatica de
mensajes visuales que afectan al receptor a través de
reacciones con respecto a estos mensajes. Los mensajes
estan basados en los principios de maxima informacion
con el minimo de elementos v el minimo de esfuerzo

de localizacién y comprension por parte del receptor.

CARACTERISTICAS DE LA SENALETICA

A continuacién presentaré algunas de las
caracteristicas mas sobresalientes de la senalénca.

La senalética:

o Es funcional.

o Exige participacién activa del individuo.

o Es autodidacta (porque el individuo decide a
donde ir; explora, desecha y aprende — solamente

guiado de la sefalética—- entre otras cosas, a como

desplazarse por el lugar.)
o Se presenta en puntos estratégicos.
0 Es discreta (se dirige a la estructura

cognoscitiva del cerebro a través de la vision, funciona
y desaparece de la mente del receptor).

o Oumnenta.

o Se adapta al medio.

o Se basa principaimente en un codigo iconico
(pero puede reforzarse con el codigo lingiiistico y
cromatico)

Las caracteristicas que acabo de mencionar estan
dadas por Joan Costa en su libro Sedaltica. Dichas
caracteristicas aplicadas para el producto mulumedia
indican que:

Veruschka Ciom
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o El producto tiene que ser funcional. Basado
en esta funconalidad el usuatio hard uso de ella las

veces que lo crea necesatio.

o El producto es autodidacta porque si fuera
el caso y no conodera los simbolos que se emplean en
la sefialéuca, aprendera de manera inmediata a usarlos
para desplazarse dentro del producto multumedia. Y
sl ya conoce éstos o algunos similares, es porque ya
tiene experiencia previa con productos de esta
naturaleza. En ambos casos se lleva a cabo lo que dice
Joan Costa: el individuo decide a donde ir y para ello
explora, desecha y aprende guiado de la sedalética.

o La senalética se presenta en puntos estratégicos.
En mulomedia, muy cominmente, encontramos
senales en la parte inferior, sobre todo la parte mfenor
derecha. Ello como nos dice Veruschka Gotz en su
libro Reticulas para internet y ofros sgportes digitales debido

a cuestiones de lectura.

o Otra caracteristica de la senalética es que odenta
al usuario multumedia hacia dénde ir dentro del
producto, qué quiere ver de éste, la manera en cémo
puede regresar al menu prncapal para elegir otra
opcaidn y la forma en como salir del producto, entre
ofras.

o La senalética se adapta al medio, va sea que
este sea un espacio abierto cerrado, grande o pequeno,
la sentalética se adapta para cumplir con su funcion. Y
la multimedia no es la excepcidn, por ello, ahora es
comun encontrar senales como avance, regreso, salida,

etc., que son muy propias de multimedia.

o Para concluir este punto menciono que la
senalética se basa en un cédigo icénico que puede
reforzarse con un codigo lingiistco y cromatico. Y
dentro de multimedia se pueden llegar a encontrar este
tpo de senales. Por ejemplo, s1 se tiene un proyecto
multimedia con musica, al pasar el mouse sobre el panel
donde se encuentran las senales, en este caso
transformadas en botones, de inmediato aparece en

alguna parte cercana a ésta con palabras la accién del



botén (codigo lingiiistico) aunado a ello el color que
distinguira esta senial de otras (codigo cromatico) lo
que permite ampliar la funcionalidad de cada una de

las senales.

Senal

a finalidad de dar las caracteristicas del signo
¥ la senal es porque segun Joan Costa,
generalmente, el publico denomina al
pictograma como signo, simbolo, emblema o senal,
sin que para ellos existan diferencias claras y
significativas. Ya en el punto anterior vimos la definicién
y las caracteristicas del pictograma, entonces ahora,
veamos las del signo v la sefal.

La palabra signo «proviene del latin signum: que quiete
dectr marca distintiva, presagio, ensefia» (Fages:
1977:211) En comunicacién una sehal es un signo. Y
para, Joan Costa, una sefial es un término usado para
designar una unidad de informacion senalética. Asi el
signo ¥ la sefal se entremezclan para convertirse en
estimulos breves que repercuten en la accién y respuesta
inmediata por parte del receptor. Ambas funcionan
como estimulos que repercuten en las sensaciones
visuales nmediatas. Siendo el signo la parte portadora
de comunicacion, significado, mensaje o informaaon
que sera interpretada por el usuarioLa senal para, Adnan
Frutiger, ene una funcién menos pasiva —comparada
con los demas signos—, en cuanto a comunicacion e
informacion se refiere. El objetivo de la senal es el de
provocar una reaccidn, ya que puede implicar una
orden, una advertencia, una instrucciéon o una
prohibicién y todas estas acciones tequieren de la
participacidn activa por parte del publico. Una
caracteristica de la senal es que se introduce en el campo
de la vi1s16n del individuo, pues para eso esta hecha.
Pasando asi a ser parte esencial del entorno y muy a
nuestra voluntad podemos esquivarla. *'

Charles Sanders Pierce en su libro La wenca de fa

A

Senal Simbolo
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semidlica da vanrias divisiones del signo las cuales son:
icona, simbolo e indice. Y sobre esta relacién tmadica mas
tarde Morris profundiza y nos da también tres
dimensiones del signo:

La dimensién sintactica: en que se considera la
relacton de signo a signo.

La dimension semintica: en la que se considera la
relacion entre el signo v sus significados (objetos en
ultima instancia)

La dimension semantca: en la que se considera la
relacion eatre el signo y sus significados (objetos en
Gltima instancia)

La dimension pragmatica: en la que se considera la
relacion entre el signo y sus usuatios. *

Con respecto a la triada de Pierce, ésta surge a partir
de la relacién entre el signo y el objeto. El zono es el
que toma la forma del objeto adquiriendo ciertas
caracteristicas comunes. Un ejemplo de ello, lo
podemos encontrar en las siluetas de un peatdn en una
senal de transito

El indice es el que representa la relacion directa con el
objeto y su crcunstancia. Un ejemplo, es el de las
indicaciones que muestran la altura maxima que debera
tener un vehiculo para circular debajo de un pueate
vehicular. Y por altimo, el simbols representa al objeto
independientemente de las caractersticas externas o
materiales. Regida por normas convencionales y
aceptadas socialmente. Ejemplo de ello es el circulo
para prohibido y el tmingulo para peligro.

Si observamos nuestro entorno podemos darnos
cuenta que estamos rodeados de signos. Signos que
son considerados por, Pierce, como mixtos porque
comparten la naturaleza de iconos y simbolos. Y son
los signos los que dan naamiento al simbolo.

Un simbolo es un «signo de reconocimeento: del
griego symbolumy, (Fages: 1977:212)

Retomando el concepto de senal, recordemos que
ésta se encuentra presente durante el proceso de
comunicacion: el emisor emite un mensaje que desea

transmitir asignandole una senal; el receptor recoge la

' Frunger, Adnan Sig S
2 Aicher Otl y Kramper Martin, Siste r
analistas de sistemas, Barcelona, Espaia, Iid. G.G. 1979. 156 pp-10
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sefial y la interpreta Definiendo sefial como «todo
elemento que se origina exclusivamente para la
transmision de mensajes» (Aicher:1979:91) Y podemos
concluir que el proceso de comunicacién es
mterpretado correctamente cuando el receptor asigna
a la senal el mismo c6digo de mensaje que el emisor
queria transmitir.

Y a esto podemos anadir que el significado de cada
sefial, asi como sus diferencias con otras senales las
hemos ido aprendiendo con el uso cotidiano y las que
aun no conocemos las aprendemos y las agregamos a
nuestro bagaje cuttural

El punto de partida para el empleo de senales
consiste en que cada senal admite s6lo determinados
mensajes por parte del receptor. Para Aicher y
Kramper durante la actividad practica de la
comunicacién existen elementos provenientes de los

conjuntos fundamentales que se interrelacionan:

Los de un comunto fundamental de sciiales
Los de un conjunto fundamental de mensajes admitidos a partir
de las sefiales (Archer y Kramper1979:91)

Para el mismo Aircher ambos conjuntos
coordinados reciben el nombre de ¢ddigo. Como
ejemplo, tenemos el codigo de sefiales de transito, el
cual esta basado en un conjunto fundamental de senales
ya establecidas dinigida a automovilistas Sabemos que
una senal puede transmitir mensajes distintos v también
sabemos que dependiendo de la sttwacton o el contesto
se le dara el significado correcto 2 cada sefal. Pues
bien, al conjunto de variantes de estos mensajes se
designa como el significads de la sefial. Tomando como
significado todo el conjunto de vadantes de un mensaje
que admite una senal.

Para explicar mejor este punto pondré como
muestra las lustraciones de al lado, donde estas senales
a pesar de tener vanaciones evidentes en cuanto a la
anchura de la orla y el estilo de las cifras; significan lo
mismo: Probibide circular a mds de 100 km/ b

Y basandome en este mismo ejemplo puedo agregar
que al conjunto de vadantes que admite un significado

Minan

Hust. Hratiger

Vit Naecy Meadnr Trors

CODIGO DE
MENSAJE
E! proceso de comuricacion es
interpretads correclamente
ando el receplor asigna a la
serial el nrismo codigo de
mensaje que ¢l emisor queria

Iransmrilir.
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BAicher y Kramper, Op. cit. p. 10.
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respecto 2 la sefial se le denomina significante de la seral.
En donde el significado se refiere o hace alusion al
contentdo imnterno del mensaje, es dedr, a lo que esté
significa para el usuanio; y el significante hace refetencia
al contenido exterior y visible del término. A la estrecha
conexion que se establece entre un significado y un
significante determinados es a lo que llamamos
comunmente signo. Y debido a esta misma conexion
en ocasiones puede llamarsele también a un codigo
sistemas de signos.

Con respecto a los signos, Aicher, nos da tres sistemas
de signos: sistemas de signos estéticos, sistemas de
signos que se utilizan como férmulas de
comportamiento en el marco de las relaciones sociales
y sistemas de signos logicos

En este caso, me basaré en el sistema de signos
logicos, puesto que este sistema de codigos es mis
prictico. Sirven para la regulacién del comportamiento
humano, del flujo de trifico o de masas en un
determinado espacio, ademas, de servir para el manejo
de maquinas y la relacion de sus operaciones en
ocasiones complejas

Por eso, en este contexto los signos que pueden
expresarse graficamente son muy tmportantes.

Signos y senales tienen que apoyarse de imagenes
graficas con la finalidad de hacer mas entendibles sus
significados. Los «Ideogramas, jeroglificos, pictogramas
y la gliptica tienen la particulandad de suplantar palabras
enteras por determinados signos graficos que son
independientes del idioma» (Aicher: 1979:15) Lo cual
ayuda bastante a entender mejor el significado de las
senales.

Quuzas algo que ayude a entender de forma mas
rapida las imagenes, es su modo de lectura; que se leen
de manera distinta a la lengua escrta. En la lengua escrta
se lee una frase detras de otra y al final adquiere sentido;
v la lectura de una 1magen o de un simbolo grifico es
diferente. Estos se captan simultineamente porque son
un todo y se perciben sintéticamente, desarrollando el



pensamiento grafico, el sentido de lo general a lo
particular, es decir, vemos la totalidad de la imagen,
Do por partes y como tal, la interpretamos.

A diferenaa de la lengua escrita que parte de lo
particular hasta llegar a una idea general sobre lo que
s¢ esta leyendo.

Para concluir este punto solo afiadire que las sefiales
deben contener concision grafica, entendiendo por esta
una cualidad que hace referencia a la clandad visual.
«Se trata de entender la forma mas clara que de la
manera mas eficaz eleve un signo a partir de la
expresion v el contenido hasta una globalidad» (Yacer:
1979:100) Y como consecuencia de esta condsion
grafica el signo sera fiel portador de significado,
comunicacion e informacion.

efializar es el acto de incorporar sefiales —

referenciales— a las cosas que se encuentran

en nuestro entorno. Estas senales pueden ser
objetos que ya se encontraban ahi o pueden ser objetos
que nosotros colocamos con tal finalidad.

Hoy en dia, se puede decir que las senalizaciones las
encontramos casi en cualquier lugar. Esto se debe a la
necesidad que tiene la gente de desplazarse. Nos
referimos a sefiales como: pase de peatores, precancion,
vuella en u, peligro, parada, reservado, salida, etc.

Y puedo citar acertadamente a Joan Costa cuando
dice que «los signos han sido ya aprendidos ¥
memorizados por los usuarios, y asi institucionalizados
forman parte de la cultura visual de nuestros tiempos»
(Costa: 1989:102) Y la multimedia no es ajena a ello,
es decir, hay signos que ya han sido aprendidos y
memorizados por los usuarios de este medio. Por
ejemplo, ya sabe que ocurrira si da clic en determinado
signo. Asi, hay muchos signos que a pesar de tener
formas variadas el receptor asocia facilmente con
alguna funcion. Claro que de ello depende también el
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/N SENALES Y
SIGNOS

Los sdgnos tiemen la
particularidad de suplantar
palabras enteras por
determinados signes grdficos,
que som independientes del
idioraa.

Veruschka Gie

/\ SENALIZAR
Acinalbmente, podemos
mendonar que las
sefakzadones las emcontramos
cast en cuwalguier lugar. Edo
s¢ debe a la necesidad que
tiene la gente de desplazarse.
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SENALIZACION

SENALETICA

1. La sefalzacion tiene
por objeto {a regulacion
de los flujos hurnanos y
motorizados en el espacio
exterior.

1. La sefialética tiene por
objeto dentificar, regular

y facilitar el acceso a los
servicios requendos por

los individuos en un espacio
dado (interior y exterior).

2. Es un sistema
determinante de conductas.

2. Es un sistema mas
optativo de acciones. Las
necesidades son las que
determinan el sistema.

3. El sistema es universal
y esta ya creado como tal
integramente.

3. El sistema debe ser
creado o adaptado en cada
caso particular.

4_Las sefiales preexisten
a los problemas itinerarios.

4. Las senales, y las
informaciones escritas,
son consecuencia de los
problemas precisos.

5. El cadigo de lectura es
conocido a priori.

5. El codigo de lectura es
parcialmente conocido.

6. Las senales son
materiaimente normalizadas
y homoiogadas, y se
encuentra disponible en la
industria.

6. Las sefales, deben ser
normalizadas, homologadas
por el disefiador del
programa y producidas
especialmente.

7. Es indiferente a las
caracteristicas del entorno.

7. Se supedita a las
caracteristicas del entomo.

8. Aporta al entomo
factores de uniformidad.

8. Aporta factores de
identidad y diferenciacion.

9. No influye en la imagen
del entorno.

9. Refuerza la imagen
publica o la imagen de
marca de las organizaciones

10. La senalizacion
concluye en st misma.

10. Se prolonga en los
programas de identidad
corporativa, 0 deriva de elios.

L

Couts Joun, Sedalétcs De la wedslhraion o ducio de prograses

/\  DIFERENCIAS
Enr este cuadro podemas

acpreciar claramente las

diferendias entre una

disaplina y otra.

msy

nivel de uso del internauta, es decir, si esté es usuario
principiante, ocasional o experto.

Para Joan Costa «sefializar no es sino la accién de
aplicar senales existentes 4 prior, a problemas stempre
repetidos» (Costa: 1989:103) Y dentro de un producto
digital generalmente encontraremos senales que nos
indicaran cémo entrar, como avanzar de una pagina a
otra o como salir de la aplicacion. Es decr, siempre
habra senalizaciones que nos indiquen como mnteractuar
con el producto. Poniendo asi en practica el prncipio
de la senalizacion, que es el de comunicarse por medio
de setales, no de palabras.

Entendiendo por seital un «acto o hecho que se
produce intencionalmente para servir de indicio
inmediato. Su relactéon con la realidad es artificial,
convendcional». (Fages: 1977:211)

Y en este sentido, las senales son uno de los pranapales
rasgos que caracterizan la senalética.

Podria ser muy facl confundir a la sefiahizacién con
la senalética. Por tal motvo, a continuaciéon presentaré
a manera de ejemplo el cuadro comparativo entre
sefalizacion y sefialética realizado por Joan Costa.

Podemos darnos cuenta que ambas contienen
diferencias evidentes, pero a pesar de esto, no se
oponen, mis bien se complementan.

Continuando con la senalizacidon tomate como
ejemplo las senalizaciones que se presentan en una
aplicacion multimedia. Sabemos que existen muchas
senalizactones dentro de una aplicaaén, pero tomare
solamente la senalizacton de retroceso o back la cual es
interpretada facilmente por los usuados cuando ven el
icono, y eso es bueno, porque finalmente ese es el
trabajo de la senalizacién, pero la senalética se
encargara de darle a ese icono una imagen de idenndad
y diferenciacion, es decir, la senalizacton se encargara
de darle a esa fecha rasgos v caracteristicas graficas
unicas que las distnguiran respecto a la misma

senalizacton de otras aplicaciones.



multimedia

Carlos Corrales la multimedia significa la
conjugacion de diferentes medios de
comunicacion y en este sentido el cine, el

teatro, la television, la radio son formas de multmedia.

Asimismo, en los anos setenta aparece el concepto _ o
multimedia, definido concretamente como forma de ——— -

ensenanza, es decir, como medio de apoyo al proceso

e e F T Ty
Lopes Autoaw, Cano de mionsitics pecsomal

de aprendizaje en clases, donde diferentes medios,

como texto, imagenes, filme y sonido se pueden

,-”.4'\“
combinar mutuamente. Y es en los afios ochenta donde E ﬂlos
. . . ., .. IH, &5 NRa
se define multimedia como la unificacién de diferentes e .
i combinaciin de lecnalogias que
medios sobre la plataforma de una computadora.* S

imedia L indi : smagen, somide, amimaciv
Multimedia literalmente indica muchos medtos, y ERAR, SO, AN )

Fermandez-Coca define como multimedia «el resultado

de la union de vanios medios de comunicacidon como

pides.

la imagen, el texto o el sonido integrados en un mismo
soporte, ¥ por tal entenderemos cualquier elemento

fisico 0 no que pueda gestionar esta accion.®

g
., N . L Y
A la definiaén anterior complementaré con la a——.) /m

definicién que da la enciclopedia Curso de informitica PR s EQUIRG DE SowiDO

personal sobre un sistema multimedia. En este caso «un P, e J

) ! . . o T s ST s
sistema mulumedia se caracteriza por el control UNIDAD DE DISCO m o
. . o -, - ).
informatizado, la produccién integrada, la @ S
mantpulacion, la presentacién, el almacenanuentoyla EQUIPO DE VIDEO EQUIRG DE MAGEN
comunicacion de informacidn independiente, que se |

- , - . L ¢ Asmars, Cano de micomatics pooyomal.
codifica al menos, a través de un, medio continua . .
(dependiente del uempo) y discreto (independiente del
tempo)* .
. . ; COMPUTADORA
Cuando habla de un medio continuo dependiente MULTIMEDIA

del tempo me refiero a medios como la animacion, el Se puede considerar que xna
sonido o el video que se expresan solamente durante compatadora multimedia es

aquells que wiilkza las medios
normales de entrada y sakda
de datos junto con audio,

un determinado lapso de tiempo a diferencia del texto,

imagenes [ijas, aRimacones 3
vides.

# Corrales Diaz, Cados La tccw multimedia: ITESO, Tlaquepaque, Jaliscom Encro 1994 hrtp fflrmmx/md(hcf[ragm/
documentos/multdef hrm# guia

* Ferndndez-Coca, Antonio Produccén y diseho grifico para la Wordd Wide Web, Barcelona, Ispana, Ed. Paidos 1998.

# 1.6pez Antonio, Curso de informética personal, Tomo 11, Madrid, Espaiia, <d. Cultural, 1999
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£\ APLICACIONES
Acdtualmente, ls multimedia
lo mismvo se pwede emplear
pari la diversion, para la
ensenanza, o bien, para la
venla a fraves de un catdloge
de produdos o servicios.

Goor Verduicha, Bericoles pars mocmeet ¥ ot topones dugrsker

los graficos, las fotografias, ¥ las thastraciones que son
medio que no dependen de un lapso de tiempo para

ejecutarse, a MeNOs que contengan animacion.

El gran auge que ha tenido la multimedia hace que
sus posibilidades se abran ¥ se expandan tanto en el
sentido tecnologico como de los lugares en donde sera
empleada. Y algo que ha impulsado el desarrollo de la
tecnologia multimedia es la capacidad que actualmente
tienen las computadoras para procesar datos, asi como
la gran disponibilidad ¥ facilidad por parte del
mercado para adquirir el equipo y sus accesorios del
mercado para adquirir el equipo ¥ sus accesorios.
Igualmente, este desarrollo permite integrar en un
producto mulomedia diversas expresiones como la
comunicacion, la informacion y la sistematizacién para
dar lugar a aplicaciones multimedia que son empleadas

en distintas areas como la formaadn, la educacion

y entretenimiento (edudiversion), el entretenimiento,
la informacién las presentaciones de negocios,
terminales de ventas, las bases de datos, los catdlogos
de productos y las publicaciones electrénicas de

referencia y de consulta.

A lo dicho anteriormente puedo anadir que una de
las ventajas sobre otros medios de comunicacion, que
presenta la multimedia es precisamente la unton de
medios como: sonido, grificos, video, texto y
animacién que hacen que la informacion presentada
dentro del producto se torne interesante, divernda y
entretenida para el usnario.

Otro atributo que tiene la multimedia es su
inferadtividad tanto con los programas con que se disena
como con el usuano que los emplea, Ya que como
nos menciona Carlos Corrales en el documento Una
aseva lecnologia de comunicacion e informacion, en un poncpio
el término interacttvidad surgid, ponapalmente, para
el ambito de los juegos de video. A partir de 1987 se
crearon juegos de video operados por monedas y
software de computadora de entretenimiento. Y es a
partir de 1992 que la tecnologia multmedia tomo
mayor auge en los video-juegos al integrar audio



(misica, sonido estéreo y voz), video, graficos,
ammacion y texto al mismo ttempo. La princpal tdea
multimedia que se buscaba al aplicar esta tecnologia
dentro de los video-juegos era que el usuario no tuviese
que recorrer el programa entero para navegar o buscar
la informaaidn que necesitaba sobre un determinado
juego, ademas, se buscaba que el individuo interactuara

con la computadora a trasvés de informacion asodativa.

En enero de 1992 en las Vegas durante la feria CES
(Consumer Electronic Show) se anuncio el CD
multiusos. Esté CD interactivo (CD-I) tenia la
capacidad de reproducir sonido, animaciones,
fotografias v video a través de la computadora o por
wia optica en la pantalla de [a television. Esta television
multimedia apoyada de un CPU, también multimedia,
comienza a desarrollar una television interactiva que
aplicaba el principio de aprender haciendo y tenia
capacidad para crear el senftmiento de comunidad, a
partir de la interactividad; bajo la premisa de que «a
gente adquiria los conocimientos interactiva.®

Con respecto a la interactividad Corrales nos dice
que la multtmedia buscaba interactuar con la maquina
y los programas de computo a partir de aplicactones
concretas que requieren de tal integracion. La interacadn
que multimedia exige del usuario, facilita la atencién, la
comprension y la retencion de la informaaon. De tal
modo, multimedia convertira el dialogo que se da entre
el hombre v la maquina en algo intuitvo, espontaneo y
divertido. De esta forma, la misma interactividad
permite al usuario participar e incluso en ocasiones
controlar activamente el producto multimedia. Por
ejemplo, un usuano al realizar una consulta dentro de
un programa de aprendizaje podra recorrer la
aplicacién en el orden que él desee, repetir las partes
de la aplicacién las veces que sean necesarias. En
multmedia la velocidad del aprendizaje se adapta a las
necesidades de | estudiante. Y todo este proceso de
aprendizaje es apoyado por elementos multumedia
como texto, animacién, graficos, video y sonido. Por
ello, Corrales considera que la conjuncién de estos

medios incrementa el éxito del aprendizaje por el

i.a‘-é/"-,.
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INTERACTIVIDAD
Un atribwto gue tiene la
multimedia es su
interatividad lanio con los
prosramas con que se disefia
omo con of usmario gue los
emplea. Ejemplo de ello son
los programas para aprender
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/\ ELEMENTOS
MULTIMEDIA
Elementos come grfices,
somtdo, amimracion, misica,
wideo, elc, imcrementan ¢l éxilo
del gprendizage por el apoyo
viswal y anditive que implica
Lr mnidn de estos meedios.

apoyo visual ¥ audiavo que implican. Ya que como el
mismo mendona la mulimedia concreta la atencaon,
la mantene por mas tiempo y todo esto hace suponer
que la multimedia incrementa el rendimiento del usuario
final, haciendo que temas complejos y dificiles de
explicar sean mas facilmente entendibles en gran parte
apoyados por la multimedia y su nteractividad con el
hardware y software.

HIPERMEDIA E HIPERTEXTO

Habia mendonado que un producto multimedia se
vuelve interactivo cuando se da al usuario control sobre
la informacion que ve y el orden en como la ve.
Multimedia interactiva se convierte en bipermedia cuando
el disediador proporciona una estructura de elementos
v grados a través del cual el usuano puede navegar e
inferactuar.

El término hipermedia fue creado por Ted Nelson
en 1965 con el objetivo de hacer una descripaién de
los documentos que se presentan en un ordenador
expresando la estructura no lineal de las ideas. "

Cuando ua proyecto hipermedia incluye mucho texto
o imagenes ambos pueden indexarse y vincularse para
obtener una rapida informacién con respecto al texto
0 a la imagen. Cuando una aplicacién presenta vinculos
estamos hablando de bipertexio. Y cuando una aplicacién
es del opo hipertexto presenta enlaces 2 otros textos —
hipereniazces- que permiten acceder mmediatamente a
otros textos relacionados con el que se esta consultando
es ese momento. Estos enlaces pueden realizarse con
un texto que se encuentra dentro del mismo
documento o con uno que se encuentra fuera del
documento, puede ser en cualquier parte del mundo;
para lo cual se requiere internet para accesar a ese punto.
En este caso estamos hablando de una aplicacion o
line.

Cuando el enlace se encuentra dentro del mismo
documento a estos enlaces se les conoce también como
palabras claves. Una palabra de texto puede convertirse

Y Dicdionario de informatica Madrd, Jispafia, Editorial Cultural, 1999, 360 PP-
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en una palabrma clave (hot works) lo mismo que un
botén si guia al usuario de un término a otro. Por
ejemplo, si tenemos una aplicacién que habla sobre la
vida y obras de William Shakespeare al dar clic en la
palabra William Shakespeare nos llevara a la biografia
de él, si damos chc en la palabra obra nos llevara al
contenido del concepto al igual que si damos clic sobre
una de sus obras. Estas palabras con vinculo se
distinguen de las demas porque suelen estar subrayadas,
en negritas o de uan color distinto al resto del texto.

Los hipertextos son enlaces organizados que no solo
es aplicada a texto o palabras, sino también a imagenes,
secuencias de video y sonidos que a menudo se
convierten en una caracteristica del disefio multimedia.

«El término Aiper tmplica que la interaccién del
usuario es una parte critica del disefo, va sea que se
trate de revision del todo o para el proyecto mulumedia
como un todo» (Lopez: 1999:646)

Basandonos en todo lo leido anteriormente,
podemos concluir  acertadamente con lo que nos
dice Fernandez-Coca: un «documento hipertexto
cambiara su denominacidon por la de documento
hipermedia cuando, a parte de texto, contenga imagenes
fijas y/o animadas y sonidos.» **

La multimedia se auxilia con la tecnologia
hipermedia. Este tipo de tecnologia lo podemos
encontrar en una pantalla sensible al mouse, al toque
de un dedo o a una tecla, donde el sistema permite
asociar y explorar cualquier tipo de texto o imagen
digitalizada dentro de un programa de computo o
proyecto multimedia. De forma que el usuatio puede
navegar y recorrer la aplicacién conforme a sus
intereses, sin necesidad de recorrer toda la aplicacon.
Con esta tecnologia multimedia se busca que ¢l manejo

de la computadora sea comin a todos y realizada

)

cono una tarea cotidiana.

SOPORTES
El soporte en el que generalmente suele presentarse
vy distribuirse un producto multimedia es el CD-ROM

- vioA

William Shakespeare fue un poeta drematioo Inglls (1564- kL
1616} Se sabe tan poco de su vida y casi todo tan impreciso.
Se piensa que fue hijo de un Comertiants que = Gas0 a ks

‘ diez y acho aik y gue, en 1597 era actor y accionista de la
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/\  HIPERTEXTO
Chuande wna aplicadon
presenta vincules a fravés de
texcto, estanmos bablande de
bepertexto

| Obvras de Shakespeare
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/. PALABRAS
CLAVES

Ura pdagina multimedia
puede comleser fexcto gue esla
indexcado, es dedr, al dar che
o pasar ¢f mouse sobre de ¢l
ablendrentos una respuesta
par parte de éste.

S Fernandez-Coca Producdén y disefio grifico pam la World Wide Web, Barcelona, Espaiia, Ediciones Paidos Ibérica 1999, 334 pp.
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.\ TECNOLOGIA
HIPERMEDIA

Hoy en dia mo sile la
lipografia contiens enlacen,
omdgenes como fotegrafias e
ilustraciones son empleadas
con lal finalidad,

/. SOPORTES
MULTIMEDIA

Excisten varios fipos de discos
ompactos 0 CD s que son
emppleades e dreas como:
multimedia,  mrisico,

Jatografia y ame.
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y el DVD por ser econdémicos a la hora de
reproducirse en masa, ademas, de que pueden
almacenar grandes cantidades de informacion.

CD-ROM (Compact Disk-Read Only Memory),
es |la denominacién de un CD no regrabable y de solo
lectura. Es el dispositivo mas comun de
almacenamiento O6ptico. Ek CD-ROM fue
desarrollado en 1982 como un medio para almacenar
grandes cantidades de informacién en espacios
pequenos.

Existen varios opos de compact disc que son
empleados para distintas areas como la multimedia, la
muisica, la fotografia y el cine Como ejemplo tenemos
el CD-R (Compact Disc para grabar) el cual es un
medio excelente para distabuir productos multimedia.
Una de las ventajas de los CD’s es que tanto d lector
del CD como los discos CD-R son econémicos y
para grabaciones cortas de un producto es mas efectivo
por lo musmo econdémico. Ademas, de que permite
ahorrar tiempo al permutir al disefiador o al usuario
guemar CD-R con la informacion y después etiquetatlas
con su propia impresora que mandar a hacer masser (el
solo proceso de creacion de los master tarda alrededor
de 12 horas y necesita habitaciones completamente
limptas de particulas, ya que una sola particula de polvo
podria echar a perder muchas horas de trabajo) Al
contrano del CD-R con el que se pueden hacen tiradas
pequenas y en corto tiempo. Actualmente, un CD-R
en blanco puede almacenar un maximo de 84 minutos
de somdo o mis de 700 MB de informacion.

Hasta aqui puedo conlcuir con algunos términos y
conceptos importantes que dan ongen v vida a la
multimedia. Ya en el siguiente punto se vera como la
aplicacién de todos estos conceptos y elementos entran

en juego para el diseno de un producto multimedia.



multimedia

no de los principios que tiene un producto

multimedia, al igual que cualquier diseno, es

el de la composicion a través de la unidad y
la coherencia. En mulimedia Fernandez-Coca la define
como guia de estilo grafico, a la cual describe «como el
texto que contiene las lineas que hitvanan todos los
datos que hemos elaborado en los guiones realizados
previamente v los traducen a un lenguaje grafico vy
compositrvon (1998:155) Entonces, a través de estas
guias de estilo podremos crear todo ¢l disetio grafico
de puestro producto. Para esto, comenzaremos con el
diseno de la interfag, va que la interfaz tiene como
objetivo facilitar al usuario el acceso a la informacién.
Asimismo, la interfaz permite al usuario interactuar con
los elementos que se encuentran dentro de la aplicacion.
Como la mterfaz es la llave de acceso a nuestra
aplicacton multimedia, su disefio tiene que ser lo mas
sencillo posible, sin confusiones para el usuario. El
funcionamiento correcto de una interfaz se basa

prncipalmente en los siguientes conceptos:

FACIL APRENDIZAJE
Para esto debemos buscar iconografia de caracter
sencillo, que no confundan al usvario, que por el
contrario, lo odente facilmente sin necesidad de un

aprendizaje a través de un manual especal.

FACIL USO
Aqui podriamos apoyarnos en los iconos y el texto
(temas va vistos en puntos anteriores) para reforzar la

idea del icono vy la funadn que desempena.

ESTANDAR
El estandar se refiere a darle al proyecto unidad, es
decir, que el aspecto general de todo éste tenga una
misma imagen de acuerdo a los conceptos que se
quieran transmitir. Al mismo tempo, la aplicacién

Imprimir Comgprar e-mail

Ba

M

/\ FACILUSO

Al realizar una apleacdn
meultimedia se debe de buscar
sma fconografia gue el mswarto
pueda reconocer ficilmente.
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/. ESTANDAR

E{ estandar se refiere a darle
al proyecte wmidad, es dedr,
que ¢l aspedto general de fode
éste [eRga RAQ MG iMaDEN
de acuerdo a los conceplos que
SE qiieran Iyansmilir.

debera tener consistencia grifica para no confundir al
usuario cuando cambia de una pagina a otra, es dedir,
se debe de tener cuidado de no cambiar
repentinamente normas de navegacién o algun aspecto
grafico que quizas, el usuario no tenia contemplado y
lo descontrole. Por ello, todas las paginas deben
presentar una misma secuencia grafica para no
confundir al usuario y hacerle pensar que cambia de
documento cada vez que cambia de pagina

La interfaz invitara al usuario a entrar en la aplicacton
haciéndolo sentirse a gusto con el lenguaje grafico que
se le va presentando. Si conseguimos simplicidad en el
diseno, conseguiremos una respuesta inmediata del
usuario hacta la aplicacion. Y esto lo lograremos al
presentar los elementos necesarios de forma organizada
v logica. El receptor al tener menos datos visuales que
le distraigan, obviamente, podra actuar rapidamente
ante lo que nuestro diseno le demande. Este concepto
de simphadad también se aplica a las formas y a la
senalética que presenta el documento. Asi, todas estas
formas deben ser atles, practicas y reconoables para
que resulten funcionales.

Cuando un usuario esta deadido a explorar un
producto mulumedia, de ante mano esta mouvado
por distintas circunstancias, el tema le atrae, le llama la
atencion, stente curtosidad haaa el producto, etc; etc.
entonces, lo que espera del producto es que satisfaga
estas necesidades. El usuario no siempre se da cuenta
cuando una aplicacién esta bien disenada, debido a
que las mejores aplicaciones trabajan sin darle
problemas al usuario, sin desviar la atencion de ¢l Pero
resulta obvio cuando sucede todo lo contrario. Por
tales motrvos, el diseno del proyecto por parte de un
disenador grafico resulta elemental.

Al hablar de un producto multimedta hay cuestiones
de disenio que cambian por el tgpo de soporte de que
estamos hablando. Por eso, existen algunos
componentes que son copsiderados esenciales 2 la hora
de disenar, ya que proporcionan la base comunicativa
para el buen funcionamiento del producto multimedia.

Estos conceptos son explicados a continuacion:



HOMOGENEIDAD

Tanto el coantenido como la interfaz trabajan juntos
para crear una espenencia interactiva. Y aunque en
ocasiones el contenido puede ser complejo porque el
tema asi lo requiere. Sin embargo, la interfaz y la
nteraccién deberan ser claras y simples; sin demasiados
elementos y elecciones, ya que si no son necesarias
solo podrdan confundir al uswario. Hay que recordar

que en multimedia a menudo, menos es mas.

ROBUSTEZ

Un disefio con solidez, estabilidad v coherencia es
facil de seguir por el usuario y produce confianza en
éste para que siga navegando 2 través del documento.
Por lo que un diseno simple y consistente permite que

l usuario entienda e 1nteractué con el producto.

OBLIGACION
Un proyecto multimedia debe aprovechar y explotar
los distintos medios que lo conforman (sea sonido,
video, animacion, etc) para que através de ellos se invite
al usuano a que participe e interactué con el producto.

PROFUNDIDAD

A la mayoria de las personas les gusta explorar y
descubnr mas alld de lo que en un prinapio tenian
planeado, entonces, es tarea del disenador facilitar esta
labor cuando el usuano asi lo desee.

ENTRETENIMIENTO

Hay que tener cuidado de que la informacion,
imagenes o animacién no tarden mucho tempo en
cargarse a lo largo del proyecto porque esto puede
abursr al usuario y hacer que abandone la aplicacion.

Ademas, de que se corre el riesgo de que ya no vuelva
a acceder a él.

ACCESIBILIDAD
La accesibilidad se refiere al costo que el producto
tendra para el usuano, el cual deberi ser asequible para

la mavoria de ellos.
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/\ OBLIGACION
Es tarea del disesiador inatar
al wsuarie a que inferacdné on
¢l producte multimedia para
gue éste explore y descubra
cada wna de las paginas qae
conformen el produco.
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INFORMACION

Esté debera ser presentada
al msuario de mawera que k
sea entendible, #til y
significativa.
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/' ORGANIZACION
Ura aplicacion mufiimedia
debe contar con wna
OEANITACON URICa Y
daramente entendible para

las uswnarios.
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CREATIVIDAD
Tarea por demas exphata para el disenador grafico,
en donde la generacién de ideas al panapio no tiene
restricciones ni juicios. Estis llegaran al momento de
la produccion y del diserio de los prototipos. Por eso,
la geseracion de ideas coherentes y logicas desde un
prnapio facilitara la tarea del prototipo final

DISENO DE LA INFORMACION
La informacién debera ser presentada de manera
que tenga significado y sea Gl para quien la lee. Y no
s6lo me refiero ala informacion textual, sino también
a la auditva y visual; la cual también debera ser clara,
exacta v significativa.

ORGANIZACIONES MULTIPLES

Una aplicacén debe tener una organizacion unica y
claramente entendible, aunque las suborganizaciones
también son necesarias 2 menudo. Por ejemplo, puede
estar organizado alfabéticamente o de forma
geografica dependiendo el tema y la informacion a
tratar. Cast siempre hay una otganizacion primaria, pero
en ocasiones es conveniente incluir organizaciones
alternativas en forma de indices, de letras, de
dustraciones, etc. Owro upo de organizacién es la
utilizacién de hipertesto.

DISENO DE INTERFAZ

El diseno del interfaz se parece mucho al diseno de
la informacion, pero en el diseno del mterfaz su
dominio es, principalmente, la visualizacién de la
pantalla y la interactividad con la computadora y sus
dispositivos electronicos. El disefio de la interfaz abarca
cualquier elemento con el que un usuano pueda ver,
tocar o escuchar. Ejemplo de ello, son muchas de las
pantallas tactiles que hay en los museos o bancos.

METAFORAS
La finalidad de las metaforas es permiter al usuario
entender y experimentar de manera mas interactiva y
familiar el concepto con el que esta englobado el
proyecto. Para esto se ayuda a wavés de codigoss



cromaticos, iconicos o lingiiisticos, adecuadamente,
diseiados y facilmente reconocibles y entendibles para
el receptor

NAVEGACION DE MODELO

La navegacién consiste en el desplazamiento por
parte del usuario a través del proyecto. Recorriendo
asi datos, funciones, tareas, actividades que permiten
la comprensién de la informacién. Un modelo de
navegaciéon adecuado debe proporcionar un rapido
acceso a donde el usuarto desee legar.

Una cualidad que debe tener la navegacion es el

diseno de interfaz de usuario, donde el usuario novato
puede comprender todo el entomno y accesar a él sm

necesidad de recurrir a engorrosas ayudas.

MANIPULACION DIRECTA

A la mayoria de las personas que trabajan con
productos multimedia les gusta sentir que ellos estan a
cargo de las actividades de la computadora, v por tal,
esperan que las acciones fisicas que realizan —por
ejemplo dar un clic sobre una imagen o una palabra—
tengan una una accion.

VISTA
Ya dijimos que un elemento muy importante es la
interfaz del usuano, v por tanto, todos los elementos
que ayuden a hacer mas efictente, atrayente y atractiva
la interfaz como: tipografias, colores, imagenes,
animaciones, etc. Agregandole también los efectos

acusticos y la misica que intervienen en el producto.

SENTIDO

El sentido de la interfaz consiste en las técnicas de
interaccién que funcionan eficientemente y que
proporcionan una experiencia de percepcion atractiva
al usvario. El usuanio debe entender el concepto del
producto multimedia, debe encontrarle sentido y
coherencia tanto al producto como al contemdo.
Cuando la aplicacion tiene estos rasgos el usuario debe
saber cosas tan sencillas como, pot ejemplo, como

cambiar de pagina, como cambia la secuencia del
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/\ MODELO DE
NAVEGACION

Un buen modelo de
navegacion debe pernritiv af
niNaTio -mevdio o experio
navegar sin problemas y
accesar rapidamente a la
informadiin que éste desee
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/\  SENTIDO

E! sentida de la imterfary
consisle en las técmicas de
inferacaon qwe funconan
eficientemente y que
propercionan wna experiencia
de percepion dtractiva al

MNSHATIO.
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/. ESTABILIDAD
VISUAL

Esta serd propordenada por
la dispesicion, contimuidad y
@mposiciin de los elementos

grdficos.
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[\ FUNCIONALIDAD
La fundenatidad permite al
wsario aceder a los lugares
mds comunes sin problema,
mrieniras que fos memos
winales y peligrosas  serdn
ms dictles de acceder para ef
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contenido., para que sirven la mayoria de los elementos
graficos que se encuentran dentro de las paginas, etc.
Al comprender el usuario todos estos elementos
encontrard mas facil y rapido el acceso al contenido
de la informacién compleja, sin perder comprension
a medida que avanza a través de los datos y las
funciones.

CONSISTENCIA

Cuando las personas confian cn las formas familiares
de hacer las cosas se concentran con mas facilidad, es
decir, se stenten mis seguros y confiados de explorar
el proyecto cuando de cterta manera saben que sucederd
si realizan una accion. Esto les da confianza,
familianadad y libertad para explorar el documento a
su gusto.

DIALOGO

La comunicacidn debe ser breve directa v expresada

con términos que el usuario comprenda.

ESTABILIDAD VISUAL
La estabilidad visual sera proporcionada por todos

y cada uno de los elementos graficos y aclisticos que
se presentan a lo largo del provecto.

La composiciéon de dichos elementos estara
dispuesto de tal modo que se cree una relacion
inmediata, breve y directa con el usvario. Con la
finalidad de que stenta comprensible., confortable,
sencillo y agradable el provecto.

FUNCIONALIDAD

Se refiere a que las operaciones que debe realizar el
usuario seran fiaciles de hacer; como acceder a
determinado lugar del documento, entrar y salir del
misno; mientras que operaciones menos frecuentes v
peligrosas —como el borrado de ficheros—deben ser
mas dificles de conseguir. Y si esté fuera el caso, stempre
hay que advertir al usuano sobre lo que esta tratando

de hacer.



EL FACTOR SORPRESA

A la mavoria de las personas nos gustan las cosas
que rompan con la monotonia y que tengan cierto
grado de novedad. Por tal, es conveniente aprovechar
los distintos elementos que nos da la multimedia. El
factor sorpresa puede venir implicito en interacciones
inesperadas, experencias, emociones y significados
nuevos y sorprendentes.

NAVEGACION
¢Como navegar por el productor estd informacion
nos la proporcionari la interfaz, asi como hacia donde
¥ de qué forma movernos. La navegacion a través del
documento dependera del nivel de interactividad que
tenga el proyvecto multimedia.

MEDIOS

En un proyecto mulfimedia pueden emplearse
distintos tipos de medios como los que se presentan a
continuacion:

TEXTO

Es ideal para proporcionar la informacién con mas
detalle o para describir informacién que no podra ser
representada -o seria muy dificil de hacerlo- como
estados de animo, sentimientos, emociones, etc.
Asimismo, el texto puede ser empleado para reforzar
una idea.

La ventaja del texto sobre otros medios es que es el
medio mas portable de todos.

LOCALIZACION
Arnba mencionamos que el texto es el medio mas
portable, pero en cuanto a plataformas, mas no en
cuanto a cultura, es decir, las personas que revisan el
documento v tienen distinto idioma entenderan los
graficos, las ammaciones, los videos, mas no el texto,

2 menos que este en su l(‘lﬂ.gl]ﬂ.

HIPERTEXTO

El hipertesto permite al usuario acceder a la

Crbtr Verduscha, Reficulm para micrect § oiros

/N FACTOR
SORPRESA

Eiste puede venir implicito al
momente de dar dic sobre wna
imagen @ palabra de la cual
e wiwario o espera esa

accion.
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[\ TEXTO

E! texto pueds ser enpleado
para reforzar ana idea, o
bien, para describir
informacion que podria sex
dificil de representar.
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GRAFICOS
E/ poder presentar una serie
de elemenios grifices sin
restricciones de oolor, es wRa
de las vemtajas de L
wrsltincedia.
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VIDEO
El wtdeo es wn medio gue

mpleado adecuadamente
puede atraer la atenciin del
HSHario.

informacion que necesita o sea de su agrado sin
necesidad de tener que hojear el documento pagina
por pagina. La idea del hipertexto es permitr al usuarto

moverse a través del documento a su voluntad.

GRAFICOS

El dominio de los graficos wcluye: apografia,
composicion, diseno de la pantalla y el estilo grafico.
Con respecto a la tipografia estan incluidos todos los
aspectos del texto que lo hacen legible y exprestvo:
tipos de letra, tamano, trazado, etc. La composicion se
refiere a la posicton del texto sobre la pantalla, 1a altara,
anchura, columnas, intetlineas, etc. El estilo del disefio
del provecto debe estar relacionado con la audiencia a
la que va dingida el proyecto, con los propésitos,
mensajes y conceptos del mismo.

Las ilustraciones como los graficos, mapas,
diagramas, tablas, esquemas o iconos pueden estar
hechas para expresar cierta mmformacion relacionada

con el tema o pueden ser meramente decorativos.

SONIDO

Puede ser empleado para intensificar o reafirmar el
o los mensajes que llegan al usuano --en ocasiones
acompanado de otros medios-- como: texto, graficos,
animacioncs o video.

MUSICA
Esta puede ser empleada como realce emocional y
atractivo para el proyecto. Puede ser empleada como
fondo, como musica ambiental 0 como punto central

del proyecto.

VOZ
Por costumbre o por atencién desde pequenos
prestamos oidos a quien nos habla. Por taato, la voz
humana es un instrumento muy valioso para lamar la
atenaon; que también puede ser empleada para darle
una entonacion y significado distinto al mensaje.



ANIMACION

en movimiento que se Usan Para MOostrar un Proceso
u objetos en movimientos (tema ya visto con
anterioridad).

VIDEO
El video es un medio que ejerce fuerte influencia
sobre ¢l espectador. Puede ser utilizado para
ejemplificar 0 mostrar procesos que a través del texto
serian dificiles de explicar o descnbir. Una ventaja que
tiene el video es que puede ser presentado a grandes
audiencias, ejemplo de ello es el cine. ¥

CAPITULO 3

PRODUCTO MULTIMEDIA

ntes de explicar el desarrollo del provecto
multimedia es necesario mencionar que

egue hasta esta etapa del proyecto apoyada

en el método proyectual de Bruno Munari . Y para
ello, pomero fue necesario encontrar  y definir el
problema de diseno, es cual es la creacion de un
producto muitimedia, ya que el Centro de Estudios
de Lenguas Extranjeras de la UNAM carece de material
multimedia de apoyo ¥ de consulta sobre la escritura
japonesa para los alumnos de segundo y tercer semestre
que estudian dicho idioma. Dicho lo anterior el
sigutente paso a definir fuerdn los elementos del
problema, es decir, lo que estaria contenido dentro
del provecto multimedia, el cual tendria elementos de
apoyo como: trazo de los caracteres, escritura,
pronundacién, lectura, lustraciones e informacion
sobre dichos caracreres. Con estos elementos del

problema procedi a recopilar la informacién necesaria

# Op. cit. Lopez, p. 733-739
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L\ CONTENIDO
El CD esta pensads para que
el estudiante —de manera
arbodidacta— aprenda la
esirudura grifica y
promanciacion de los radicales
japaneses.
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Problema

Definicion
del problema

Elementos
del problema

Recopilacién
de datos

Analisis
de los datos

Creatividad

Materiales

Técnicas que
se usaran

Modelos

Verificacion
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Dibujos Constructivos

apoyandome de libros de texto y diccionatios tanto
en inglés como en espaiiol y japonés. Una vez con los
datos en mano el sigutente paso fue analizar a detalle
la informacién y para ello fue necesario el apoyo de la
profesora del idioma japonés Martha Patnicia Hamz
Gonzilez, la cual me ayudo analizar, corroborar y
corregir la informacién con que contaba. El siguiente
paso del método de Munari es la creatvidad, que es
de lo que trata esté punto —y que mas a delante vas a
leer—, es decir, la conjugacion de todos los pasos
anteriores, ¢l desarrollo del proyecto hasta llegar a la
propuesta final. St vemos la ilustracton del método de
Munari podemos ver que faltan pasos para concluir
con la metodologia que €l propone.. Sin embargo, los
pasos restantes formaran parte de las conclusiones.

Continuando con el desarrollo del producto
multimedia puedo mencdonar que el tépico principal
de esté CD-ROM es aphicar conceptos fundamentales
de diseno grafico a un producto multimedia. Ello
con la finalidad de optimizar eficazmente su contenido,
ya que un producto multimedia como éste es un medio
que influye de manera favorable en la motivacion,
comprension y retension de la informacion; dada su

capacidad para mostrar todo un lenguaje grafico.

Elementos como el color, la tipografia, las
tlustraciones, el movimiento, el somdo, ¥y demas medios,
avudan a complementar y reforzar su contenido. Esta
aplicacién al contener conceptos basicos de disefio
como son: la unidad, el itmo, el contraste, el interés, la
simetria, la intensidad y el equilibno hace que su
contenido sea mas entretenido, agradable v funcional

al momento de su consulta.

Solucién S CONTENIDO
El producto multimedia esta creado con la finalidad
/\  METODOLOGIA de aplicar un sistema autodingido para el aprendizaje
Para el desarrofle def producto de forma independiente de los radicales japoneses. La
mullimedia s empleo ef estructura de su contenido esta apoyada,
miétodo proyeciual de Brumo incipalm el il dibles. Den
. prncpalmente, en elementos visuales y audibles. Dentro

de los elementos visuales nos encontramos con: el
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color, ¢l movimicnto, la tipografia; y dentro de los MAPA DI NAVEGACION
elementos audibles con: misica de entrada y algunas
paginas con la pronunciaciéon en japoneés de los
caricteres. Asi mismo, contiene una disposicion guiada
en las bases de las leyes de la composicion y del espacio-
formato, con la finalidad de hacer que el producto sea

estétco, interactivo y funcional para el usuario.

Cuenta con medios auditivos y de movimiento, todo
ello, con la finatidad de mostrar al estudiante de japonés | .o

la forma correcta de escobir ¥y pronunciar dichos

caracteres. [gualmente, contiene una gran vanedad de
lustraciones sobre la evolucién y actualizacion de los

radicales. Estas tlustraciones funcionan de manera ! LI S
nemotécnica, es dedir, estan hechas con la finalidadde ' = [: T B
que el estudiante al visualizarlas comprenda y retenga ™ ": e
la estructura basica del radical

Us 0 PAGINA Piagina de

La aplicacién multimedia esta dirigido, INICIAL e

prncipalmente, para estudiantes de segundo y tercer 0 l

semestre del Centro de Estudio de Lenguas Extranjeras
(CELE) de la UNAM, ya que es en dichos semestres

. . . e
cuando se cuenta con mas nodones sobre los sistemas Prcladio _
Qué son los radicales

Introducaon

de escritura, asi como de sus lecturas —dichos sistemnas

1.
NIVEL 1 2. Kscrrum de los radicales
de escritura incluyen los caracteres kanjt— Es durante 3. Lectura del madicales
. . 4. Significado y origen de los radicales
estos semestres cuando el estudiante empieza a 5 Tieps '
conocer v aprende mis a fondo la estructura grifica 6. Bibliografia y créditos
de éstos. Y es entonces, cuando el CID puede entrar
. - 00

como apoyo o reforzamiento a dichos caracteres al
estar estructurado para que el estudiante aprenda con
un sistema autodingido.

Se hace hincapié en que es un sistema autodingido

pie en g a autodingido, /N MAPA DE

ya que la finalidad del producto multimedia es que NAVEGACION
este dentro de la Mediateca del CELE, un lugar donde Basade en wn diagrama en
los estudiantes aprenden de manera auténoma. drbol, el mapa de navegaciin

. . . mowestra la estruciura del
No obstante, que dichos estudiantes son el publico

proyecto.
meta se puede pensar que quiza el producto multimedia
le podria ser Gl a cualquier persona que esté interesada
en aprender la estructura grafica de los caracteres kanji,

asi como algunos puntos concernientes a los radicales
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MAPA DE
NAVEGACION

Estas ifusiraciones muestran
el mapa dz navegadon

desplosads.
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—entre ellas— su pronunciacién y su evoluaidn.

Sobre el receptor final puedo menaonar que éstos
pueden ser usuarios ocasionales o visttantes ocupados,
es decir, para el usuario ocasional los medtos digitales
constituyen una fuente de informacién, por ello,
preficren que los programas o paginas que visitan
tengan una estructura clisica y fial de manejar,
mientras que el visitante ocupado aprecia que el
programa tenga una estructura organizada, y que todo
lo que busca sea faal y rapido de encontrar, ya que
dispone de poco tiempo para navegar por el
producto. No obstante esto, no le resta importancia a
lo que esta estudiando. En ambos casos el usuario ha
tenido contacto con programas o aplicaciones
mulamedsa, por lo que de manera independiente sabe

como hacer uso de él.

MAPA DE NAVEGACION

Esta parte contiene la estructura del proyecto, la cual
esta basada en un diagrama en arbol, donde éste
contiene la pagina inicial y cuatro niveles que permiten
colocan la informacién de manera jerarquica, es decir,
informacion secundaria que se desprende de Ja
mformacién prncipal. Dentro del mapa se puede
observa que en el pomer nivel se encuentra la
introduccién y el prefacio al contenido del proyecto.
Seguida de estas paginas se encuentra el mend dividido

en seis Seccones:

1. Qué son los radicales

2. Escrtura de los radicales

3. Lectura del radical

4. Significado y origen de los radicales
5. Juego

6. Bibliografia y créditos

El segundo nivel permite al usuario acceder 2
informacion que se desprende del menu principal, es
decir, del nivel uno. Asimismo, la informacién que

contienen las paginas de los niveles tres y cuatro es



complementaria al nivel dos.

GUION LITERARIO

El guién literario contiene la informacion textual,
auditiva ¥ visual que vera el receptor dentro de cada
una de las paginas a lo largo del proyecto. Es dedair,
dentro del guion literario se desglosa pagina por pagina
la informacién y los medios que contene cada una de
éstas. Asimismo, se indican las acciones y sucesos que
ocurriran al oprimir cada uno de los botones. Botones
que nos llevaran a acciones como avance o retroceso
de pagina, salida, sonido, etc. Dado que el proyecto
es extenso presentare solo algunas secciones del mismo
a manera de ejemplo.

PROPUESTAS

Con la idea poncipal de llevar a cabo mu objetivo
general que es el de: Aplicar concepios Jundamentales del
diserio gnifico a un producto multimedia y algunos objetivos
especificos tales como: Emplear los principios bdsicos del
diserio, las leyes de la composicion, del espacio-formato y del
lenguae de la proporcion con la finatidad de gue ¢l proyecto sea
estético, prictico, entendible , ameno,.interactivo y funcional
comence a bocetar

Asi, empece la lluvia de ideas bajo estos preceptos y
con el concepto en mente de una pantalla que tuviera
elementos japoneses, que bien pudieran ser: tipografia,
caracteres, simbolos, texturas, colores o imagenes, de
tal manera que cuando el usuario viese la interfaz le
remitiera o le proporcionari la idea que su contenido
trataba algo sobre japonés. A ello, se le sumarian la
musica de entrada y sonidos; elementos que reforzarian

este pensamiento.

Como se trataria de un producto multimedia, las
constantes graficas serian: la barra de mend vy los
botones de navegacion; y a estos se le anadiran titulos,
texto, imagenes y algunas animaciones.

L prazos compuestos se forman a parr de

nzcones de trazos bisaros, ya que 3 menudo cstin

Aquaerce s mn circsle €% g €0 MOvmReTI0 Comsraner pacs e of

—= 4] B 4] |La

b Cuando se rrata de un cuadrado, s parie mibenor e el Glomao e,

—
A) Cuamdo exsste una bnea denro del cuadradis, b lines que cerm el cusdrada se
~scribe al final

I 2 3 i 3

| T

TRAZOS BASICOS
A pesar de que se wsan mas de tremita tipos diferentes de trazos para
representar los kanps japoneses, bay anco que son reconondos como basicos.

~ =i | s \

Punto  Horizonml Vertcal lzquierdo  Derecho
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Dentry del guiin se espeafica
detalladamente la informacién
texctual, awditiva y risual gue

se verd a lo largo del proyecio

en cada pagina.
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/. PROPUESTAS
E{ objetivo que basco en las
pantallas es aplicar conceplos
fundamentales de diseiio a un
producte mullimedia.

128/

uedo dividir el proceso de bocetaje

en tres etapa&

PRIMERA ETAPA
En la primera etapa contaba con las ideas y objetivos
dados anteriormente. Partiendo de éstos comence a
bocetar hacendo propuestas de pantallas que en un
principto resultaron con una estructura un tanto

geometrica. No obstante, tenian unidad y equilibrio.

Las pantallas contenian los elementos graficos que
manejaria a lo largo del proyecto, es dedir, los elementos
que serian constantes graficas: barra de mend, botones

de navegacion, mancha tipografica e imagenes

Viendo que las primeras propuestas eran muy
geometrias trate de que en los siguientes bocetos las
paginas adquieran mas dinamismo. Conforme iba
bocetando iban sugiendo 1deas v en este caso en los
sigulentes bocetos comence 2 manejar elementos
geometricos mas dinamicos, como medios circulos,
para restales estataidad a la pagina v a la vez buscar
que drvidieran la pagina arménica ¥ funcionalmente.
Armonicamente para que a la vista resultara atractivo,
agradable y funcionalmente porque la seccion restante
podia emplearse para contener los botones de la barra

de menu.

Al aplicar este tipo de division obtuve en la pagina
efectos contrastante de espacio y tamafo entre una
seccion y otra. Una vez con la divisién de la pagina
decidi jugar con la posicién de estos medios circulos,
colocandolos tanto en la parte izquierda como en la
parte media.

Respecto al texto y a la barra de meni también se
boceto con su ubicacion. El texto se coloca tanto del
Jado 1zquierdo como en la parter media ¥ central
respecto a la pagina, mientras que la barra de menu se
coloco en la parte izquierda, en la parte infedo y arriba.



etc, mientras que el texto

asi como con la del texto, las imagenes, el ment y
los botones de navegacion.

Durante esta étapa en algunos bocetos comenzé a
surgir la idea sobre las acciones que posiblemente
pudieran tener algunos botones v la forma en como
se daria ésta. Por ejemplo, surgo laidea que en la tabla
de los radicales al dar clic con el mouse sobre algin
caracter, éste pudiera desplegar algin roollover para
mostrar mas a detalle la informacién sobre dicho
pictograma. La finalidad del roollover seria para dar
mas pregnanaa al usuario sobre el caracter que se
estuvird visualizando.

Otra idea que surgi6 durante este proceso de bocetaje
es que la pumeracdon de la barra de menu pudiera
estar escrita en japonés. Hecho que no trairia problema,
en caso, de que el usuario no supiera japonés, ya que la
l6gica misma indicaria una numeracidn del uno al seis
o en determinado momento para este tipo de usuarios
esta nimeracion podria pasar desapercibida, mas no
para una persona que ya tiene antecedentes del idioma
japonés.

Al seguir bocetando se me vino a la mente la 1dea
de que la pagina no fuera dividida por un medio circulo,
sino por un pictograma japonés. Con esto en mente
comence a hacer propuestas con diferentes caracteres.
Asi, de los 214 radicales que hay en lista elegi alpunos
atraida, princpalmente, por sus trazos y su forma.
Busque que el caracter se adecuara a la pagina y al
mismo tiempo me diera espacio suficdente para colocar
el texto, las imagenes y demas elementos graficos.

Hice varias propuestas con distintos caaracteres,
situando el caracter en distintas partes de la pagina y
al ir avanzando me di cuenta que el pictograma situado
del lado izquierdo me permitia resaltarlo, al tempo
que concedia mas espacio para los diversos medios

como: texto, imagenes, graficos, animaciones, etc.

Como propuesta en algunos bocetos rellene la parte
restante del caricter y en otros la deje calada, pero

encontre que esta parte --si se rellenaba— tenia

/\ JUEGO DE
ELEMENTOS

En estos bocetos comence a
_jugar con fos elementos
grdficos. Y surgio la idea de
medios cirewlos para diidir

la pagina arméuicamente.
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/N SIGUIENTES
PROPUESTAS

Agqui, swrgid la idea de gue
la paging fuera dividida por
un cardder japonés, en lugar
de un circulo o cealquier otro
elemento grifico.

visualmente mas fuerza.

También jugue con la posicién de la barra de mend,
en algunas ocasiones la situé en la parte mnferior, en
otras en la parte superior o en la parte izquierda. Asi
mismo, hice propuestas cambiando la figura
geométrica que ida en la barra de menii, y propuse
crculos v rectangulos con las puntas redondeadas.

Respecto a la tabla con los 214 radicales, seguia
pensando en los roollover como alternativa de cémo
acomodar dichas tablas, pero bocetando se me
ocurri6 que otra alternativa podtia ser que al dar clic
sobre el caracter éste podtia llevarnos directamente a
otra pagina, donde viniera la informacién sobre el

pictograma.
Posteriormente, también hice algunas propuestas

de botones para avanzar v regresar de pagina y ver
cual funcionaba mejor.



SEGUNDA ETAPA

En la segunda etapa retome algunas ideas naadas
de la primera etapa de bocetaje. Entre ellas, la idea de
que la pagina estuviera dividida por un caricter japonés,
va que después de haber puesto en practica la propuesta
me di cuenta que ésta se acercaba mas al concepto que
queria transmutir al princpio, es decir, nos daba mas
referencias que se trataba de un producto con
contenido en japonés.

Dicho esto, comence a bocetar sobre estas
propuesta, ahora jugando, principalmente, con la
ubicacion del caracter asi como con el caracter mismo.
Tome las propuestas anteniores que me parecieron mas
acertadas y comence bacer pruebas de color. Claro
esta, que ya en la etapa antenor habia realizado vanos
bocetos con los caracteres; modificando su forma, su
proporcion y su ubicacion. Respecto al fondo propuse
texturas, degradados v colores planos. Las texturas
estaban hechas empleando de fondo caracteres
japoneses. En cuanto a los colores planos hice varias
combinaciones. Comenzando a contemplar el como
se verian como color de fondo y c6mo influiria con la

mancha tpografica.

En esta etapa ya visualizabamos un poco mas el
formato apaisado que tiene la pantallay para ilustrar
esta parte del proceso de bocetaje pongo los bocetos
mas representativos en cuanto a concepto y disedo
grifico.

Respecto al color puedo mencionar que éste ayuda
a percibir cada pantalla de manera distinta, es decor,
ayuda a que cada pantalla adquiera connotaciones
distintas. En cada pantallas el color y los graficos son
muy importantes para ayudar a transoutir las 1deas y/
o conceptos que tenemos planeados difundir.

En la panfalla nimero 2, por ejemplo, tengo una
pagina con muy pocos elementos, una pagina fresca,
pulcra, con un aspecto muy agradable a la vista. Sila
comparamos con la pagina nimero 1, podemos
peraibir que la 1 se ve mas pesada v mucho influye
en ello el color negro.
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En la pantalla namero 3 se puede ver que la
disposiaion del pictograma y el color misimo hacen
que se obtenga una pagina elegante y con mucha fuerza
visual hacia el lado izquierdo de la pagina. Pero quiza
es demasiada esta atraccién visual que resta importancia
a la mformacion que pretendo sea prvilegiada, es dectr,
le resta importancia a la mancha tipografica y a las
imagenes.

En la pantalla numero 4, el caracter parece inestable,
parece estar flotando. Y el desgradado fomenta mas
esta sensacion. Por lo que no la consedero como una

propuesta muy acertada.

Ean la pantalla niimero 5 cambia el caricter. Este ahora
me permite mayor area para el texto v las imagenes.
Sin embargo, la combinacién crématica no parece ser
la mas adecuada, ya que el rojo contrasta demasiado
con el blanco del texto, lo que le resta leibilidad. La
barra de ment también parece perderse entre el

degradado del mismo color.

En la pantalla nimero 6, la combinacién entre el
texto y el fondo parecen ser mas adecuadas. No asi
los borones de la barra de mend. En donde los
nimeros de éste se pierden con el color del fondo del
circulo. No obstante, que la combinacién no es del
todo desagradable no es la mas acertada para los

COTCEPLOs que qUIETo trapsmitr.

En las pantallas 7 y 8 el pictograma cambia
nuevamente.. A pesar de que en ambas pantallas el
acomodo de los signos es acertada, es decir, hay unidad,
equilibrio, asimetria, legibilidad, ntmo y jerarquia de
elementos, los colores nuevamente no transmiten la
idea pretendida.

El hecho de no elegir ninguna de estas propuesta
no es por que no se adecuen a mis objetivos, sino mas
bien porque no transmiten del todo el concepto que
pretendo, es decir, una pantalla que tenga elementos
japoneses, que bien, puedan ser: tipografia, caracteres,
simbolos, texturas, colores o imagenes; de tal manera
que cuando el usuario vea la mnterfaz, le remita o le

proporcione la idea que su contenido tratara algo



sobre japonés.

He dejado al final esta dltima propuesta, ello debido
a que esta pantalla me evoco mejor los conceptos que
quiero transmific

El acomodo del ciracter es igual a las propuestas 7
v 8. Sélo que la combinacién de colores cambia. En
éste encontramos combinados: rojo, blanco, negro y
amarillo. Pero, creo que la diferencia esta en que aqui
el contraste entre el matiz rojo y el blanco son los que
de manera --quizas inconsciente-- nos traen
reminiscencias de Japén. Ya que muy probablemente
lo asodamos con 12 bandera de Japon: un circulo rojo
sobre un rectangulo blanco.

Sin embargo, la prevalecia y contraste del matiz rojo
con la mancha tpografica en amarillo dificultan la
lectura, por lo que fue necesario realizar alpunos ajustes
de color para conseguir en pantalla una buena v
confortable leibilidad del texto.

TERCERA ETAPA

Asi, entraremos a la que puedo denominar la tercera
y ultima etapa.

En ella podemos visualizar de manera mas concreta
el aspecto que tendra la pantalla final. Donde se hizo
necesario, en comparacdn con la anterior, cambuar la
posiaon y predominancia del color rojo por un matiz
blanco. Factor que influye de manera directa en la
legibilidad y leibilidad del texto.

Puedo decir que en la pantalla final predomina el
pictograma japonés del lado izquierdo. El cual en su
mnteror contiene la barra de mend. Mientras que el lado
derecho queda como area reservada para el texto, las
imagenes y los botones de navegacion. Habiendo
hecho las pruebas de color perunentes, de legibilidad
y demas, opte por que ¢l color para el fondo quedara

blanco, mientras que el color para texto quedara en

pegro y el pictograma en color rojo con negro.

NOMBRE, SIGNIFICADO Y LECTURA
DE LOS 214 RADICALES

En este radical vemos representade la dualidad que
exicte entre ol Delo - y a therra -, B yin yof yan. Los dos.
prinapics que gensen [uents exste. Cuando este
ragical fiene o trazo supencr igeraments mds corto da
1 idea de “ascEns”, ¥ Si 65 mas larga da la idea de
“descensn”. Para aligunos gutores este radical es en
reaiidad una abrewiatura.

A B 2

& PROPUESTA
FINAL

Armiba vemos el boceto gwe
da nadmienio a la propuesia
Sfenal.

Abapo: Propuesta fiwal
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/. DIAGRAMACION
Estd surpe apartir de la
secaon durea. Al emplear este
tipo de estructura el cardcter
oapa foda la parte i7qurerda;
comvirtiende esla drea en la
poraon s pesada y

lamativa.

13éy

a diagramacién surge a partir de un espacio-
formato que tiene una resolucion en pantalla

de 800 por 600 pixeles.

La pantalla esta drvidida a través de la seccion aurea,
la cual sirve como referenaa parz colocar el elemento
mas grande que es el pictograma japonés.

Al emplear este tipo de estructura el caricter ocupa
toda la parte zquerda; convirtiendo esta secctén en la
porcion mas pesada y UHamativa --visualmente
hablando--. Lo que da pie a la llamada ley del resalte;
concepto necesario para crear, la también, ley del
contraste.

Para colocar el texto, los drulos, los botones del
meni, las tlustraciones y demas elementos graficos se
empleo una estructura de repeticion basada en el
enrejado basico de Wicius Wong, A partir de que se
tiene esté enrejado se tomaron algunos puntos para
colocar lineas que me sirvieran de guia. Entre una linea
y otra del enrejado hay un centimetro de diferencia
Sobre estas lineas descansa un triangulo escaleno que
es el que se tom6 de base para colocar los botones de
la barra de ment. Los botones de navegacion, es deair,
los botones de avance, retroceso y salida estan
justtficado con la misma diagona que al principio se

uso para sacar la seccion aurea.

Tanto la seccién durea como el enrejado basico son
estructuras flexibles que permiten disponer los
elementos con libertar e imaginacion. Elementos que
una ves conjugados se integran armonicamente;
permitiendo que las paginas tengan equilibrio, aumo.
logica vy unidad. La misma forma en como esta
organizada la pagina permite que elementos como:
titulos, textos, graficos, botones de navegacion y barra
de menu sean constantes; creando estabiidad visual
dentro de sus paginas. Ello con la finalidad de no



desonientar al usuario, de hacerle sentir el producto
comodo, sencillo, agradable y proporcionarle

seguridad para que siga visitando cada pagina.

La misma diagramacion y organizacion de las
paginas permiten jugar visualmente con la informacion
que se va presentando a la largo del proyecto,
anadiéndole profundidad y sentido conforme se
avanza y exploran las paginas.

Respecto a la funcionalidad, puedo dear que el
proyecto es funcional, ya que operaciones como
avanzar, retroceder, ir a otra pagina o repetir alguna
acdon a traveés de dar che sobre el boton son faales
de realizar por el usuanio, asimismo, es faal que el
usuario a través de un clic sobre el boton de salida
abandone la aplicacién multimedia

La manera en como navegar por el producto la
proporciona la interfaz. Unpa interfaz sencilla basada,
graficamente, en el destacado pictograma situado del
lado 1zquierdo, en los graficos, textos, barra de menu

v botones de navegacion.

Respecto a la interactividad de la interfaz menciono
que el usuario la encontrara senclla a través de la
manipulacion directa, es decir, al opnmir cualquier
botén que lo llevara a alguna accién. Y al profundizar
en el documento encontrara mayor interactividad, por
ejernplo, hipertesto o links que lo llevaran de un
caracter a otro.

Sobre los medios aludo que se emplean: texto,
graficos, sonido, animacdn, hipertextos y musica.
Estos medios se emplean dentro del proyecto de la
siguiente manera: el texto; es usado para titulos y para
porporctonal al usuario informacion sobre los
radicales, los graficos; para flustrar dichos caracteres,
el sonido; para poder escuchar su pronuncacién, la
animacion; para visualizar el orden v la forma en co6mo
se trazan correctamente los kanji, el hipertexto para ir
a paginas que contienen caracteres stmilares y poder
compararlos para asi evitar confuciones, v finalmente

la musica para ambientar las paginas clertas paginas.
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El proyecto cuenta con homogeneidad, va que no
obstante, que el producto trata sobre caracteres
japoneses y una lengua quiza para algunos usuarios
prinapiantes dificil de entender, tanto el contenido
como la interfaz trabajan juntas para crear up producto
interactivo. Con informacion necesana, clara y simple

que evada cualquier confucion para el usnaro.. Por el

contrago tiene estabilidad, coherencia y vitalidad para
que el usuario pueda navegar a través de la interfaz

con seguridad y confianza, sin necesidad de algin
manual o ayuda extra. Por ello, al dear que el producto

ORGEN Y EVOLUCKN DE LOS RADCALES
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de propuesta

o — — final
i TIPOGRAFIAY COLOR
fa a pantalla final surge de la idea primana de

dividir la pagina, inclinandome por que dicha
division fuese a la izquierda, debido al sistema

de lectura que tenemos en ocadente. Ademas, de que

la pagina asi dividida me dejaba mayor area para el
utulo, el texto, las imagenes y los botones.
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Asi, Ia pantalla queda compuesta por un pictograma
japonés ampliado y modificado, no obstante ello, no
pierde su esencia ¥ su significado. Este cubre la parte
1izquierda de la pagina. El caricter queda en color negro,
convirtiéndose en el elemento mas atractivo y lamativo

del caracter y el fondo blanco de la pagina. El poner
el caricter en color negro con relleno rojo forma un
juego de contraste simultaneo cromatico, ambos

colores estan saturados del matiz respectivo, lo que les

confiere una carga expresiva de energia, vigor v firmeza.

La mancha tipografica esta en color negro y al estar

A\
5\

/N DIAGRAMACION

sobre el fondo blanco, plano, carente de texturas su
lectura resulta muy ficil y cémoda. La tipografia
empleada para el texto fue Arial a 15 puntos, la

Los pictogramas, ademis de
ser auestro Ipice princpal,
enriguecer Miswal y
auditivamente fodo ef
proyeclo.
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empleada para los caracteres fue Hetan y la empleada
para el nombre del los caracteres fue Osaka.

Respecto a los titulos, el color varia en algunas
secciones, ello con la finalidad de facilitar Ia
identificacion de la informacién. Asimismo, para los
titulos se emplearon, principalmente, tipografia Arial
en altasa 16 puntos en color azul con una saturacion a
un cien por clento; y en donde fue necesario cambiar
el color del fitulo se hizo por un matiz amarlio, donde
se hace fehaciente el contraste entre la informacién de
una pagina a otra debido al contraste cromatico que
presenta el empleo de ambos colores. Asi mismo, se
empleo el color rojo como subtitulos en algunas
secciones. S6lo que a un menor puataje (Apal a 13
puntos) y subordinados al titulo principal.

INTERACTIVIDAD

La barra del menu prnapal esta dentro del relleno
del pictograma, lo que hace funcional esta seccion de
la pagina. El menu esta representado por seis cuadrados
pequenos que dentro tienen, respectivamente, el
numero en japonés, yendo en orden creciente del uno
al seis. El hecho de que este numero este en japonés no
afecta la lectura del mismo, va que se puede Hegar a
deducir que se trata de nameros. En caso de que el
receptor no conozca Ja numeracion no afecta en nada,ya
que de cualquier forma al pasar el mouse sobre éste
aparecera en espanol el ttulo de la seccion a la que
nos llevara dicho botén. Este titulo aparece en color
blanco en estado inactivo y en estado activo cambia a

color negro con una saturacién de 40%.

Ean relacion a los botones puedo aludir que cambian
sus caracteristicas dependiendo el estado en el que se
encuentren, es decir, algunas ocastones empleamos un
cambio de matiz negro a matiz azul para mostrar que
el boton esta en estado activo y que se espera la

participacion del usuario para obtener una respuesta
de dicho botdn.

En otras ocasiones el boton cambia de proporcion.

En estado inactivo se encuentra en un 100%, pero al
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La pantalla final surge de la
idea de dividir la pagina por
el lado izgnierd, debids al
ststeraa de lectura gue fememos
em ocoidente.

/. BARRA  DE
MENU

Al dar dic sobre ef botén
apareee ef titulo de la secidn
a la que conduce dicho boion.
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L4 TABLA DE
RADICALES

Al dar cic sobre el radical
éite mos llevard a ofra paging
donde s mas properconard

informaciin sobre el radical.
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/. BOTONES CON
SONIDO

Entre otras funciones, af dar
clic sobre el botin podrenros
esauchar la leciwra que recbe
dicha posiciin.

13y

dar clic sobre él se reduce en un 70%. Para los
botones del mend de navegacion su estado inactivo
es en negro y su estado activo es en gris con upa
saturacon a un 40%. Los botones de sonido tienen la
misma caracteristica, s6lo que al pasar el mouse sobre
él se anade en la parte supenior en color negro a un
40% la funcidn de dicho boton.

En la parte donde se encuentran las tablas de los
radicales se hace indispensable la participacén del
usuario para que indague sobre la informacién que
contiene cada tabla. De la misma forma, muchas de
estas paginas contienen enlaces o ligas que llevaran al
usuario a comparar caractetes que son muy similares
para evitar confusiones y concederle mayor

interactividad al proyecto.

El diseno simple, consistente y la misma estructura
no lineal del proyecto permite que el receptor sienta
confanza para navegar por las paginas que él desee y
le sean utiles, haciéndolo sentir que esta a cargo de las
actividades de la aplacicién.

SONIDO

Como multimedia es una conjuncién de medios y
el provecto habla sobre un 1dioma y una lengua un
poco difial de entender como es el japonés, entonces,
se hace necesario un medio como el audio. Aqui éste
es empleado para dar, principalmente, las lecturas y
las pronunciactones de los diversos caracteres. La voz
es de una persona nativa japonesa, lo que ennoblece
el proyecto, ya que con ello se cubre el requisito
meludible de pronunciacién que caractenza la lengua
y facalita al estudiante familiarizarse con dicha fonética.
Ademas, en las secciones donde existe sonido, el
producto permite al recepior escuchar el sonido las

veces que se hagan necesanas.

Igualmente, al proyecto se adiciona musica
instrumental japonesa para las paginas de entrada
creando un ambiente emotvo y. complementando
la idea pnoncipal del proyecto.



ANIMACION

Otro medio que por el tipo de proyecto se puede
explorar es el movimiento. Ya que éste es empleado
para explicar al receptor el orden y direccién en como
deben ser trazados los caracteres. Otra aplicacion de
este concepto se puede encontrar en la secadn donde
se presentan las tablas de los radicales, en donde Ia
tipografia constantemente aparece y desaparece,
haciendo la pagina llamatva y dinamica.

ILUSTRACIONES
Este CD-ROM cuenta con una gran cantudad de
ilustraciones. [ustraciones tomadas y digitalizadas del
libro de Takebe Yoshiaki, Kanjr isn't that bard!, kanji
Can Be Mastered whit the "24 Rules” y del libro de Pedro
Ceinos, Manual de escritura de los caracteres chinos.

Considero que estas ilustraciones son necesarias para
ayudar al estudiante de japonés a que comprenda y
visualice el postble origen v evoluaon de los 214
radicales

Va4

L\  ANIMACIONES
En esta parte podemos
ERCORITATROS COR ARIMATONES
que nos van prostrando la
Jorma corvedia de escribir Jos
tragos bdsices. para escibir
Hn carader japents.

T o

ILUSTRACIONES
Amiba: Las  ilusiraciones
nos muesiran e posible origen
v erolucion de los radicales.
Abajo: La srisma estruciura
grdfica de las piclegramas
llega a convertivios en piezas
thustrativas del proyecto.
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: nteriormente, habia mencionado que utilice

el método proyectual de Bruno Munari,

incluso en el capitulo 3.1 Desarrolio del producto
multimedia explique los pasos que sigui segin el método.
Sin embargo, quedaron varios pasos pendientes. El
primer paso pendiente son /s materiales, por lo que
menciono que el proyecto fue grabado en un CD-R,
es decir, un disco de sdlo lectura con una capacidad
para almacenar datos de 700 MB. Asimismo, todo el
proyecto multimedia fue hecho en el programa de
Macromedia: Flash MX, mientras que las ilustraciones
fueron digitalizadas en el programa de Corel version
11. Respecto a los modelos o prototipos ya se explico
en el capitulo anterior todo el proceso de bocetaje
con el cual se llego a la propuesta final. A lo dicho
anteriormente cabe mencionar que antes y después del
producto final se hicieron prueba para verificar
cuestiones técnicas y de diseno. Una vez terminado el
producto se hicieron las pruebas necesarias con
profesores y alumnos de tercer semestre de idioma
japonés del CELE, obteniendo por parte de ellos
agradables comentarios hacia el proyecto. Igualmente,
las sugerencias que hicieron los alumnos hacia el
producto fueron utiles para corregir pequenos detalles,
lo que sirvi6 para enriquecer y concluir con el proyecto.

Con los resultados obtenidos a través del proceso
de la creacion del producto multimedia, ahora puedo
comentar que la aplicacion de los fundamentos del
disefio y la comunicacion grafica aplicados a un
producto multimedia permite al disenador contar con
una amplia gama de opciones graficas; que en nuestro
caso se traducen en: composicion, color, tipografia,
espacio-formato, diagramacion, senalética, signo y
senal, etc. Sia estos fundamentos graficos le auno los
principios y elementos multimedia como son:
movimiento, sonido, hipertexto, color en pantalla, y
todos los elementos y conceptos que implican el disefio
de interfaz, puedo aludir que todo esto junto nos



permite —como disenadores— crear un soporte
donde el usvario puede encontrar un producto con
sentido, consistencia, unidad, estabilidad visual,
profundidad, funcionalidad, pero sobre todo,
creatividad. Que es donde el disenador grafico entra
como parte fundamental del proyecto para poder darle
vida a éste y asi contribuir al proceso basico de
comunicacion, donde el diseniador es el emisor, los
estudiantes o usuarios son los receptores y el producto

multimedia es el medio que contiene el mensaje.

Respecto a la creacion de productos multimedia,
puedo decir que ello implica mucho trabajo, tanto
técnico como creativo. Actualmente, el disenador no
solo interviene en la parte creativa, sino que esta
involucrado con la parte técnica e incluso en ocasiones
interviene en la produccion y distribucion del producto.
Asi que como comunicadora grafica el ver concluido
un largo y arduo trabajo de investigacion, tanto de los
antecedentes de la lengua japonesa, como de los
fundamentos del disefio grafico en un producto
multimedia es muy satisfactorio. Ademas de que el
realizar el producto multimedia me permitié darme
cuenta que este tipo de proyectos requiere de un
disenador que conozca y aplique los fundamentos del
disefio y la comunicacién grafica, pero también
requiere de un disenador que conozca el software
necesario para poder plasmar su disefno en este tipo de
soportes.

Acerca del producto multimedia, puedo aludir que
el proceso de realizacion fue largo, mas sin embargo,
es fructifero; ya que gracias a la aplicacion de los
fundamentos graficos se obtuvo un producto con
equilibrio, simetria, unidad, logica y funcionalidad. lo
cual se puede apreciar en cada una de sus distintas
paginas. La misma estructura grafica guiada en las bases
de las leyes de la composicion, del espacio formato y
del lenguaje de la proporcion me ayudaron a darle
cuerpo y forma al producto.

Asimismo, el proyecto emplea los medios que hacen
posible que un producto multimedia sea llamado de
tal manera, es decir, se aprovecha el sonido, la musica y
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la animacion, todo ello, con el propésito de hacer que
el producto resulte dinamico, atractivo, practico,
entretenido, funcional y al mismo tiempo autodidacta
para el estudiante.

Este tipo de proyectos requiere de interactividad, y
este proyecto no es la excepcién, ya que para los
alumnos que participaron en las pruebas piloto la
interactividad resulto ser interesante con un porcentaje
de 80% a 90% en una escala del 10% al 100%

Respecto a la interfaz para dichos alumnos ésta
resulto ser sencilla, facil de manejar. Asimismo, los
alumnos piensan que el proyecto cumple con el
objetivo de emplear un sistema autodirigido para el

estudiante que desea estudiar de manera auténoma.

A todo lo dicho anteriormente no puedo mas que
anadir que parte de la conclusion a la que llegaron la
mayoria de los alumnos es que muy probablemente
utilizarian el producto multimedia si éste estuviese en
la Mediateca del CELE —y ello pienso— que se debe
a la extensa informacion que presenta el proyecto y a
la aplicacién de los conceptos fundamentales del disenio
y la comunicaciéon grafica que permiti6é crear un
proyecto multimedia con tantas bondades graficas.
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