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Introducció

L
a siguiente investigación muestra apoyada de

los fundamentos del diseño gráfico la

creación dc un proyecto multimedia. Es té

proyecto fue creado con la finalidad de ayudar a los

estudiantes de japonés del Centro de E studios de

Lenguas Extranjeras de la AM para aprender de

manera autodidaeta la escritura japonesa.

El proyecto se encuentra divido en dos partes. La

parte teórica y de investigación ---que es la que tienes

entre tus manos- y la parte práctica que es el

interactivo que acompaña a esta investigación.

En el capítulo uno se encontrará, principalmente,

información sobre el cliente, que en este caso es el

Centro de Estudios de Lenguas E xtranjeras (CELE)

de la A~f Y de su Mediateea. Asimismo, en esté

capítulo se hallará información sobre la escritura del

idioma japonés como son: sus antecedentes históricos,

sus sistemas de escritura, sus radicales y la forma de

trazar los caracteres japoneses.

El segundo capítulo se encuentra dividido en doce

puntos. Los primeros diez puntos contienen

información enfocada al diseño gráfico. E l cual muestra

algunos modelos de comunicación, teoría y

metodologías del diseño gráfico, leyes compositivas

como unidad, ritmo, equilibrio y simetría. También se

muestra la formación y el lenguaje del color, enfocado

principalmente a la pantalla de la computadora, así

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 será la

pantalla de una computadora, la cual estará medida en

píxeles y tendrá características distintas a la de un

proyecto Impreso.

También se encontrará información sobre

diagrarnación. En ella se muestran los diferentes tipos

de diagramas creados específicamente para interactivos

11 , l L ,

simismo más adelante se hallará información sobre,
tipografia, composición tipográfica y la relación que

presenta ésta con el color del fondo de la pantalla. Si

se continúa leyendo, se encontrará información sobre

los orígenes de la se ñal ética y la forma en cómo ésta

podrá servir para el proyecto multimedia, Aunado a

este capítulo también se encuentra información sobre

la señalización y el signo y la señal.

Los dos últimos puntos de la investigación están

reservados para el diseño multimedia. Dichos puntos

contienen los principales conceptos que ayudaron a

construir el interactivo. Algunos de estos conceptos

son: diseño de interfaz, sentido, consistencia,

funcionalidad, navegación, medios (texto, gráficos,

hipertexto, sonido, música y animación) entre otros

conceptos.

Dentro del tercer capítulo se muestra lo concerniente

al usuario del interactivo así cómo la manera en que se

creó el producto multimedia, es decir, el mapa de

navegación, el guión 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

elección de la propuesta del proyecto final. Pasado este

punto viene la diagramación de dicha propuesta, así

como su justificación gráfica. Dicha justificación habla

sobre: el color, la mancha tipográfica, la explicaci ón

del menú de navegación, los botones, así como de los

medios que se emplearon para la creación del proyecto;

el cual incluye texto, gráficos, hipertexto, música,

animación e ilustraciones.

Respecto a la parte práctica de la investigación, es

decir, el producto multimedia contiene la aplicación

gráfica de todo lo mencionado en la parte teórica. Ya

anteriormente, había mencionado que la finalidad del

interactivo es auxiliar a los estudiantes de japonés para

el aprendizaje autónomo de dicha escritura, es por ello,

que el proyecto se encuentra dividido en seis secciones.

En la sección uno titulada ¿Q.né son los radicales? el

estudiante encontrará la definición del radical,

información concerniente a éste, así como ejemplos



CAPÍTULO 1

1 ¿Qué es el
----

Centro de Estudios de
Lenguas Extranjeras?

F
ue en el año de 1966 cuando el entonces

rector de la Universidad acional Autónoma

de México, Javier Barros Sierra, firmó el

acuerdo para la creación del Centro de Estudios de

Lenguas Extranjeras (CE L E) con el objetivo de

aumentar las lenguas que hasta ese entonces se

enseñaban }'elevar su eficiencia académica, además de

establecer un sistema pedagógico 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 lo s conocimientos de lenguas

extranjeras que son un requisito en los programas de

varias facultades y escuelas de la U AM, además, se

encarga de la certificación de profesores de idiomas

que ingresan a dar clases en el sistema de bachillerato,

incorporado a la U AM, aparte de ser centro de

aplicación del TOEFL institucional r DELF (Diploma

de Estudios de Lengua Francesa)

El CELE sabe que es un centro de enseñanza muy

importante, por eso se preocupa por estar a la

vanguardia en todos los aspectos, y prueba de ello es

el Departamento de Lingüística Aplicada creado en

1975 (an tes nidad de Investigación y Desarrollo) el

cual entre otras muchas actividades se encarga de

estudiar y dar solución a los problemas relacionados

con las lenguas y su ense ñanza-aprendizaje, de la

formación de maestros en varias lcnguas en forma

abierta y a distancia y del uso de nuevas tecnologías.

Además, para que los profesores pucdan consultar

el material que sale de estos estudios e investigaciones

- -----
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el CELE creo en 1979 una biblioteca especializada en

lingüística aplicada y en 1986 puso en funcionamiento

la Sala de Recursos Audiovisuales con material

diseñado 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, actualización ypráctica

de inglés, francés e italiano, el CELE inauguró en 1995

su sala de autoaprendizaje o Mediateca.

El CELE es un lugar que soporta entre otras muchas

funciones y actividades la enseñanza de catorce

idiomas, principalmente para la población universitaria,

aunque también pueden inscribirse resistas, empleados

administrativos y personal académico de la Universidad

La población de alumnos que actualmente se

encuentran estudiando algún idioma dentro del CELE

es alta (aproximadamente entre 6000 y 7000 alumnos

por semestre) El idioma más solicitado por los

estudiantes es el Inglés (con un 50%), le sigue el francés

(15%), después el alemán (8%), el italiano (8%), el

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

y entre los idiomas que tienen la población más baja

de alumnos se encuentran: árabe, sueco, griego

moderno, hebreo, coreano, catalán y chino, los cuales

entre todos conforman un 4%.

E NSEÑANZA
DE ID JOl\IAS
Dentro mICELE S~

intpmtm (O/01T7 idiomas,

prinapalmm/~. parola
pobloción J/ttirrrsildria.
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Un punto importante que hay que tomar en cuenta

es que el CITI.E es un lugar muy dinámico, que siempre

esta pensando y realizando actividades encaminadas a

que los estudiantes conozcan y fortalezcan las

costumbres, cultura y estilos de vida de las distintas

lengua que aquí se imparten. Por ello, realiza

constantemente actividades como: conferencias, ferias

gastronómicas, exposiciones, proyecciones, etc.;

además, de estar al día para informar a los alumnos

sobre los eventos, concursos, exámenes y demás

actividades que se realizan en otras instituciones, para

que sus estudiantes participen. En el caso del idioma

japonés el CELE mantiene una estrecha relación con

la Fundación Japón y con el Instituto Mexicano

Japonés entre otras instituciones.



1.1 ¿Cómo funciona

la Mediateca?

E
ste espacio pertenece al Centro de Estudios

de Lenguas Extranjeras y fue creado en 1995,

pero abierto a la comunidad de ciudad

universitaria en febrero de 1996.

La Mediateca es un centro de aprendizaje

autodirigido de lenguas extranjeras. Actualmentc ofrece

inglés, francés y alemán. Y esta pensando en un futuro

incluir otros idiomas, entre ellos el japonés.

Con la metodología quc maneja la Mcdiateca los

estudiantes pueden estudiar a su propio ritmo y de

acuerdo a sus necesidades, objetivos y posibilidades

personales, es decir, el mismo alumno tiene que

desarrollar la capacidad de aprendizaje y lograr a. umir

la dirección y responsabilidad de su proceso de

aprendizajc lingüístico. Dentro de la Mediateca cada

estudiante se convierte cn un aprendiente (llamado así

en la Mcdiateea) quc al decidir su propio programa de

estudios, decide qué y cómo va aprender así como

cuándo y cómo sé autocvalua.

Ya (lue en la Mediateea no hay programas de estudios

ni formas de evaluación predeterminadas; la Mcdiateca

deja que el alumno sea autónomo en todos los aspectos,

pero no los deja solos, un equipo dc profesores de

lenguas extranjeras especializados en aprendizaje

autodirigido apoyan a los estudiantes (aprendicntes),

mediante asesorías individualizadas, a la que éstos

acuden cuando asisten por primera vez a la Mcdiateea

o cuando tienen alguna duda a lo largo de su proceso

de aprendizaje.

Actualmente, el horario de la Mcdiateca es de lunes

a viernes de 8:30 a 19:30 horas y los aprendientes

pueden asistir las veces que quieran y cuando ellos lo

crean necesano.

~--
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6 LA MEDIATECA
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METODOLOGÍA
Al asistir el alumno a una sesión dentro de la

Mediatcca cubre uno, dos o los tres elementos de apoyo

primordiales de la asesoría en aprendizaje autodirigido

que son:

o El conceptual.' En el que el aprcndiente 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 cuáles

son las habilidades y áreas del idioma (por ejemplo, ¿la

gramática es lo más importante?

o El mtlodoló..~ico: Que implica la forma de

organización y planeación del estudio, los materiales,

las actividades, la secuencia, los objetivos macro e

intermedios, etc.; y finalmente

o Elpsievlótico: Que proporciona al aprendiente

la reafirmación de su motivación, sus actitudes, su

confianza, etc.

Es tos modelos no suceden en el orden mencionado

ya que no hay un modelo único de asesoría. Esta se va

definiendo de acuerdo con las in qu ie tu d es o

problemáticas que externa el aprendiente. El asesor

proporciona al aprendiente el conocimiento que le

haga falta, participa en la discusión, inquiere, cuestiona

y ofrece soluciones, mas no toma las decisiones, ya

que esto es responsabilidad del aprendiente.

Independientemente de la lengua que se este

estudiando, las asesorías se llevan a cabo en español.

APRENDIZAJE AUTODIRIGIDO
El concepto de aprendizaje autodirigido se relaciona

estrechamente con el de autonomía, siendo el segundo

la meta ideal que se desea que alcance el aprendientc.

E l aprendizaje autodirigido es un enfoque

rclativamen te nuevo en el campo de las lenguas

extranjeras; que centra la atención en el aprendizaje,

en su capacidad 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 formación del aprendiente y
del aprendizaje del idioma

o En cuanto a las teorías del aprendizaje, el más

sobresaliente es Holee (1979), quien afirma que ésta

no es una capacidad innata, por lo que es necesario

adquirirla de manera natural o mediante un trabajo

sistemático de reflexión.

o De acuerdo con otro experto del tema,

Gremmo (1994), el aprendiente debe evolucionar de

talmanera que pueda formular los criterios de decisión

que utiliza y las áreas sobre las cuales están edificados.

Dicha evolución proviene de un proceso de

concientización.

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

materia de estudio para escoger las estrategias más

adecuadas.

o El profesor es ahora un asesor que orienta y

apoya al aprendiente durante el proceso de reflexión,

de descubrimiento y de toma de decisiones.

o Los recursos didácticos contienen el apoyo

metodológico necesario para ser utilizados por el

aprendiente autónomo.

o o existen programas de estudio ni controles

de progreso establecidos y el acceso a los materiales

es libre.

o El mobiliario y el equipo de autoacceso están

dispuestos de tal manera que facilitan el libre

desplazamiento en las áreas.

ASESORÍAS
Los asesores que orientan a los aprendientes son

6 ASESORÍA

Los a/lD11nos q'" m lldian
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profesores de lenguas extranjeras especializados en

aprendizaje autodirigido. En las asesorías a las que los

aprendientes asisten cuando ellos lo desean el profesor

los orienta acerca del material didáctico que allí se

encuentra y de cómo tienen que adaptar estos

materiales para cubrir sus objetivos y necesidades, los

orienta acerca de su forma de organizarse para estudiar

y seguir un plan de trabajo. Al ya estar estudiando el

idioma los guía en aspectos gramaticales, de lectura,

de audición, etc., y a cubrir los aspectos que el alumno

requiere acerca de la autoevaluación.

La metodología que se sigue en las asesorías

promueve la reflexión con un carácter formativo,

donde los aprendientes pueden resolver sus dudas por

medio de las asesorías y mediante la consulta de más

de cuarenta fichas impresas que los asesores,

especialmente, han preparado sobre diversos ternas y
sus subtemas.

LOS USUARIOS
Hay diversos tipos de usuarios, pero entre los

principales están:

o Alumnos que estudian inglés, francés o italiano

en el CELE, o en cualquier otra institución, y desean

complementar lo aprendido y/ o quieren aprender el

idioma de una forma más integral y para ello eligen el

sistema de aprendizaje autodirigido.

o Estudiante que desean prepararse para algún

examen oficial como TüEFL, DELF (Diploma de

Estudios de Lenguas Francesas), DALF, ZD, etc. o de

certificación para poder cubrir los requisitos de

titulación de su facultad o escuela.

o Alumnos que necesitan el idioma para cubrir

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 DIDÁcnCO
La Mediateca cuenta con una gran cantidad de

materiales didácticos que cubren todas las habilidades

y áreas de la lengua estudiada, estos matctiales están

divididos en las siguientes secciones: Comprensión

auditiva, comprensión de lectura, expresión oral,

escritura, gramática, vocabulario, pronunciación,

cultura, objetivos específicos, exámenes, juegos, cursos

generales y obras de consulta. Estos y otros materiales

pueden ser consultados dentro de la Mediateca en

cualquier momento que el estudiante lo desee.

AUDIO Y VÍDEO
Audiocasetes y videocasetes que contienen cursos,

canciones, películas, reportajes, noticieros, series,

novelas, etc.

Para poder darle uso a este material la Mediateca

cuenta con el equipo necesario: televisores, grabadoras

interactivas para pronunciación (co n micrófono

integrado que permite grabar la voz y compararla con

la grabación original), audífonos, video caseteras,

recepción de canales vía satélite etc. Y todo el matctial

esta al alcance del usuario

IMPRESOS
Dentro de la Mediateca hay libros de texto, de

gramática, de voca bulario, especializados, cuadernos

de ejercicios, diccionarios, publicaciones periódicas,

enciclopedias, novelas, cuentos, cursos de preparación

de exámenes, fichas de trabajo, etc.

SOFIWARE
Dentro de esta área hay equipo de computo listo

para trabajar con programas multimedia, tecnología que

al integrar imagen, texto y audio permite trabajar

vocabulario, gramática, comprensión auditiva, cursos

generales y temas culturales.

Asimismo, cuentan con software que contiene

I
'
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programas de diferentes tipos como discos compactos

de multimedia con cursos seriados, objetivos

específicos, temas gramaticales, cultura en general y

de entretenimiento. Lamentablemente, hasta la fecha

sólo cuenta con software y otros materiales didácticos

para Inglés, francés y alemán. 1

1.2 El Idioma

Japonés

E
l programa para aprender japonés dentro

del CELE en cursos generales consta de

seis niveles, con clases de ocho horas

semanales, dos horas diarias, de lunes a jueves.

Los principales objetivos que se buscan alcanzar con

este curso son: que el alumno tenga conocimientos

básicos de gramática, aprenda alrededor de 400 kanjir

básicos, que maneje un vocabulario de

aproximadamente 1500 palabras, que lea y escriba

oraciones sencillas, además, de ser c.'lpaz de entablar

conversaciones sobre la vida cotidiana. Para alcanzar

estos objetivos los profesores usan como material

didáctico cllibro de texto Bllnka Shokilltl 1 ibolJgo del

Blln/ee Inrlitlltecf langlloge. 2

Al principio de cada semestre los alumnos deben

adquirir los dos libros de texto que contienen el método

usado por el CELE para aprender japonés. Uno de

estos libros contiene las lecciones de gramática (44

lecciones en total) yel otro libro contiene las lecciones

de caracteres chino-japoneses (460 kanji en total).

Asimismo, los libros que se enplean vienen

acompañados de dos casetes que contienen lecturas y

ejercicios de comprensión auditiva.

La metodología que emplea el CELE es ecléctica,

con un enfoque comunicativo, audio-lingual, directo y

estructural.



Históricos
de la Escritura Japonesa

Como ya había mencionado al principio, el CELE

constantemente realiza investigaciones para estar a la
vanguardia y las investigaciones que se llevan con

respecto a esta lengua se centran en la elaboración de

materiales para facilitar a los estudiantes,

principalmente, la lectura de los caracteres chinos

japoneses, los sistemas de escritura, la comprensión

auditiva y la comprensión de la estructura gramatical.

hora un punto importante que tenemos que tomar

en cuenta y que es el tema de lo quc nos ocupa, es que

dentro de la Iediateca con sistema autodirigido el

idioma japonés aún no existe. Por lo mismo no hay

ningún material didáctico o algún software de apoyo

dentro de ésta. En un plazo de un año o de año y

medio varios profesores de la lengua japonesa tienen

planeado incluir material de japonés en la Mediateca;

por tal motivo están reuniendo material pedagógico

y de apoyo para los estudiantes.

I
HO/(,KAIDO

Sen1

HONSHÜ

• ppo~

TOKIO
aw .1u ! · C ba

yo. . N oy Yo ama
Hlrosh~ma - " O sa ><a' l-\ama mat su

• rta - yus u
·Fuku k. SHI"'O/(,Ü

41 ~Kumar oto
gasakl

• agosbuna
KYÚSHÜ

Antecedentes1.2.1

Para hablar de la escritura japonesa nos tenemos que

remitir al extremo oriente. Lugar en donde se sitúa

Japón Territorio en donde por muchos años la gente

que allí vivió permaneció incomunicada con el mundo

exterior y principalmente con el mundo occidental

Tierras llenas de misterio 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 y

de su creación y evolución, tenemos que tener en

cuenta que este sistema de escritura es muy complejo

y esto hace que su aprendizaje sea dificil y sobre todo

complicado.

La mayoría de los historiadores concuerdan en que

esta escritura tiene sus orígenes en la escritura china.

6 JAPON ACTUAL
Ellm iloriojoponis

geografi=mltlt esto rodemilJ de

morJ OIbimo tn HIl 60"1. de

bosqs«:
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6. CALIGRAFÍA
Este esIIN belloj tnrplotk

CGÚgroJio duso tkl sil,lo V1U.

Los historiadores al tratar de buscar los antecedentes

de la escritura japonesa han discutido mucho sobre si

llegó a existir una escritura japonesa antes de que se

introdujera la escritura china Algunos tratadistas locales

hablan de un aparato de nudos, semejante al utilizado

en las Islas Rijukija lgunas tradiciones literarias tales

como el kogoslnli (807 d. C) niegan la existencia de una

escritura prechina, pero el comentario histórico

ShakJtniJxJngo (ca. 1200 d. C ) sostiene un punto de vista

exactamente opuesto. n monje budista en 1770

dedaró haber descubierto la escritura prechina original,

los signos de los dioses (Shit!Jlokamimomojl) los cuales ya

examinados detenidamente muestran más semejanza

con la escritura coreana.

De acuerdo con los descubrimientos arqueológicos

al llegar el siglo III a. C cuando la civilización china

entra en contacto con Japón, Japón se encontraba en

la edad de piedra y China era una cultura mucho más

avanzada que se encontraba bajo la Dinastía Han (206

a. C -220 d. q (bajo esta dinastía se dio gran apoyo a

las artes y a la elevación del confusionismo hasta

elevarlo al rango de filosofía oficial, lo cual dio como

resultado un enorme estimulo al estudio de las letras y

numerosos contactos con los pueblos de Asía Central

y del orte.) 3

Aunque la escritura china, al comienzo de la era

cristiana era ya conocida en Japón, ésta no era conocida

por todo la población, sino por un grupo muy reducido

de gente culta. Se cree que la introducción de la

escritura china se dio a través de Corea. Por que aunque

había mar entre Japón y China para que existiera

contacto directo entre ambas, éste no se dio sino a

través de Carca. Por eso cuando China invade Corea

en el año 109 d. C los migrantes chinos llegaron a

algunas de las islas japonesas. Para estos tiempos los

chinos quienes eran más avanzados culturalmente ya

usaban espadas metálicas y caballos, además de conocer

muy bien el cultivo del arroz.

Pasa el tiempo y en el año 370 d. C Japón invade

3 Maerh Russell, Dina.~tía Han 206 a. c.-'nO d. C. Vol. 11 , México, Ed. El Colegio de México, 1984, 140 pp.
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Corea y consigue mantener parte de los territorios

conquistados hasta el 562 d C.

Como consecuencia de esta invasión los contactos

entre Japón-Corea-China se incrementaron y se

hicieron más estables. En el año 295 d. C. (según otros

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

emperador de Japón, Ojin, se trajo a su corte como

tutores de su hijo dos sabios coreanos que conocían

muy bien la escritura y la literatura china, con la

finalidad de que educaran al príncipe heredero.

Cuando el budismo se convierte en la religión o ficial

del país, estamos hablando del siglo VI , mucha gente

comienza a ser educada al estilo chino y via jan

constantemente a este país para ampliar sus

conocimientos, adoptando así la escritura china , las

técnicas de escritura con pincel y tinta Yla fabricación

del papel. Los japoneses adoptaron el sistema de

escritura de los chinos (pero conservaron su

pronunciación japonesa.) Veamos un ejemplo, dos

personas (una china y otra japonesa) al referirse a un

mismo objeto escriben el mismo carácter, sólo que cada

uno lo pronuncia en su idioma. Si analizamos el sistema

de escritura chino podemos percatarnos de que éste

consistía en la representación de ideogramas; un

ideograma transmite directamente una idea, por

ejemplo, la imagen de una pierna --quiere decir pierna

o tmdar- pero también puede significar algo que sería

un poco más complicado de deducir, como correr. 4 A

partir de su admisión, los japoneses usaron estos

ideogramas llamados caracteres k01!ii [pronúnciese

kal!>,z] para expresar sus ideas y concepto s. n

ideograma es una unidad conceptual que tiene

significado por sí mi sm o, a diferencia de nuestro

alfabeto, que necesita unir vocales y consonantes para

poder expresar un concepto. La parte principal de la

escritura japonesa se efectúa en kanji. Actualmente, el

número de caracteres utilizados en Japón asciende en

total a alrededor de 40.000, pero utilizar este número

de caracteres corrientemente sería muy complicado por

lo que solo utilizan alrededor de 2000 kanji para poder

Idioma Caracter Pronunciacion Significado

Chino

A
Rén Hombre, persona

Japonés Hito Hombre, persona.

Chino

-=F
Shóu Mano

Japonés Te Mano

o COMPARACIÓN
DE CARACTERES
EIt esto tablapodrmo$ ter

dorommtt romo ti íOródff

roimiJk ron ti .tigRijmdo, j>ffB

laproNNlui,Kión diJrert deURO

Imgllo o otro.

D PICTOGRAMA
DE UN PIE
La portt mpnior • esJear, ti

rtdtÍlIgN/o, re/JrtStRla elampo

delpropietorioJ laparlt

inftrior 10$pies.

4 Gaur, Albertinc, Historia de la escri tu!:J!, Salamanca, Madrid, Fundación Germán Sánchez Rupérez, Madrid, Piramide, 1990.
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leer y escribir cotidianamente. La dirección de la

esctitura es originalmente la misma que en chino, es

decir, en columnas verticales que se leen de arriba

abajo, y comenzando de derecha a izquierda. En sus

libros, lo que sería la última página para nosotros, en

realidad es la primera para ellos. Pero a veces las

columnas se utilizan de izquierda a derecha; y además,

se ha iniciado la práctica de escribir como hacemos

los occidentales, horizontalmente de izquierda a

derecha.

Otro sistema usado son los kan ji, ya que este es e!

tema que nos ocupa, nos ampliaremos más al respecto.

"El significado actual de la palabra kanji ~* es e!

Originalmente los japoneses adoptaron los

ideogramas para expresar ideas, y con posterioridad

inventaron una transcripción fonética especial basada

en dos silabarios: el hirtl.?floa y el katakana. Pero como

la tesis se va a enfocar específicamente a los caracteres

kanji sólo daré una pequeña explicación de estos

silabarios.

En e! japonés se puede decir que existen tres sistemas

de escrituras, estos son: hiragana, katakana, y kanji.

Todos estos sistemas se combinan para formar un

único sistema que es e! japonés escrito. En realidad, se

podrían utilizar solo e! hiragana y e! katakana para

escribir perfectamente el japonés, Sin embargo, esta

manera de escribir solo es usada por los niños

japoneses cuando comienza con la educación básica

(primaria) El silabario hiragana que es derivado del

estilo cursivo de los caracteres chinos es utilizado

normalmente para escribir las partículas, las

declinaciones de verbos y adjetivos y todas aquellas

partes que no se pueden representar con kanji. Este

silabario es e! primer paso para aprender a escribir. El

silabario katakana que es un derivado de los segmentos

de kanji, se usa para las onomatopeyas, para la

redacción de telegramas y para escribir sonidos de

idiomas extranjeros, esto es porque en japonés no

tienen signos gráfi cos para representar estos sonidos,

principalmente, sonidos provenientes de! inglés

/

,

D SILABARIO
IDRAGANA
UsadonOf71rtllml1llt paro
esmbirpartlGllas. m!jllirosJ

todas tNfl" 1Im palabras qllt no

St plltdan "prrstnlar o IroJi s

de kn'!iis

D SILABARI O
KATAKANA

Gm"oln1tn/~ es lISodo paro

esaibirpalabras tÚ arigtn

txlra'!itrOJ anamolapqas.

D KANJI
Es tI sistemas tÚ esaituramás
NStJd¡, lN tosilodo jopó,,-
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de carácter chino. El significado literal de esta palabra

lo dan sus dos ideogramas ti kan quees el nombre de

la dinastía que estaba en el poder cuando los caracteres

chinos fueron importados a Japón. (En realidad, el

nombre de la dinastía es Han (206 a. C al 220 d C) Y

Kan es la pronunciación japonesa.) y * ji significa

letra o carácter. Con lo cual el significado original

quedaría como Letra de (la dinastía) Han. 5

hora, por lo general cada kanji tiene dos maneras

de leerse o pronunciarse: kun )'omi (so nido es tilo

Japonés) y On) '()mi (sonido estilo Chino) Cuando un

solo kanji se usa como una palabra, generalmente lo

leemos en su kIInyomi (sonido estilo Japonés), el cual

da su significado. Cuando el ka'!ii se usa junto con otros

kanji para formar una palabra, frecuentemente lo

leemos en su On )'omi (sonido estilo Chino) Sin

em ba rgo, la manera de leer el kanji no suele ser

determinativo, depende de cada palabra individual o

del contexto. Aunque la mayoría de los ka'!iis tienen

su origen en China, existen algunos kanji que son

originarios de Japón. Ya que expresan objetos, plantas,

animales, etc., que son nativos de éste país. Por lo

tanto estos kanji no tienen On )'omi (sonido estilo

Chino)

Los dibujos o pictogramas de los que surgen los kanji

y que al principio eran muy primitivos, con el tiempo

se han ido simplificando gradualmente y han ido

tomando formas más cuadradas, esto con la finalidad

de hacerlos más fáciles de escribir. Por eso, actualmente

vemos algunos kanji mu y distintos a como eran

originalmente.

"En cuanto a la gramática, se puede decir que en el

idioma no existe la diferencia entre sexo que existe en

la naturaleza biológica. El acento no es de intensidad

sino de altura, y son muchas las palabras que se

distinguen entre sí de acuerdo a su acento. Sin embargo,

existen pala bras cuyo acento y pronunciación son

iguales, y en estos casos sólo se puede distinguir según

el contexto o por la diferencia de kanji". r.

( n '

Carácter Sonido est ilo Son ido est ilo Significado
japonés chino en español

* :toi3-~ ~ \ te. l¡ \ I te. Grande
Oo- kii da i I da

p < ~ / \ ~ .::. -5 Boca
Kuchi I guchi Kou

D COMPARACIÓN

DE SONIDOS
OnJO"';J h nJO"';sonlas
dos maneras tk !Nr IIn cardaer

j apollis.

D E V O L U C I Ó N

DEL KANJI
Los kanji IfIKitrDn de ttnh[¡los

pidogramas dJillDSJ mtl rl
paso del/irmpobas ido

rvohf{ionandoJ S~ ban

simpliJi=lo para q llt n a más

fádl tsmbirfos.

5 Maerh, Russell et, aL l)jna.~tía Ilan 206 a.C -??O d.C. México. n E VoL 1I 1984. pp. 190.
6 Corté. Francisco de la El iaponés escrito 1 ladrid España. Ed. Hipcrión, 1995 PI'- 436.
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Por lo e~-puesto anteriormente, a los niños japoneses

en la escuela se les enseñan los kanji desde temprana

edad y en orden decreciente de frecuencia. Los 881

caracteres básicos en la primaria (seis años), a los

graduados de la secundaria se les exige el conocimiento

de 2000 caracteres (llamados joyo kanji), y en la

universidad, la escritura sigue siendo objeto de

evaluación en los exámenes de ingreso. La población

supuestamente alfabetizada por completo pueden leer

y escribir de 4000 a 5000 kanji o más tomando en

cuenta, además, los múltiples significados que tiene

cada carácter. 7. Tarea nada fácil si mencionamos (lue

en ocasiones un sólo caracter puede tener uno o más

significados Ejemplo de ello es este caracter l:: que

puede significar: arriba, encima, sobre o parte superior.

A pesar de que muchas palabra se podrían escribir

con el silabario Hiragana los japoneses emplean más

comúnmente los caracteres kanji. Por eso, he aquí la

gran importancia para un japonés, y alguien que quiere

estudiar japonés, de aprenderse los kanji Y es que

prácticamente en Japón la persona que no sabe kanji

es un analfabeta y no podría leer casi nada.

6 KANJIS D ESDE
TEMPRANA EDAD
1M niiWs/trpoRfStS dum'"'!J

~qNtíios «J1NitllZtJR a I~"

usando elsilabario himganoJ

losko'!ii.

7 Ora , Mishirna Maria Elena Cuadcmo suplementario kand>-i Curso intensivo de Japonés para hispanohablantes, 1982, 221 pp.
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ORDEN DE ESCRITURA DE LOS

CARACTERES KANJI

~ -p--

La caligrafía orien tal (china, japonesa o coreana)

requiere una disciplina mu y superior a la que estamos

acostumbrados en occidente Por ejemplo, para escribir

un kanji este debe escribirse en un cuadrado perfecto

(casi siempre imaginario) Cada kan ji tiene un radical,

un radical se conforma por la unión de varios trazos,

un trazo es una línea que se hace sin levantar el pincel

o el lápiz del papel.

Ap render a escribir kanji depende en gran medida

de la atención que se preste al correcto orden de dibujo

de los trazos de un kanji. Cientos de años de experiencia

han dado lugar a una serie de reglas básicas sobre cómo

debe escribirse un kanji, pero aun así, existen kanji que

no siguen estas reglas. Y pueden ocurrir conflictos

entre dos o más reglas, entonces la única manera de

conocer las excepciones es sabiendo de antemano

cómo se escriben los kan ji.

Se usan más de treinta tipos diferentes de trazos para

representar los kanji japonses, pero hay algunos que

son reconocidos, generalmente, como básicos. A

continuación veremos algunas reglas de escritura de

los trazos básicos.

TRAZOS BÁSICOS
Regla 1

"1111.

D. ORDE N D E
ESCRITURA
ÚJ qJlt paro nosotms es /o

úbimopó¡jmoporo MI
}opoMStS es /opriNmJ. tkbido

o S1I sisttmO dr ftdJlro: dr

arribo bada obrJjoJ dr dn?dJo
o~llimlo.

(1) E scr ibir cada carácter al mismo tamaño

poniéndolo dentro de un cuadrado (generalmente,

imaginario)

Regla 2

(1) Las lineas horizontales se deberán escribir de

izquierda a derecha.

(2) Las lineas ver ticales se escribirán de arriba hacia

abajo.

Incorrecta

1

1

1

Correcta

-
I

15)



1 _ I 11 J, I

1 ----2
-.

)
(3) Las líneas diagonales se deberán escribir de

derecha a izquierda y de arriba hacia abajo.

1
2
3

123

--- (4) Cuando se tengan que escribir más de una línea

horizontal éstas deberán escribirse de izquierda a

derecha y de arriba hacia abajo.

1

1

(6) En el caso de que el carácter lleve tres trazos o

más, primero se escribirá el del centro, seguido por el

de la izquierda para terminar con el de la derecha.

(5) Cuando se tengan que escribir más de una línea

vertical éstas deberán escribirse de arriba hacia abajo

y de izquierda a derecha

I1I

o
\

4

3

3

¡

2

2

)

1

1

1

(J) Cuando se tiene que trazar un cuadrado, la línea

que cierra éste, se trazará al final,

2 3 4

1 - 1
(8) Cuando una línea vertical cruza el centro del

carácter ésta se traza al final.

1

1
2 3 4 5 (9) Cuando existe una ftgura dentro del cuadrado, la

línea que cierra se traza al final,

---+
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Regla 3

Existen tres maneras básicas para terminar un trazo:

Parado, alargado y en gancho.

TRAZOS COMPUESTOS
Los trazos compuestos se forman a partir de

combinaciones de trazos básicos, y a menudo están

unidos mediante un pequeño arco.

Parado *Alargado En gancho

1.2.2 ¿Qué son

los radicales?

E
l radical que en japonés se nombra bnshu

V$1r ;;. L-l<P) es una unidad conceptual de

menor valor que el kanji en sí mismo.

Uniendo los significados de varios trazos, entre ellos

el radical, se obtiene el significado de un kanji. Los

radicales, aunque no nos dan un significado concreto,

sí nos pueden ayudar a dar familias de significados. Y

el conocer e identificar el radical principal nos puede

facilitar buscar el kanji en un diccionario. Adem ás los

radicales son realmente útiles para generar reglas

nemotécnicas de aprendizaje de los kanji. n grupo

de kanji que tengan el mismo radical principal tendrán

por lo regular significados relacionados La unión de

uno o varios radicales, en sus distintas posiciones y

tamaños, da lugar a un kanji. Con un reducido número

de radicales (actualmente 214) se crean todos los

caracteres kanjide la lengua japonesa. Algunos radicales

también aportan una componente fonética. La

aparición 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.

JL

~ SE PA RA C I Ó N

D E UN KANJI
E n lapartl izqNimlnpotlnnos

l'lr tI koRji nr SIl l1I'!Í" tTloJ 111

lapanl tkmha JIJ/omtR/l t i

rodi&O!.
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Izquierda

III!
Derecha

1I1I

Superior

11111 111

Inferior
o

Fondo

11 11 1111

3

un radical

«>L.
L. t:

Izquierda Izquierda
Perife riaSuperior Inferior

11

111 11 1

11111111
11'1111

11

11 1

11111111
t.: tI.
t¿ tI. l~J: -j ti) *;t o 7'J{* ;t

6 POSICIONES DE
UN RADICAL

Ejmrp"'s tk losdisli"las

positio"u q"~pINMoatpar ""
rodirol01iJalntpoñor o 1111

konji. Los Un~asindÍ<Lln la

positió" tkl rodifLll

HíJ [M] 00
l: lv~ Iv "t Iv --J< 1) <~ ti )Iv tJ t)

00 [lb] [l]
Id:~ «> L. *t¿tI. ;t Iv l=' J:-j

[Q] [;]
<l=. 7'Jí * ;t

t Ivñ {t ;t
ñ,c ñt t i..

6 NOMBRE D EL
RADICAL, SE GÚ N S
POSICIÓN
Ejmrplos tkl trOmbrr qll~ rrtiIN
coda radi.oI, stglÍ" lapositión
'lll~ lK1f/JtZ tkll1fTJ tkl ko1!ft.
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L
a mayoría de los kanji están formados por

mas de dos componentes. Los 214 radicales

están agrupados según el número de trazos,

empezando con el que tiene un trazo y terminando

con el que tiene quince trazos, es decir, el orden de los

trazos va en orden creciente.

Conocer el número de trazos y saber la posición del

radical dentro del kanji es vital para poder encontrar

un kanji dentro de un diccionario. La posición de un

radical es cambiante, puede estar a la izquierda, arriba,

abajo, a la derecha, etc. Y según la posición que ocupe

dentro de un kanji tiene un nombre específico

A continuación se exponen las posiciones que suele

presentar un radical en un kanji y el nombre que

reciben:

A la izquierda, jen; a la derecha, tsukuri; en la parte

superior, kanmuri, en la parte inferior, renga y nyoo.

Los radicales que de alguna manera encierran un kanji

parcial o to talmen te se denominan tsutsumigamae,

jakogamae, kakushigamae, kunigamae, kigamae,

mongarnae y los que cubren el ángulo de la izquierda,

gandare, madarc, yam aidare, entre otros.
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CAPITULO 2

2 Modelos de

comunicación

Aristot éles Shannon-Weaber

6 MODELO
SHANNON-WRABER
E" esti1J1fIliJIJ R ill1TwlMmt
t1Ds ,ktmlllDs más al~ tk

~ J 1TrmsnÜs#r.J J
rraptor.

el que habla lo que se dice

6 PROCESO DE
COMUNICACIÓN
S~ArisIQ/iks. apartirtk
isk¡>roa.rg básia R da la

tDlmllIi&txii.

él o los que
escuchan

Fuente
señal
Destino
Transmisor (el que
envía el mensaje)
Receptor (el que lo
capta para hacerlo llegar al
destinatario).

Orador
Discurso
El que escucha

~
hablar de comunicación dentro del diseño,

podemos preguntarnos qué es la

comunicación, pues bien, la comunicación

es la transmisión de ideas e información por medio

de símbolos, palabras, señales, etc. Y según, David

Berlo, en el proceso de la comunicación «todo aquello

a lo que la gente logra darle un significado puede y
es utilizado por la comunicación».'

La comunicación entre los hombres ha existido

desde siempre, sólo que éste se ha comunicado a lo

Iargo de su evolución de distintas maneras. Si hablamos

de la comunicación en la Grecia antigua, el mismo

Berlo nos menciona que para Aristóteles la meta

principal de la comunicación era la persuasión, es decir,

el intento que hace el emisor de llevar a los demás a

tener su mismo punto de vista. Tarea que en el

diseñador gráfico es doblemente explicita, ya que

debemos de comunicamos como humanos y como

diseñadores para tratar de influir en la respuesta de

nuestro público meta.

Este proceso de comunicación tiene habitualmente

un modelo y un orden a seguir. Berlo, nos comenta

que Aristóteles considero tres componentes a tomar

en cuenta paraque se dé la comunicación: 1) El orador

(el que habla), 2) el discurso (lo que se dice) y 3) el

auditorio (él o los que escuchan) 2

En 1947, uno de los modelos contemporáneos más

utilizados fue desarrollado por el matemático Claude

Shannon y puesto al alcance del público por Warren

Weaver. Ambos se referían a la comunicación

electrónica no humana, pero algunos científicos

! Berlo David Kenneth El proceso de la Comunicación. Introducción a la teoria ya la práctica, 6" reimp,México, UF. Ed
FJateneo. 1985,239 pp.
2 Berlo, Op. al.
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EMISOR
(Emotiva)

CONTEXTO
(Referencial)

MENSAJE
(poética)

CONTACTO
(Fáctica)

CÓDIGO
(Metalingüística)

~ ESQUEMA DE
COMUNICACION DE
JAKOBSON
Esti t1IJ1"I1IO (Q1lSJo di Stis

fl/lUiqfIeJJd~porseis

fadores áifrmms.
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RECEPTOR
(Conativa)

consideraron que este modelo resultaba útil para

describir la comunicación humana y lo adoptaron. Esté

modelo conocido como Shannon-Weaver incluye dos

elementos más comparado con el de Aristóteles.

Otro modelo de comunicación muy conocido es el

esquema de la comunicación elaborado por Roman

Jakobson hacia 1960.

Este esquema consta de seis funciones determinadas

por seis factores diferentes.

Este proceso funciona así: el emisor envía el mensaje

al re«jJlor. 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 parcialmente un «ídigo para poder

comunicarse, y por último un contaao; este puede ser

un canal o un medio físico para entrar y pemunecer

en comunicación.

La función emotiva se refiere a la forma en que se

dicen las cosas, nosotros como diseñadores diremos

que se refiere --al IonfJ-- que se va a emplear para

convencer o persuadir al usuario a que consuma o

adquiera tal producto o servicio. La función ronoJiva
esta ligada a la referencia, después que se da el mensaje.

Con respecto a la función conativa, Llover comenta 

el cómo- algunos objetos parecen tener mareada una
orden lingüística, donde el objeto te dice que ro111pru,
que tomes, que uses, etc. Mensajes en donde el

destinatario o receptor es el consumidor/usuario yel

emisor es el diseñador gráfico.

La función referenda' es la que remite al carácter
denotativo o cognitivo de un mensaje. Y cuando

hablamos de objetos, se refiere a como estos por su
diseño inmediatamente nos remiten a su contexto-uso.

Igualmente, en diseño gráfico hay muchas marcas que
a través de su nombre y de su identidad gráfica nos

remiten a los servicios que ofrecen o venden.

La función fáctica es la comunicación que se da por
el solo hecho de sostener una conversación.

La función referencia' es la que remite al carácter
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denotativo o cognitivo de un mensaje. Y cuando

hablamos de objetos, nos referimos a como estos por

su diseño inmediatamente nos remiten a su contexto

uso. Igualmente, en diseño gráfico hay muchas marcas

que a través de su nombre y de su identidad gráfica

nos remiten a los servicios que ofrecen o venden.

La función jiíctica es la comunicación que se da por

el solo hecho de sostener una conversación

La función metaJingiiúlica es usada por el emisor para
asegurarse que el receptor y él están compartiendo los

mismos códigos, y la comunicación esta siendo fluida.

La función poética es considerada una de las

aportaciones fundamentales de la lingüística de

Jakobson. Está función es un poco más complicada

de explicar, por eso nos basaremos en lo que dice

Llover en su libro Ideología y metodología del diseño. Al

analizarla la función poética, del lado de la lingüística,

proyecta el principio de la equivalencia del eje de la

selección sobre el eje de la combinación, donde el eje

de la selección esta en verticales y el eje de la

combinación en horizontales, entonces sería como un

crucigrama donde al cambiar cualquiera de los dos

ejes hay una variación. Sí aplicamos esto en el campo

del diseño nos damos cuenta que se pueden construir

frases semlÍntiaunenle irregulares o incluso inanreaas, pero

estas frases hechas de este modo tienen una razón de

ser, es decir, se hacen pensando en obtener una

respuesta por parte del receptor, no son hechas de

forma arbitraria e ilógica. El diseñador al construir

este tipo de frases lo hace con la finalidad de transmitir

un mensaje a un usuario (receptor), es decir, las hace

con el propósito de atraer, de llamarla atención o como

dice Llover para conseguir «fácilmente un plus de

sentido (un pÚls de información o de significación)».

(llover: 1985:1(0)

El siguiente y último modelo analizado es el de David

Berto. Este modelo de comunicación tiene también seis

componentes:

1) La fuente de la comunicación,

Modelo de Berlo

Fuente de la comunicación....
Encodificador...

Mensaje...
Canal....

Decodificador...
Receptor de la comunicación

6 MODELO DE
COMUNICACIÓN DE
BERLO
Para Dmit/&n. tIprwn. tlt

alf/I1I~ t1ttIStd

básimmtlÚt di seis tDmjJollnl!u.

6 F R A S E S
SEMÁNtICAMENTE
INCORRECTAS
E" tH'aSÜ1ItS ti tiist8otJor

rtnnTr a tsUibiraft!ntas.frr=s
11 /tIros di TIIi11It'm ;nmrrrda
alR lafiuidtxJ tItaIn1tr al

~



6 SIGNIFICADO
DENOTATIVO
Aqm g do11M rrlotiin signfl

poloJm:I-./id1J. DD,w ti~
es tom1Í1I ti la 1IIt!Jt1TÍtI Ót la

gmle.. PertFtPio, lapoItJmtl de
lapazpllem SU 1111 sigtIIJ
tDI61ÍIIti mlKhagmle.
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2) el encodificador,

3) el mensaje,

4) el canal,

5) el decodificador y

6) el receptor de la comunicación.

Pero cómo funciona este modelo de comunicación.

Bien, toda comunicación humana tiene una fuente, que

es la persona que quiere transmitir algo por alguna
razón o motivo; al transmitir sus ideas crea un mensaje

para ello -tomando en consideración que este mensaje

puede ser transmitido por medio de alguna conducta

física, por medio de códigos o símbolos visuales

no necesariamente tiene que ser hablado, después entra

en juego el encodificador que es el se va a encargar de

las ideas que transmitió la fuente y disponerlas en un

código para hacerlas entendible toda la información

y expresar así el objetivo de la fuente en forma de

mensaje. Después, este mensaje es transmitido a través

de un canal. Hasta aquí ninguna comunicación se ha

producido, porque falta alguien en el otro extremo del

canal, el receptor, ya que alguien tiene que escuchamos

cuando hablamos, alguien tiene que leernos cuando

escribimos.

Así como la fuente necesita un encodificador, el

receptor necesita un decodificador para retraducir el

mensaje y darle una estructura que sea entendible para

el receptor.

Otro concepto que también es importante y que
Shannon-Weaver introdujeron, fue el concepto de

mido, el cual tomaremos como el que nos distrae e
interfiere con nuestro mensaje.

Para que todo este proceso de comunicación se de
y 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, códigos,

lenguajes y símbolos también compartidos.

Estando en un contexto cultural compartido será



más fácil que haya un mensaje entre un emisor y un

receptor.

Algo que también tenemos que tener en cuenta es el

significado. Aquí vale la pena citar a BerIo cuando

menciona que «la comunicación no consiste en la

transmisión del significado, los significados no son

transferibles, ni trasferibles, solo los mensajes son

trasmisibles y los significados no están en el mensaje,

sino en sus usuarios» (BerIo: 1985:133)

Es decir, 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 decíamos anteriormente, «la comunicación

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

yel con textual

EL SIGNIFICADO DENOTATIVO
Para que se de este tipo de significado tiene que

existir un común acuerdo entre la gente y la relación

signo-palabra-objeto, con la finalidad de que al señalar

o al hablar del objeto o palabra la demás gente pueda

entendernos. A este tipo de significado también se le

puede llamar referencial. Por ejemplo, hoy en día la

mayoría de las personas podrían interpretar como un

signo de paz a una paloma con una rama de olivo en

el pico porque es un signo que se ha establecido para

que se reconozca con tal finalidad

EL SIGNIFICADO CONNOTATIVO
En este significado interviene la relación signo-

( I

6 SIGNIFICADO
CONNOTATIVO
Como lo rrfoti¡j. essigRtf

oijd6-J1"11'1IO /ojml14tk

pnuar tk la~lIt~ eslIt'!J
imporlmd~ •.JtI '/IR tIh tllllJinr

1111 sJh pmqllO!tri sit,troJ 01
oijdo.
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¿ se te antoja .. .?
,

¡TDMALA!

6. SIGNIFICADO
CONfEXTUAL
Se¡¡in no J fl0/eJ4 dmhporel
emü.r _IrtujJrtJatlnmtos o

Jorfe 1111~ IntinrJo eH

amtlo elwlfk:xü

3 loe. cit., P. 161.

objeto-persona. Aquí interviene la fonna 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 demás 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 Berlo dice

que <dos términos connotativos no se refieren en

principio a la cualidad de un objeto, sino a la estructura

del organismo, a las respuestas del individuo que

percibe el objeto». (1985:159)

Teniendo muy en claro que en los significados

connotativos van entremezclados nuestros

sentimientos y nuestra opinión personal con respecto

al objeto o signo al que nos referimos. Por eso, como

diseñadores 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 partirdel contexto,

es decir, el emisor daráun mensaje y nosotros a partir
de éste interpretaremos un significado (con textual)

A manera de ejemplificar lo dicho anteriormente

daremos las tres dimensiones del significado propuesto

por David K Berlo

«Mi madre pasea»

¿Cuál 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 biológico

3. -Connotativo: Es la suma total de nuestras

experiencias previas con a) nuestra madre, b) la madre

de otra persona, etc.3 [como no todos tenemos las



mismas experiencias, está opinión siempre va a diferir

de la opinión de los demás]

Otro buen ejemplo que podemos citar es la guerra,

ya que esta no es lo mismo para un soldado que ha

estado combatiendo durante años en ellas, que para
un soldado que sólo la ha visto a través de la pantalla
de televisión. Si se les entrevistarán sobre la guerra sus

opiniones serian totalmente distintas.

2. 1 etodo ogía del

diseño

L
palabra mElodo (derivadel latín methiidusy este

a su ves del griego J1E90()o, meqodo)

el cual quiere decir «modo ordenado de
proceder o de hacer una cosa». 4

El método busca aplicar la lógica y es esta misma

lógica la que nos va a indicar el modo en que tenemos

que proceder para llevar a cabo nuestra investigación.

y para llevar a cabo una investigación --por compleja

o simple que esta sea- tenemos que aplicar una
metodología.

La palabra metodología también proviene del griego

J.tE9o~, meqodoz; método y - Iogía, tratado. Una

metodología «es un conjunto de métodos que se siguen

en una investigación científica»." La metodología

estudia los métodos, ya sean éstos generales o

particulares. Una metodología debe conjugar la teoría,

el método y la técnica. El aplicar estos conceptos a

nuestra investigación hará que está tenga mejores

resultados.

En nuestro caso, al hablar de una metodología

tendremos que hacerlo basándonos en alguna que se

refiera al diseño Para esto podemos apoyamos en

teóricos como Bruno Munari, Jordi Llover, Gui

t r') ,")

étodo

MethOdus

!
flZ8000 (meqodo)

D, METODOLOGíA
UIUJ mdlHiDltJgill áebe tD'!Í"!f1T

la 1IrJI'ÍII, tI millHiD.J '" /iatíaJ.
Elop5mr ts/I» tDttapJn 11

IUIts/Tll ill1lt~ill htrróql«
ts/á /t1I§1 mrjnTs rtJl/hados.

4G rnn Diccionario Encic!OJ!édico nustrado. T. VIII, México, D.E Readers Digest, México, 1988, 2764pp.
5 Gran Diccionario, Op, cit, p. 2439.
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Corriente de la Creatividad

Adams
De Bono
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DE LA CREATIVIDAD
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Corriente Central

Jones
Broadbent

Bafnali
Archer

Asimow
Maldonado

Gugelot
Olea y González Lobo

D COR.R.IENTE
CENTRAL
Está mninll~ 's latpte 1J1tÍJ
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Bonsiepe, Christopher jones, Abraham Moles, Vietor

Papaneck, entre otros. Los cuales tienen y proponen

metodologías de diseño cada una con características

muy particulares.

Pero antes de hablar sobre las metodologías es

conveniente mencionar que para, Luis Rodríguez, en

su libro PorUM teoría deldiseño es evidente que existen

tres corrientes principales en el campo de los métodos

de diseño.. Rodríguez llega a esta conclusión a partir

de tres conferencias que se dieron sobre diseño.. La

primera conferencia se realizó en Londres en 1962 y

la preocupación central fue el diseño «sistemático» con

un énfasis especial en las técnicas. La segunda

conferencia, de entre varias que se dieron en esa década,

se llevo a cabo en el año 1965 en Birminghan

(Inglaterra) titulada «El método de diseño» donde se

buscaba encontrar puntos similares entre el método

científico y el diseño. Y la última conferencia se llevó

a cabo el año 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 diseño.. De esta corriente sobresalen

los trabajos de autores como: Asimov, Alexander,

Archer y Simon. En México, destacan particularmente

Olea y González Lobo. A la segunda corriente la llama
de la «creatividad» la cual se origina de procesos como

la lluvia de ideas, la sin éctica y el pensamiento lateral

Destacándose los trabajos de Adams y De Bono.. En

la última corriente --considerada la corriente central y

la que mayor impacto a tenido en nuestro país-

sobresalen teóricos como jones, Broadbent, Bafnall,

Archer, Asimov; Maldonado, Gugelot, 1> en México

particularmente Olea y González Lobo. (,

Siguiendo con las metodologías, a continuación

daré una breve explicación sobre los métodos que

proponen teóricos como Bruno Munari, Victor

Papanek y Hans Gugelot.

Cuando hablamos de una metodología del diseño

6 Rodríguez, Morales Luis, Por una teoria del diseño,l\Iéxico, D.E Tilde editores, 1989, 125 pp.
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estamos hablando de la forma en que vamos a

maniobrar -como diseñadores- ya sea para

construir un objeto o para transmitir un mensaje.

Como diseñadores o comunicadores gráficos no

podemos partir de la nada y dejamos llevar solamente

por lo primero que se nos viene a la mente en ese

momento. Al contrario. es necesario que tengamos un

método y que lo adecuemos a nuestras necesidades. A

partir de que tenemos un método seleccionado

procedemos a desglosarlo y ponerlo en práctica. Lo
fundamental es investigar todo lo concerniente sobre

el diseño que se pretende proyectar y los usuarios que

van a hacer uso del él

Así que analizare sólo algunos de los diversos

métodos con la finalidad de comprender mejor qué es

y para qué sirve una metodología del diseño.

MÉTODO DE PROYECfACION
Bruno Munari

Para Bruno Munari un diseñador debe saber manejar

los materialesy las técnicas a emplear para la realización

de sus proyectos. Debe de tener en cuenta la calidad

estética, atender lo económico y preocuparse por que
el público entienda su producto o diseño. Munari

propone el método de proyectación el cualpermitirá

al diseñador entender y atender lo dicho

anteriormente. Además, de comprender muchos otros

elementos que también deberán ser tomados en cuenta

antes realizar cualquier diseño.

ENUNCIACION DEL PROBLEMA
Como primer demento a ser tomado en cuenta, se

encuentra el problema a resolver, el cual puede ser

propuesto por la empresa o por el diseñador gráfico.

Lo primero que hay que hacer es definir bien el

problema, para no trabajar desde elprincipio de forma

errónea o equivoca.

ENUNCIACiÓN DEL PROBLEMA

¡
...

VERIFICACiÓN
TÉCNICQ..ECONóMICA

IPROTOTIPOS I

6 MÉTODO DE
PROYECfACIÓN
Bntml Mzmori ,. SIl mrltH1t1 tk

pTr!J«fOái. os JolotfM 1M
,1enmItDS '1mti tIisñmJor tkbe
tk lM1Ii1T ni alutln-atii. ollles

J tÚm»1Ú la~1I MI
áiri4.
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Muestra definitiva

¿C6mopuede
conjugarse todo esto
de una forma
correcta?

DISPONIBILIDADES TECNOLOGICAS
Aquí es necesario que se tengan en cuenta las técnicas

y materiales a emplear con el propósito de obtener el

mejor resultado a un menor costo.

IDENTIFICACION
El problema tiene que ser analizado tomando en

cuenta dos aspectos: el fisico y el psicológico. El fisico

se refiere a la forma que ha de tener el objeto a

proyectar. En esta parte se realiza una comprobación

técnica y económica; para ver que el problema a

resolver no se haya realizado con anterioridad La

recabación de esta información nos será útil, ya que

podemos llegar a obtener datos importantes que

pueden modificar el problema. El aspecto psicológico

se refiere a la relación que hay entre el diseño y el

usuario. El tipo de comprobación que se realiza aquí

es cultural, histórico y geográfico. Con la finalidad de

ver si el problema ya ha sido abordado en otro lugar o

en otra época.

CREATIVIDAD
En está parte entra en juego la creatividad del

diseñador o comunicador gráfico; el cualno debe de
olvidar la información antes recabada, y sobre la base
de ésta, empezar a darle forma al diseño que se ha

planeado proyectar.

UMITES
Esta parte se refiere a la duración que tendrá el

objeto, el cual hablará sobre determinadas formas,

colores y exigencias que prevalecen en el mercado al

momento de realizar el proyecto.

P
!
DP
!

CP
!

RD
!

!
C
!
T

!
SP
!

!
V
!

Dibujos Constructivos
!
S

Bien , vale para 4

¿Hay alguien que
lo haya hecho
antes?

Arroz verde con
espinacas para
cuatro personas

ARROZ VERDE
Servido en plato
caliente

Pruebas
Ensayos

ARROZ VERDE

¿QUÉ ARROZ?
¿ Qué cazuela?
¿Qué fuego?

¿Cómo lo ha hecho?AD
¿Qué puedo
aprender de él?

Arroz, espinacas,
jamón, cebolla,
aceite, sal,
pimienta, caldo

6 MÉTODO
PROYECTUAL
MJmori tlmIjJt1ra S1Imil1HJD ro.
lI1IIZ mdoparo aJtilll1r l11'TIl.t
IUIÑ, JmuIe /ontbiitI R linte

tp« SfllIir.. tmIettpara
,btnnIIl1lntm rutI/tado.

MODELOS
Del diseño proyectado, se realizan varios modelos

que serán sometidos a evaluaciones ante el usuario.

De los elegidos se hacen algunas afinaciones para
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proceder a crear un prototipo.

Para Munari dentro del diseño gráfico existen

muchas maneras de proyectar un diseño y lo más

recomendable es que nos basemos en un modelo que

dentro de su proceso este llevado de forma lógica y

objetiva. Basándonos, principalmente, en nuestra

experiencia. La finalidad de apoyamos en un método

será «la de conseguir un máximo resultado con el

mínimo esfuerzo» (Munari: t 983:t 8)

MÉTODO PROYEcruAL
Bruno Munari

Otro de los modelos que propone Bruno Munari es

el método Jm!YedJlaJ, 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 cómo

hacerlo, pero al mismo tiempo Munari nos indica que

el método proyectual para el diseñador no es algo

absoluto y definitivo, sino más 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 solución a nuestro diseño-- es definir el problema

de diseño. Para que después que tengamos definido el

problema podamos encontrar dentro del mismo,

pequeños problemas particulares que muy

comúnmente se esconden dentro de éste.

Posteriormente procederemos a recopilar la mayor

cantidad de datos posible con relación al objeto a

proyectar, es decir, nos documentaremos con respecto

al problema.

Una vez que tengamos esta información,

procederemos a analizar éstos de forma cuidadosa.

Con la información antes recopilada y analizada, es

hora de que la creatividad intervenga. Aquí, ya se

puede ir pensando en forma coherente y lógica en algo
creativo, pero todavía no en la solución final, ya que

todavía faltaría por examinar algunos detalles como

..,-

Problema P
¡

Definición DPdel problema

¡
Elementos CPdel problema

¡
Recopilación RDde datos

¡
Análisis ADde los datos

¡
Creatividad C

¡
Materiales T

¡
Técnicas que SPse usarán

¡
Modelos

¡
Verificación V

¡
Dibujos Constructivos

¡
Solución S

6. MÉTODO
PROYECTUAL
SI!JÍIt timill1Ót1 tk MXllari, si
sr I/nra IIfJ mlljn'DaSs

lmtoJofitial MIproblmto sr

podrá.o lI1ID~h«mt

soJisfod~rio.
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Utilización

Método (E----+----J~--+--~Telesis

ESQUEMA
FUNCIONAL DE
PAPANEK
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los materiales y las técnicas disponibles para el diseño,

faltaría hacer experimentos y probar cual de estos

materiales es la mejor opción para el objeto, etc.

Aunque con esta información no podemos pensar

todavía en una solución, si podemos comenzar a hacer

bocetos; ya sean estos a escala o tamaño natural Para

que después, a partir de estos modelos podamos

ponerlos a prueba ante el usuario. Los resultados que

surjan de está verificación servirán para hacer ajustes

y modificaciones para la realización del prototipo final

Como auxiliardel modelo de proyección, Munari nos

propone la ficha de análisis. Esta ficha contiene una

serie de elementos que tienen que ser tomados en

cuenta durante la planeación y que tienen como

finalidadencontrar la mejor solución posible del objeto

a proyectar.

Estos elementos son: Nombre del objeto, autor,

productor, dimensiones, material,peso, técnicas, costes,

embalaje, utilidad declarada, funcionalidad, ruido,

mantenimiento, ergonomía, acabados, duración,

toxicidad, estética, moda, vida social, esencialidad,

precedentes y aceptación por parte del público. 7

DISEÑO GENERAIlZADOR
INTEGRADO

Victor Papanek

Papanek, otro teórico del diseño propone como
modelo el desarrollo del romp'do flJnaonaJcon la
finalidad de lograr la funcionalidad y el significado que

el diseño requiere; yaque para,Victor Papanek, el diseiÜJ

«es el refuerzo consciente para establecer un orden
significativos 8

Dentro del complejo funcional los elementos que

deben ser tomados en cuenta al momento de diseñar

son: el método, la utilización, la necesidad, la telesis,
la asociación y la estética.

7 Munari, Bruno, ¿.Cómo nacen los objetos? puntes paraUna metodolOJria pmyectual S" ed, féxico UF Ed. G.G. t 993 386 pp.
8 Rodrigucz, Op. cit, P t25.

30}



Para, Victor Papaneck, el proceso de diseño ha de

reunir tres pasos:

10será donde se describen las necesidades a resolver,

'l:' definir el problema de forma creativa,

30 las sugerencias. Estas basadas en algún método

que nos permitan resolver el problema.

El diseño integrado exige un análisis cuidadoso del

problema a resolver. Lo interesante a resaltar en este

método es el plan a seguir para diseñar un producto u

objeto.

Aquí se comienza haciendo un organigrama para
estudiar todos los parámetros relacionados con el

proceso de diseño. A continuación presentaré las
distintas etapas de este modelo.

Estllblecimiento del organigClma primario

r-ase de investigación e indagacióo

Con clusión de la primera mitad del organigrama

Establecimiento de la segunda mitad del organigratrul. ¿qué

hacer?

Diseño individual, o en pareja, o en equipo, y desarrollo de

ideas

Confrontación de estos diseños con las metas propuestas en el

organigrama y corrección de los diseños como el organigrama a

la luz de las experienciasde diseño

Construcción de modelos, prototipos, modelos de prueba y

modelos de trabajo

Comprobación de los modelos por parte del grupo usuario

pertinente

Incorporación de los resultados de estas pruebas alorganigrnma

Diseño y comprobación definitivos, y conclusión del diseño

junto con cualesquiera informes escritos, comunicación gráfica,

etc.

Empleo del organigrnm3 como guía de comprobación de las

características de los objetos del diseño y guía en futuros trabajos

de diseño de naturaleza similar.

Al igual que Munari, Papanek, aclara que de ser

necesario se tendrá que ajustar el modelo a las

/

~ PROCESO DE
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PojJtmek al disrio IIIIS UtJiaz

qw ufe1"- t1JJe Ql1I1OI!{aT

Q1tI lo mvpilPái. delproblmt(1

(1 rtSobrr,tlptwno dt~

tlismo depTrl~tipos, ptwhas,
tk.

31)

'-



[ CAUSAS ] [ CAUSAS ]EXÓGENAS ENDÓGENAS

De orden económico Complejidad del problema
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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 interactúan entre

ellos de una forma dinámica.

En esté caso, el método se refiere al tratamiento y

los materiales a utilizar. La lIIi1ización nos dirá si lo que

vamos a hacer sirve o no sirve, funciona o no funciona;

la necesidad, se refiere a crear un objeto que responda

de forma satisfactoria a las necesidades por lasque va

a ser creado; la teiesis, habla sobre las condiciones que

da lugar al diseño para que este se ajuste al medio

donde va a actuar; la asociacián; es la respuesta

psicológica que se le dará alobjeto; y la estitica, se refiere

al aspecto físico que tendrá el objeto a diseñar.

Como había mencionado anteriormente, hay muchos

métodos, pero aquí sólo mencione algunos a manera

de referencia. Es tarea de cada diseñador seleccionar

algún método y trabajar su propuesta de diseño

basándose en el proceso que éste propone. Sin olvidar
de antemano, que los métodos son flexibles, y los

podemos adecuar de cierta forma a nuestras

necesidades

CONTANTES METODOLOGÍCAS
Diversos autores que hablan sobre metodología

coinciden en manejar como variables constantes

exógenas, elementos eronómÜ'M y tecnológicos. Y dentro

de las variables endógenas, es decir, las variables entre
el diseñador y los problemas planteados, se ubícan

precisamente el problema por su complejídad y la
neasidod.

Asimismo, cuando hablan de problemas de orden

económico se refieren a los costos de producción del

producto, costos que tiene que enfrentar el diseñador

a la hora de realizar el proyecto. Razón por la cual el
diseñador deberá buscar maxímizar el valor y uso del

diseño y minimizar el costo de producción (costol
beneficio).



Es por eso, que se hace patente la necesidad de que

laspropuestas de diseño estén apoyadas en argumentos

lógicos, con una sólida base de factibilidad económica.

Ya que sí se va a invertir en la realización del proyecto,

el inversionista querrá que en la medida de lo posible

el proyecto tenga éxito.

En cuanto a las variables de orden tecnológico,

actualmente, los descubrimientos científicos tienen una

pronta aplicación comercial, y esto lo vemos en objetos

como aparatos eléctricos yelectrodomésticos que hoy

en día son usados comúnmente por la mayoría de las

personas; los cuales aumentan y se modifican

rápidamente. «La revolución industrial, las nuevas

posibilidades de la técnica, el aumento del consumo,

etc, exige-r,... permite un rápido suministro de formas

nuevas que responden a unas necesidades y a todas
una estructura totalmente nueva... «9 Todo este proceso

requiere toma de decisiones de forma lógica,consciente

y concreta por parte del diseñador.

Y es justamente en la toma de decisiones que los

métodos repercuten de una forma determinante, ya

que no sería posible decidir sin un método, sin un

modelo, sin una estructura clara que enlace

ordenadamente los objetivos con los medios a utilizar

para alcanzarlos.

Los métodos de diseño guían al diseñador en el
proceso de transformación de una demanda verbal a

una solución formal.

Actualmente la función del diseñador es distinta a la

que tenía hace años, en cualsólo se encargaba de darle

apariencia estéticamente agradable a los diseños. Hoy

en díael diseñador se encarga de darle al proyecto toda

una conceptualización basándose en un problema

concreto de diseño. Ahora ve el diseño desde sus

aspectos de diseño básico hasta la forma en como va

a ser distribuido.

Por eso, no es suficiente la intuición para atacar todos

estos aspectos, sino más bien se requiere de métodos;

9 Rodrigue?...Op. cit.
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métodos, experiencias y conocimientos acordes a la

estructura de cada problema

Otras dos constantes metodológicas son el problema
y la 1I«eJiJJad, las cuales guardan cierta relación con el

punto anterior (la tecnología) ya que al igual que éste
las necesidades que se pretenden resolver son

complejas.

Las necesidades y estilos de vida de la gente varían

enormemente de un tiempo a otro. Variando también

las necesidades a satisfacer. Conforme el tiempo avanza

y cambia, el hombre se desarrolla socialmente, dando

pauta a nuevos problema de diseño. Por lo mismo.

Luis Rodríguez, cree que «se ha desarrollado

recientemente en el campo del diseño una conciencia

clara sobre el valor que la actividad proyectual tiene

en el contexto social» (Rodríguez: 1989:25) Es decir,

el diseñador se preocupa porque el objeto diseñado

este dentro de un entorno (natural yI o cultural) y al

mismo tiempo responda ysatisfaga las necesidades por

las que fue creado. Las necesidades son determinadas

por la cultura. Por lo mismo, su función yvalor varía
según el contexto en el cual se da. Como estas

necesidades v:u:ían,Jordi Llover, nos menciona que no

hay soluciones de diseño óptimas y al mismo tiempo

universal. Puesto que lo que puede ser un diseño

óptimo o necesario para una cultura puede no serle ni
siquiera útil a otra. Por ejemplo, los pantalones,

abrigos, camisas y demás ropa que paranuestra cultura

son artículos de primera necesidad para la cultura
amazónica o africana resultan algo innecesario.



2.2 Teoría del Diseño

Gráfico

( T j I ~

L
palabra distño proviene del italiano disegrro,

de di.regnare; el cual quiere decir dibujar,

trazar. lO Y la palabragráJico proviene del latín

grapbiCU.f, Yéste a su vez del griego graphicoz y es un

adjetivo que es relativo a la escritura. 11

A lo largo de tiempo el concepto que se tiene de

diseño gráfico ha ido evolucionando. En la década de

1920 el diseñador de libros, Wtlliam Addison, fue d
primer diseñador en utilizar la palabra diseñouó.fim para
describir y llamar de alguna forma a las actividades

profesionales a las que se dedicaba 12

Así mismo, las actividades en las que se desempeña

el diseñador han ido cambiando. Para.,Jacques Derrida,

el diseñador gráfico «escribe documentos verbales/

visuales adaptándolos, dándoles tamaño y estructura,

y editando imágenes y texto». 13

Podemos decir que d diseño es una disciplina que

se orienta hacia la solución yaplicación de un problema

determinado por d hombre, y esta solución va a variar
de acuerdo a determinadas características. El diseñador

analiza y estudia los elementos de diseño y los hace

entendibles al hombre para crear a través de dichos

elementos algún concepto u objeto que pueda

transmitir sensaciones y emociones al receptor. Es por

eso, que el diseñador se debe preocupar por la forma

y las características particulares del diseño a proyectar

y por la persona que va hacer uso de este diseño.

Al respecto, Bruno Munari hace varias clasificaciones

de diseño, entre ellas se encuentran: el distño vimaly el

distño gní.ftto. El primero se refiere a lo que comunican

imágenes como: signos, señales ysímbolos yel segundo

va más enfocado a los impresos.

6 DISEÑOS
OPTIMOS
LDtpitporo litiO m!btra tI
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IOGtlIn Diccionario F.ncic!o.pédico I1ustrado.lbmos IV y V. 12 VoIs. México. D.E Readers Digest 1988 P. 1147.
11 Gr:w Dicciofl:uiio Enciclopedia> Ilustrado, Op. cit, P. 1684
12 Meggs Philips R Hñ.lOria del diseño gcificº, México, D.E Trillas, 1991, 562 pp
13citado en El ABe de la RauhaU.5 y la tc:oria dcl diseño. G.G. México, D.E 1994. p.23. 35)
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Como podemos apreciar lasdefiniciones y conceptos

que se tienen del diseño gcifico varían de un autor a

otro y de una época a otra. Y una de las definiciones

más acertadas la podemos encontrar en Fundame"tos

del diseño de, Gillam Scott, quien comenta que

actualmente, el nuevo diseño dejó de ser un susta"tilJO

para convertirse en un «PfflJq; denota una actividad que

penetra en todas las fases de la vida contemporánea.»

(Scott 1976: VII)

Con base en todo esto podemos decir que el diseño

ha afectado nuestra forma depensar, dever los objetos,

además. de ser una de las técnicas bases de nuestra

civilización y como tal el diseño tiene teorías y
principios que lo rigen. Entre estos principios teóricos

se encuentran los que menciona Luz del Carmen

Vilchis en su libro Melodologia del diseño: teoría de los

objetos, teoría del valor y teoría de la comunicación.

Explicaremos estas tres teorías por considerar dichas

teorías y fases algo importante para el desarrollo del

diseño.

TEORIA DE LOS OBJETOS
El hombre al igual que todo lo que le rodea ha

evolucionado a lo largo de los años, Los objetos que

el hombre construyó en un principio eran por razones

y necesidades muy distintas a las actuales. Para ver la

manera en como estos objetos han ido adquiriendo
sentido en la vida del hombre nos basaremos en las

fases del diseño que maneja Jordi Uovet en su libro
Ideologíaj' metodología deldiseño. y de esta manera entrar
en uno de los principios teóricos del diseño: La teoría

de los objetos.

Llover maneja tres fases, La primera fase smge de

la sociedad primitiva Yes lafase naturalista deldiseño. En
donde los objetos que el hombre diseñaba surgían por

una necesidad, no construían objetos que fueran

inútiles. al contrario todo obedecía a una necesidad

real: lanzas, cuchillos. recipientes, vasijas. etc. objetos
que eran utiles y necesarios. En esta etapa Uovet nos
menciona que el hombre buscaba darle utilidad a los



FASE
DEL

objetos, siendo así éste su principal valor. Los objetos

construidos tenían que ser de tal o cual forma porque

técnica y culturalmente no podían ser de otra forma.

Su materia prima era obtenida de la naturaleza.

Convivían estrechamente con ella.

Posteriormente surgió la segunda fase, lafase intJelltiva
deldireño, la cual se desprende de la fase naturalista y
sienta las bases para la fase consumista. En esta fase

inventiva del diseño, el hombre sigue inventando y

construyendo objetos útiles y necesarios, pero también

surgen los primeros objetos inútiles. Aquí los objetos

no nacen de lo natural, sino a partir de lo cultural. El

hombre burgués adecua el entorno de acuerdo a sus

exigencias. No se conforma con lo que la naturaleza le

da, sino que inventa sus propios espacios y objetos.

La tercer fase es laJase co11S1lmista. En ella el hombre

es muy distinto al hombre de la fase primitiva. El

hombre ya no convive con la naturaleza, ahora él, la

transforma, la destruye y la construye para adecuarla a

sus nuevas necesidades. Pretende construir su propia

naturaleza, no inventa a partir de ella, más bien se

vuelve un manipulador de la naturaleza. Los objetos

son producidos o reproducidos en serie, no existe una

relación sujeto-objeto, como en la fase inventiva.

La fase consumista del diseño 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 rasgos estas son las tres fases del diseño.

En donde los objetos surgen en cierto lugar yen cierto

tiempo. Es así como estas tres fases crean las bases

para el diseño gráfico actual. Donde cualquier proyecto

de diseño smge de una necesidad real; adquiriendo un

valor de uso y posteriormente, un valor de cambio.

TEORIA DEL VALOR
En muchas ocasiones hay una conexión entre el

hombre y el objeto. En el entorno y en su relación

INVENTIVA
DISEÑO
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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

-ya vimos que los objetos no tenían un valor de

signo-- porque en ese entonces los objetos no tenían

significación, es decir, no eran connotadores de gustos,

status, modas, etc. No tenían valor de cambio porque

su finalidad no era comercializar con ellos, Después,

en la fase inventiva, los objetos carecían de valor de

cambio. Para cuando surge la fase consumista los

objetos son participes de un circuito de producción,

distribución, venta y adquisición, por lo que queda

determinado que los objetos adquieran un valor de

cambio ypor el significadoque estos mismos empiezan

a adquirir se les confiere un valor de signo.

Si tomamos los objetos como co'!Íllnto de objetos

artificiales -definición que da Daniel Prieto

entenderemos por ello «la creación, producción,

distnbución, consumo yuso de objetos determinantes

y determinados por ideologías que interactúan dentro

de una clase social o de una sociedad, en un tiempo y
epa:::b e:pa::ífiD9> t~

Desde hace mucho tiempo los objetos están 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 están allí, 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 situación de clase del individuo.
Como mencione anteriormente, los objetos están allí,
en espera de un HSIIIlTio (un usuario es un sujeto que
usa el diseño), y del usuario surgen las necesidades. Al
principio eran necesidades básicas: beber, comer,

vestirse. Posteriormente estas necesidades se hicieron

sociales y luego manipulables, es decir, ya no basta con

tomar agua en un recipiente común y corriente, sino

que tiene que ser en un vaso de vidrio y con ciertas

t~ Prieto Castillo Daniel. Diseño y comunicación. México, nE Ediciones CO)'Oacin. t994. t 95 pp. P.47



características, entonces, surge la aspiración y no la

necesidad por ese vaso.

Desde que son usados como artículos de comercio

los objetos adquieren el valor de mercanóa. También

adquieren un significado denotativo y connotativo. El
denotativo implica saber que es el objeto, es decir,

reconocerlo y el significado connotativo es el que

acompaña al objeto, el que hace que tenga valor para
el individuo. Así el sujeto no solo reconoce que. por

ejemplo. esa es una casa. sino que la juzga. la valora y
la ubica dentro de un megllSta o nomegllSto. El hombre

siempre le da un valor a los objetos yeste valor depende

de su clase social Entonces, en base. a esta connotación

podríamos 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, educación. rol social. etc,

de la persona.

1 r

Por último. con relación al usuario. un aspecto que

hay que tomar en cuenta. y deello hace mención Daniel

Prieto, es que no podemos referimos a usuarios sino a

lIS1II1Tio. Donde el usuario pertenece a cierta clase social,
con determinado poder adquisitivo. con ciertas

expectativas y valoraciones. Elementos que el diseñador

debe de tomar en cuenta y que repercuten al momento

de diseñar.

TEORIA DE LACOMUNICACIÓN
Los diseñadores al realizar algún diseño -de cartel.

un logotipo. una portada- etc.• lo hacen con la

finalidad de transmitir un mensaje que sea interpretado

por el receptor. Este diseño es portador de un mensaje

y éste a su vez es parte de un proceso de comunicación.

Comunica,. es trasmitir e informar. Basándonos en

está definición podríamos decir que los objetos

diseñados comunican, son portadores de un lenguaje;

un lenguaje que en diseño es estudiado a partir del

signo. Un signo podría ser entendido de diversas

6 DENOTADORES
DE STATUS
ÚlS oijtm drutoJoru tk
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15 Fabris-Germani, Fundamentos de:!pn~ gráfico.. Barcelona, España, 1973, 220 pp. P. 164.
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t Concepto ¡ - Signo
Imagen acústica -

maneras. bien como «toda huella gráfica dejada sobre

un soporte por instrumentos apropiados», 15 como la
representación de cualquier cosa, o «es algo que, para

alguien, representa o se refiere a algo en algún aspecto

o carácter. Se dirige a alguien, esto es, crea en la mente

de esa persona un signo equivalente, o talvez, un signo
aun más desarrollado» 16

.6. TERMINoLOGíA
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t Significado
Significante

¡ = Signo

Ya que la lengua es un sistema de signos que

comunican, veremos el signo desde el punto de vista

lingüístico. Y para tal fin nos es necesario mencionar

al profesor Ferdinand de Saussure, quien concibió el

signo como la combinación, la asociación de un

concepto con una imagen acústica. La imagen acústica

es la huella psíquica de un sonido material, llamado

material, desde el punto de vista de que nuestros

sentidos nos remiten a una representación o imagen

sensorial El mismo Saussure empleo una terminología

mas especifica y adecuada parael concepto y la imagen
acústica: el sig1ttficado Yel sig1ttfiCllllJe.

Significado, es aquello que se nos viene a la cabeza

al captar un significante. El significante puede ser una

palabra, una imagen, un gesto, un sabor o un OIOL

La relación significado-significante es convencional,

ya que el hombre elige como llamar a un signo y este
nombre se va fortaleciendo con el uso constante.

Además, es arbitrario, ya que a un mismo concepto

corresponden diversas formas de llamarlo.Por ejemplo,

el objeto si//a en catalán se llama cadira., en japonés im,
en francés, chaise y en inglés chair, sin que el objeto silla

materialmente se vea alterada.

No obstante, muy importante para comunicamos y

sobre todo entender y concluir el proceso de

comunicación es tener algún tipo de experiencias
similares en común, tener códigos y significantes
comunes. Estos códigos y significantes nos los

proporciona la cultura en la cual nos desarrollamos.

Estos códigos están socialmente establecidos y

aceptados y como parte de esta cultura nos los enseñan

16 Sanders Peirse Charles, La ciencia de la scmióricL Buenos Aires, ArgcolÍn2, 1986, 117pp. l~ 22
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desde pequeños para poder comunicamos y
entendemos con la gente que nos rodea. Entonces, si

estos significantes y códigos son compartidos no hay

mayor problema para que se efectúe el proceso de

comunicación. La parte compleja de la comunicación

dentro del diseño, es que en diseño gráfico la

comunicación no solo es verbal y se limita al habla,

como en otras áreas, sino que está se extiende a los

demás sentidos abarcando lo visual lo auditivo y en

muchas ocasiones lo táctil y lo olfativo. Es por eso,

que tenemos que basamos en un lenguaje gráfico bien

estructurado; para que la información que vamos a

transmitir no sea ambigua y pueda ser descodificar

como nosotros, diseñadores, lo hemos planeado.

Hasta aquí concluyo con las fases y la teoría del

diseño gráfico para dar pie a la exposición de algunos

conceptos básicos de diseño.

~ Cadira en Catalán
~ Chair en inglés
~ Chaise en francés
~ lsu en japonés

~ DENOMINAaÓN
ARBITRARIA
F.jmtph de _1I.16Ü11ItJ

sit,M j»tede t1ÓtptÍrir JiWTJ#S
lfD16brrs, si. qtIt jJttrtUo sr

oiurtti ofirlont si

,"

23 o 1 O ión

E
l proceso de composición dentro de las artes

gráficas como menciona A Dondis «es el

paso más importante para la resolución del
problema visual» 17

C01II/JOnues disponer distintos signos en un espacio

formato para transmitir una idea a través de éstos. Al

componer, se busca suscitar un interés con la armonía

y la unidad de los elementos, mediante formas

estéticamente agradables y fácilmente legibles.

Gillam R. Scott, entendia por composición «la

organización total, incluyendo la figura Yel fondo de
cualquier diseño», (Scott 1976:19) También menciona

en su libro FllRdomenlos deldiseño, que la composición

empieza en el campo del diseño. Y es esta misma
composición la que determina los límites de un

universo que hemos creado, cuyas leyes básicas son

OFUNAM ~
n '\-..,¡\III.lo )II:\' ....~

V\lA NI [..\Hl 'Al C l wo u

~ COMPOSICiÓN

Al~""sr bItKO JIIJ&itor
ú iRlnis Q frmris de la

dispMiáiJI tlTIftmm de 10ÓM

Iostlemnrm

17 Donis A. Dondis, Sintaxis de la imagen: Introducción al alfabeto visual. México. O.E G.G. 1992 P. 33
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establecidas por el mismo diseño y concluye diciendo

que la composición constituye el fundamento de las

relaciones visuales

...-
!,..

J

l
t-

1:

..

El origen de cualquier composición gráfica -llámese

cartel. folleto, portada, ilustración, fotografía, etc-

nace a través de la idea del autor, El autor pone en la

obra su sensibilidad, su técnica, su experiencia y su

intelecto. Dentro del diseño gráfico no se puede

prescindir de la composición, sobre todo, si el
diseñador desea que su obra tenga lógica, estructura,

originalidad y atracción. Elementos que harán que un

diseño cumpla su función: transmitir un mensaje.

Concepto y Definición

L EL DISEÑADOR
El oritfn¿, aa/qm
tomposidi. lIOa IZ troPis tú la

itiM dd mdllT. Elt1IIlM"pollt tn

/o shroDI snuibi/idad, .11l

Jimit'4, SR txpninKioJ SlI

i.ttltdo.

C
omponer«en su sentido estético másamplio,

significa también proyectar, organizar, y

disponer --sobre un soporte y un formato

determinados y conforme a una idea rectora-- los

diversos elementos que integran un impreso; masas

de texto, ornamentación, ilustraciones, márgenes,

blancos, ete., de modo que haya «variedad» en la
unidad» I1

Para saber en que forma vamos a disponer los signos

dentro del formato hay que determinar alguna forma

de composición; también llamadas e/o.res o estilos de

composición. Existen varias clases de composición 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 necesario

saber que leyes rigen cada estilo de composición para

después que las conozcamos podamos saber cual

utilizar en nuestro diseño, y si es necesario modificarlas

y adaptarlas a nuestro proyecto de diseño.

18 Martín Euniciano, La composición (.-0 artCli gciliqL",tomo 11 Barcdona, España, 1974. Ed Doo Bosco, 493 pp.
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Así paraGennani-Fabris las dos formas básicas que

existen para disponer los elementos son: la composúión

dási&ay la romposidón libre. Y el mismo Germani-Fabris
nos menciona que la composición clásica, también

llamada Mtátüa, proviene de los motivos estéticos que
se han dado a lo largo de los siglos en todas las

manifestaciones artísticas. En la cualse busca plasmar

el sentir del espíritu mediante reglas precisas y
determinadas. Esta clase de composición busca, como
su nombre lo dice, la estaticidad en la obra mediante

la continuidad de elementos y así eliminar cuanto

pudiera sugerir movilidad. Al realizar una composición
clásica y disponer los elementos gráficos buscando
estaticidad, unidad, ritmo, equilibrio y simetría,

obtenemos tranquilidad, armonía y tonalidad en toda
la composición. Dando riqueza expresiva y visual al
diseño.

La segunda forma básica de composición es la libre
o dinámica. Esta composición no esta inspirada en

ninguna regIa. En ella domina el contraste, en todas

las variables que el signo es capaz de permitiry ofrecer.
El contraste puede ser solo de manera sugerida,
insinuada o bien marcado. Un ejemplo de este tipo de
composición es la composición en espiral; en donde

los elementos principales, si la espiral va haciaadentro
muestran profundidad, y todo lo contrario si los
elementos van hacia el exterior. Igualmente Fabris nos

menciona que en esta clase de composición las fuerzas

compositivas suelen regularse por: 1e.J-esgenerales y~M

espedjiau o tensiones:

Por ello, clasifica dentro de las leyes generales de la

composición a: launUJaJy el ntmu; y dentro de las leyes
especificas: el resalte, el interi.r, la mbon1inadón,la variedad

y el rontras/~. Donde las leyes especificas más propias
del ritmo son: la simetría y la intensidad. EllengllOft virual

y el equilibrio son leyes específicas que se mueven en
tomo a ambas leyes.

LEYES GENERALES DE LA
COMPOSICIÓN

Para Fabris las leyes generales se llaman así porque

6 COMPOSICIÓN
UBRE
E. este liptJ de t11Mj»sicii.

d6mi1ll1 el t111f1mste, UlltNkulas

mriobIutpN elSÍf,- esillfNr.{

depn.itirJ sfrrar.
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están consideradas dentro del ámbito intelectual del

artista, es decir, repercuten directamente en los

resultados que el artista desea lograr -teniendo en

cuenta- que el artista o diseñador ya tiene cierto

bagaje cultural y lo aplicará objetiva o subjetivamente,

conciente o intuitivamente al momento de componer.

Las leyes específicas «son los medios que se emplean

como factores sensibles, físicos y materiales de la

composición». (Fabris: 1973:26) Estas leyes llamadas

específicas permiten, con sus distintos elementos,

cumplir las leyes generales de la unidad y el ritmo.

lA UNIDAD
La IInidad es el factor primordial, la base estética del

orden compositivo y lo que hace que elementos como

el signo, la proporción, la composición de masas, entre

otros elementos, tengan armonía Sin la unidad no

habría estabilidad, en cambio aparecería la confusión

y la dispersión de los elementos. La unidad es el fin

de toda composición; es, junto con el equilibrio, lo que

exige cualquier composición básica.

Cuando una composición tiene unidad al separar

algún demento, por pequeño que este sea, se resiente

todo el conjunto y la ausencia de dicho elemento se

nota. Al aplicar esta ley general, cada diseñador debe

imprimirle su estilo personal. Buscar resaltar el

concepto o idea principal y de manera conveniente
subordinar ciertos elementos, con la finalidad de que

el diseño tenga coherencia, equilibrio, ritmo y armonía
en todo su conjunto.

EL RITMO
Es la segunda ley general de la composición. El ritmo

«es la sucesión ordenada de movimientos» (Fabris:

1973:63) El ritmo es elque debe regular el movimiento,

el tamaño, la proporción y la forma en como están

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
composición como son: fotografías. tipografías, líneas,

signos, etc. Todo con el objetivo de conseguir una

lectura lógica que conduzca a la interpretación correcta

del diseño. Cabe mencionar que Germani-Fabris nos

dice que el ritmo tiene dos clasificaciones:el ritmo simple
o amstant« y el ritmo tOmpuesto o libre.

El primero, el ,ritmo simple es la repetición

monótona de: un mismo signo, palabra, línea de

caracteres y su interlineado, etc. Este ritmo contnbuye

a lograr un efecto mnemotécnico para hacer que la
gente recuerde al repetir: símbolos, colores, marcas,

palabras, etc. Sin embargo, el ritmo constante presenta

casi siempre inactividad, por lo que suele provocar

aburrimiento.

Por el contrario, el ritmo compuesto al combinar dos

o más ritmos simples como: palabras, tonalidades,

signos, colores, etc. logra tener gran variedad dentro

de su atmósfera. Asimismo, si dentro de la

composición gráfica variamos el tamaño, la posición

o el peso de los elementos que la componen además

de obtener equilibrio le añadirenos dinamismo.

Bien, como ya había mencionado anteriormente, la
unidad Yel ritmo son leyesgenerales de lacomposición,

ahora hablare de las leyes especificas de la composición

para ello previamente me enfocare a las que están más

relacionadas con la unidad.

LEYES ESPECÍFICAS DE LA

COMPOSICIÓN
Las siguientes leyes de las que hablare estan

fundamentadas en el libro de Germani-Fabris

Fundamentos de, diseño gnífim Asimismo, estás leyes

estan estrechamente ligadas y ello se podrá percibir

a lo largo del texto.

La primera ley específica, es la ley de la variedad. La

variedad dentro de la composición consiste en

seleccionar y acomodar los dementos de tal modo que

la composición no caiga en la monotonía y el

fj, RITMO SIMPLE

EII ~I rtimo simpk1'/nJoI~ /o
rrpuiQÓII tlt Jmrmús. JIq/lt

ni «oDOflt!S hoaq~ Ia
mnrposim;1I rrS1tIt~ __10114

Es /obordJ~tImIr
Ji1WllÜ1mJ ~ "'ttris iJI41U1o S~

1rtJbr5t mtl ts!i tipo tlt rilmos.

fj, RITMO
COMPUESTO
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aburrimiento. Si no más bien, de pie a la segunda ley

especifica: el inttris. Un interés que surge al poner en

contraste o en tensión los elementos que estructuran

la composición. Esté interés se puede crear variando

el color, el contenido, resaltando ciertas palabras, etc

Puedo decir que el interés nace de lavariedad Cuanta

más variedad haya dentro de la composición mayor

será el interés de ésta para llamar la atención del

espectador, ya que si existe variedad en la composición

es más fácil que el espectador dirija su mirada hacia

aquello que le atrae o le llama la atención.

Así como la variación da pie a que surja el interés, el

interés da pauta para que surjan las leyes del ma1teyla

mbordinoció11. Para ello en la ley del resalte se hace

necesario que haya un elemento dominante para que

ésta se dé y respecto a la subordinación está se da,
cuando se proporciona jerarquía a ciertos elementos

gráficos Claro que el diseñador será quien decida que

elementos serán los dominantes y por qué razón de

acuerdo al significado y finalidad de la composición.

Continuando con la ley del resalte puedo decir que

cuando se crea ésta otros elementos adquieren la

posición de subtmlinados, dando así nacimiento a otra

de las leyes específicas de la composición: el contrast«

(la cual también es conocida como la ley del ronJlicto).

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 color, de contornos, de escala, etc. se crea

atracción visual hacia la composición.

Para concluir este punto puedo aludir a Dondis,
cuando menciona en su libro Sintoxis de la imagen que

el contraste es una herramienta visual muy valiosa y
un punto de referencia obligado -<lesde el momento

de iniciar la composición- hasta que están

estructuradas y conectadas visualmente las ideas.

Hasta aquí, he hablado sobre las leyes específicas

que van más ligadas a la unidad, ahora, hablaré sobre
las leyes específicas que están más ligadas a la ley

general del ritmo. Estas leyes son: la simetría y la



intensidad

LAsIMETRÍA
La forma básica de disponer, con la debida armonía,

los componentes que integran la composición es la
simetría. La composición simétrica también suele

llamarse.f01711~clásiaJ o estática. Podemos decir que una

composición tiene simetría cuando hay un equilibrio

de energías o fuerzas contrastantes. Por lo regular. este

equilibrio se obtiene colocando los elementos de

forma proporcional en el formato, mediante la forma

más común, que es la repetición de elementos Está

repetición da la sugerencia de movimiento y según sea

el movimiento que esta sugiere se desprenden diversas

formas de simetría como son: simetría lineal. simetría

al/miada. simetría bilatmn y simetría ruJia!.

La simetría lineal se da con la repetición constante

de un mismo signo. A este tipo de simetría pertenecen

las orlas y las grecas. Estas grecas las podemos

encuentran, a manera de ejemplo, en algunos centros

ceremoniales prehispánicos. Además, nos podemos dar

cuenta que hay simetría lineal porque esta se da a través

de disponer un mismo elemento según una línea

imaginaria, es decir, lo que se encuentra antes de esta

línea, también se encontrará después de ella.

La simetría alternada, es aquella en el que los signos

construyen la composición al aparecer dentro de ésta

en un ritmo de periodo simple o incluso, periodo

compuesto, pero constante (ambos periodos vistos ya
con antelación).

En la simetría bilateral los elementos forman un

ritmo de período simple. Los elementos de la

composición sólo son simétricos a una parte del eje

imaginario y cuando esté eje imaginario se forma en

diagonal se crea una tensión y una distensión.

En la simetría radial las partes son simétricas respecto

a un centro y éste puede ser real o imaginario. Pueden

darse en partes iguales o siguiendo un ritmo constante,

esto dependiendo de la división. Está simetría puede

~ SIMETIÚA
E. tsInjo/ogajiojJtKInJMs
aprniorQ1I1II} laSÜ11drÍ451fN!
g datlIt, la "/Nliátñt ,..slinlk

th 1111 l1rÍs1I1o SÍf,1I4
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D SIMETRíA
RADIAL

E" tm ozso la simt/rio mdioI
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Un actor
a laderiva

Yoshi
Oida

surgir de cualquier forma geométrica regular como el

circulo, el pentágono o el hexágono. Ejemplo de esto,

es una estrella, un espiral. una hélice o el súnbolo del

umverso.

Cuando especialmente -en la simetría radial y

bilateral- existe un ritmo constante, se puede dar el

caso que se llegue a una simetría estática, pero en

cambio, cuando los elementos contienen cierta

variedad, ritmo y son modulados libremente en una

composición simétrica el conjunto de todo esto origina

la llamada simetría dinámica.

La siguiente ley específica ligada al ritmo es la

intensidad. Las dos formas esenciales que tiene la

intensidad de manifestarse son el dinamismo y el

estatismo. Si analizamos la naturaleza y nos guiamos

de ella,es posible constituir laexistencia de la densidad

(lamanera tanto cualitativa como cuantitativa en que

un signo apuccc dentro del espacio-formato) o de la
intensidad, y establecer en que grado influyen y se

manifiestan dentro de lacomposición. A continuación

presentamos los tres tipos de carácter -según

Fabris- con que pueden expresarse la intensidad y la
densidad:

1° Carácter Uniforme: contiene una misma

intensidad, no siempre conduce al ritmo y suele

provocar estatismo.

2° Carácter Modulado: existe una intensidad

graduada, con ritmos simples y compuestos; lo que

trae como consecuencia dinamismo.

D CARÁCTER
UNIFORME
Dt1IIrrJ detS/t lÍjJt1 tIt

Q1~1I 11#sitmprr ht!J
1'iIJ.sJ lUfiMgJdetltmntJos,
lot]1Ietrea tsIo1Ú11ID..

3° Carácter Modulado troncado: contiene un ritmo
simple que provoca dinamismo y contiene cierta
gradación inconclusa

La intensidad, al igual que las otras leyes, ayuda a

que la obra tenga ciertos efectos, ayuda a hacer más

patente el ritmo, une los elementos y contribuye a

construir la unidad final de la composición.



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 obra puede contener signos que la hacen

dinámica, pero al estar sometida a cierta subordinación,

en su mayoría por parte de signos con un carácter

uniforme, hace que la composición final se vea y se

sienta estática Sin embargo, este dinamismo o

estatismo dependerá mucho de lo que tenga en mente

el diseñador. Es decir, el elegirá -de acuerdo a su

problema de dieño-- hacia que lado inclinar su

composición.

EL EQUIIlBRIO
El equilibrio y el lenguaje WNal son las dos últimas

leyes específicas, que dejamos al final por moverse
ambas en tomo al ritmo ya la unidad indistintamente.

El equilibrio como menciona, A. Dondis, es la

influencia psicológica y física más importante sobre la

percepción humana, al mismo tiempo es la referencia

más firme y fuerte que tiene para realizar cualquier

juicio visual Todo hombre inherentemente posee

equilibrio, y como éste es inherente al hombre, la falta

de equilibrio puede desorientar tanto al emisor como

al receptor. Dentro de la composición el equilibrio

seña la justa medida, el principal medio coordinador y

la unidad el resultado final

Según Germani-Fabris existen dos tipos de

equilibrio: el dinámico, y su contrario, el estático. Se dice

que hay equilibrio estático en la composición cuando
un cuerpo a pesar de haber sido sometido a un sistema

de fuerza conserva su reposo. El equilibrio estático, se

aplica nivelando el peso de los diversos elementos

mediante una composición simétrica o de ritmos de
sucesión constante. Al combinar todos estos la

composición adquiere un carácter digno, clásico y
sereno.

El equilibrio dinámico se presenta cuando sucede lo

«.1. EN

6 EQUILIBRIO
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contrario del equilibrio estático, es decir, un cuerpo

esta en movimiento, y aún a pesar de someterse a un

sistema de fuerza. conserva su movimiento. Los

cuerpos o elementos que pueden ayudar a mantener

el equilibrio; ya sea estático o dinámico, eso lo decide

el diseñador, son: el peso, la orientación y la dirección,

entre otros.

6. LENGUAJE
GRÁFICO
TIIÓt1 !ti '1_ 11M 1l1dMlfIn1Ín1I

ftmras, SÍfl'#SJ .fit¡mzs 'F t1I

tKmiIJlIU R lTu1ujimJunI r.
i1JIo.!ntes tU sigttijWdlJm1Pm
J-l1 t¡tár. l4s1MJ l4s lfIlHKr.
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También los rectángulos áureos y los cálculos

matemáticos que se emplean para dividir Ysubdividir
el espacio-formato ayudan para que la composición

tenga equilibrio.

EL LENGUAJE
Una de las formas más comúnes que tiene el hombre

de comunicarse es a través de la visión. Todo lo que

nos rodea contiene formas, signos, figuras, imágenes;

es decir. vivimos en un mundo donde prevalece lo

visual. y aquí puedo mencionar parte del legado que

tuvo la Bauhaus al intento que hizo por identificar un

lenguaje de la visión. donde consideraron la forma

visual, como una escritura universal y transhistórica

que hablaba directamente con la mecánica del ojo y

del cerebro.

Libros como Punloy línta sobre elplono (1926) de

Kandinsky yEllibro de apuntespedalfilicos (1925) de Paul
Kleen son introducciones a la gramática de la escritura

visual Así, un lenguaje consiste en la combinación de

signos. según normas gramaticales. En este contexto
la teoría moderna del diseño se ha encargado de revelar
la sintaxisdel lenguaje de la visión; es decir. el modo de

organizar elementos geométricos y tipográficos en

relación con su contrario: línea/plano. estático/

dinámico. figura/ fondo, tensión/distensión, simetria/
asimetria, etc.

Por ello, a manera de ejemplo, hablare sobre la

interpretación que algunos teóricos le han dado a

ciertos signos considerados básicos dentro del diseño.

El primero de estos signo es el punJo. El punto «es

la unidad más simple, irreductiblemente mínima de



comunicación visual»(Donis: 1992:55) Un punto tiene

cierto poder de atracción sobre el ojo humano, muchos

puntos juntos pueden crear la sensación de tono o

color.

Otro signo básico del diseño es la líntll. La línea es

una sucesión de puntos dirigida hacia la misma

dirección, nunca es estática, es infatigable, tiene una

dirección y un propósito. Siempre va hacia algún sitio.

Una línea recta da la impresión de energía y fuerza;

una línea curva da la impresión de gracia y suavidad;

una línea vertical da la apariencia de ascensión y

sublimidad; una línea horizontal da la sensación de

calma y reposo. La línea describe un contorno. Hay tres

tipos de contornos básicos: el cuadrado, el án:lllo y el

Iriánll'lo equilátero. A cada uno de estos contornos se

les atnbuyen ciertas características e interpretaciones.

El cuadrado se asocia con significados de torpeza,

honestidad, esmero y rectitud; al triángulo se le

relaciona con la acción, la tensión, el conflicto; y al

círculo se asocian ideas de protección, calidez e

infinidad (Dondis: 1992:58)

i
Infatigable

i
Energía y fuerza

Gracia y suavidad

~ Ascensión y
sublimidad

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 razón del

lenguaje visual es enseñar al diseñador el significado

de cada signo paraque al momento de ponerlo dentro

de la composición ayude a transmitir mejor el concepto

que se quiere dar.

2 "i --,010

Torpeza
esmero
rectitud

i
Calidez
infinidad

i
Acción
tensión
conflicto

M
'entras el hombre este despierto y con los

ojos abiertos, estará recibiendo

información visual acerca de lo que hay

en su entorno y de la gente que le rodea. Toda esta
información 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 embargo, el color no existe, es sólo una sensación.

6 LENGUAJE
GRÁFIco
EstMSIl" sih aft¡tas M los

dD1mtItJs~atlJiónvJos
amtJbásiaJs MlllnI deltIiseitJ;
tibnM axJo signo fin« S1fjm1pil1

fmumje.
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El color en los objetos tampoco existe, ellos son

incoloros. Los materiales con los que están formados

los objetos también son incoloros.

El rojo de una manzana, el amarillo de un plátano,

no existe. No obstante, nosotros los vemos de color

porque cada objeto tiene un poder de absorción que

le capacita para captar y absorber determinadas partes

del espectro. La luz que estos objetos no absorben son

residuos luminosos.

Si nos basamos en el experimento que hizo Newton,

considerado el primer científico del color, y reflejamos

un haz de luz blanca hacia un prisma, de este haz

veremos que sale una serie de bandas de colores.

Fenómeno conocido como espectro de color.. Los

colores van seguidos unos de otros. Newton reconoció

siete colores de este espectro: rojo, anaranjado, amarillo,
verde, azul. índigo y violeta. Llamó colores simples o

tríada: al rojo, amarillo y azul; y a sus mezclas

complementarias: verde, violeta y anaranjado.
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El color sólo existe como una impresión sensorial

por parte del observador. Nace, únicamente, cuando

el estímulo del color motiva al órgano de la vista del

observador a producir una sensación de color, es decir,

la sensación de color es producto del órgano de la
vista. Sí 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 visión, las leyes de la teoría

de los colores son el principio según el cual trabaja el

órgano de la vista. El órgano de la vista del cual hablo

es el ojo, por donde pasa la información que le
proporcionan los rayos de energía o rayos de luz del

espectro. Está información pasa por el cerebro, el cual

transforma está en sensaciones de color. Durante este

proceso, entran en juego el iris Yla pupila. El iris ajusta
el tamaño de la pupila a la cantidad de luz que hay.

Con luz intensa, el iris contrae la pupila dejando pasar

menos luz al ojo; y con poca luz. la pupila se ensancha

o dilata parapermitir que pase una mayor cantidad de
luz. Entonces, la dilatación o contracción de las pupilas

Y los cambios y contrastes simultáneos, son

información que el cerebro recibe y procesa. Al final



esta información nos la entrega convertida en

sensaciones de color.

Retomando lo anterior, los materiales incoloros por

el efecto de la refracción hacen que los veamos de color.

El ojo humano es obligado a producir sensaciones

cromáticas. El color que presentan los materiales es

relativo, este color depende de la iluminación que

reciban en el momento que los estamos viendo. Sí
cambia esta iluminación también cambia la gama de

color percibida. A esta sensación cromática que recibe

el material se le llamamIordealerpa 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 sí le permite el

paso.

Como había mencionado con antelación, la vista

posee la capacidad de adaptarse a la iluminación y

aunque todavía no se sabe como el ojo transforma la

luz en impulsos eléctricos; sí se sabe que la visión

depende de dos clases de células sensibles a la luz: los

bastones y los amos 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 bastones nos permiten ver

con luz intensa y distinguir los colores. La mayoría de

los conos se encuentran en el centro de la retina y los

bastones alrededor de ella. Ambos contienen

pigmentos. Cuando la luz choca con los pigmentos de

los conos y los bastones se producen actividad eléctrica

en las células receptoras. Las fibras nerviosas que están

conectadas a los conos y los bastones forman el nervio

óptico, la vía al cerebro. Los bastones contienen sólo

una clase de pigmento, la rodopsina, la que le da la

información visual que el cerebro interpreta en distintas

gradaciones de gris 19 Los conos no ven colores, sino

solo colectan cuantos de luz. Hay tres clases de conos.

Uno es sensible a la luz azul (violáceo), otro a la luz

roja (anaranjada)y otra a la luz verde. El cerebro mezcla

estos tres colores para crear los demás. A partir de la

D DILATACIÓN &

CONTRACCIÓN
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19 1 Iartin, n Paul, Mens:rieros al cen;bro nuestros fantásticos sc.:ntidos,Stamp1ey Entcrprise. Ine. Ch2rlome .c.. USA. 1994,96 pp.
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combinación de los tres colores primarios el cerebro

puede reconocer más de 200 colores. Cada cono trabaja

de manera independiente. Cuando algún cono falla y
no trabaja, la persona no puede ver los colores como

los demás, ya que padece una ceguera para los colores.

De acuerdo con Küppers con los tres colores

primarios y su combinación resultan seis colores

elementales cromáticos, ellos soo: amarillo, magenta,

cyan, azul violeta, verde y rojo anaranjado; y dos

acromáticos: blanco y negro.

Hay objetos que absorben las radiaciones lo que da

la sensación de ciertos colores, pero si este objeto

absorbe totalmente estas radiaciones da lugar a la

sensación del color negro. Y por el contrario, puede

darse el caso de que las radiaciones sean transmitidas

o remitidas en su totalidad por el objeto creando la

sensación de color blanco. Entonces, puedo decir que

las radiaciones de luz no son másque transmisoras de

información que necesitan del órgano de la visión para

poder procesar dicha información --estímulos de

color- en la correspondiente sensación de color. La

luz es la que manda la información, ésta información

esta en las radiaciones, por eso, la luz es imprescindible

para que exista el color. Además, la luz no solamente

transmite información visual, sino que para algunos

organismos es fuente de energía.

El color tiene tres dimensiones, consideradas

características necesarias para describir un color: el tinte

o milti~ la .roluración y 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, mageota, azul

marino y cyan. Cuando cambiamos de tinte o matiz
estamos variando el color en dirección a uno de los

vecinos en el círculo cromático,
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Para, Doris A. Dondis, hay tres colores primarios 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

cromática: amarillo-ruu::anja, naranja-rojo, rojo-púrpura,

azul-púrpura, verde-azul y verde-amarillo.

IA SATIJRACION
Se refiere a como un color se acerca más o menos

al color puro, es decir, si carece de tono su saturación

será cero lo que resultará en acromático (blanco, gris,

negro) Asimismo, la saturación esta compuesta de

tintes primarios y secundarios. Los colores que tienen

menos saturación tienden a ser más neutrales

cromáticamente e incluso acromáticamente.

Psicológicamente son sutiles y tranquilizadores Cuanto

más saturado esta un color tiene más carga de

expresión o de emoción. La saturación o neutralidad

de un color depende de la intención que se pretenda

dar a la información o al mensaje.

oTINTE6
MATIZ
Existnt sns tilllu

¡R.tlanttllloluJ aIIJ1IJln
arntbi_ di Iitt& esImJ1tJs

NTÍmfÚII J tDlitrm tIinaiti" a

R"O de losmimu tII tIáTrJJo
tT'OI6átim.

EL BRILLO
Es la tercera y última dimensión del color. El brillo

es acromático, o sea, carece de color yse refiere algrado

de luminosidad que tiene el color, es decir, es la

característica de la intensidad (lo claro u oscuro del

color), el valor de las gradaciones tonales.

Si bien, son pocos los colores básicos al mezclarse
forman un sin número de ellos,no es la mismo mezclar

luz que mezclar colores como lo hacen los pintores. Y

por tal se ha calculado que pueden existir 7 296 000
colores discrimínales, incluyendo el gris. 20

20 Ortiz Geotgina, FJ sWni6ado de los colores. México, D.F. Ed. Trillas, 1992, 270 pp.
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COLORES CONDICIONALMENTE

IGUALES E INCONDICIONALMENTE

IGUALES
Los colores incondicionalmente igllo/es son los colores

que se ven siempre igual sobre los materiales, sin

importar la luz de referencia que les llegue.Igualmente,

estos materiales son incondicionalmente iguales. yaque
poseen el mismo poder de absorción. Los colores

co"did(Jnolme1lle iguales. son los colores que emplea el

pintor al hacer sus mezclas. Los cuales dependen de la

luz que reciben. Asimismo. dependerán de la hora del

día en que se haga la mezcla, ya que como sabemos,
conforme transcurre el día la luz solar va cambiando.

Por lo tanto. estos colores sólo ofrecen el mismo

aspecto bajo la misma condición de luz que se utilizó

para hacer la mezcla.

SÍNTESIS ADOlVA
Con la síntesis aditiva los colores se van obteniendo

por mezcla de los matices; verde, azul violáceo y rojo

anaranjado. Si yuxtaponemos parcialmente los tres

colores --donde inciden dos colores- veremos los

colores elementales: amarillo, magenta, (ro jo violáceo),
y cian (azul verdoso). Con la combinación de los tres

colores primarios, en su estado puro. se producirá el

blanco y la oscuridad del lugar daránacimiento alcolor

negro.

Los colores que resultan de las mezclas por adición

siempre son más claros que los colores que
intervinieron en la mezcla.

SÍNTESIS SUSTRACIlVA
La síntesis sustractiva es la contraparte de la síntesis

aditiva. Con la síntesis sustractiva los colores ven

disminuida su luminosidad Al poner un color sobre

otro la última capa de color, de alguna manera, le quita

luminosidad a éste. Por lo tanto, la sustracción da como

resultado una disminución del color, hasta formar el

negro.



El contraste simultáneo acromático se refiere al

contraste que presencm las formas que contienen las

distintas tonalidades de negro y blanco. Ejemplo de

este tipo de contraste es cuando ponemos un

rectángulo gris claro sobre un fondo blanco, sobre éste

se verá más oscuro, que si lo ponemos sobre un fondo

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

simultáneo. Existen dos tipos de contrastes simultáneos;

el amJ111IÍtiro y el mJ111Ó/ico.

El Lenguaje

del Color

2.4.1

El contraste simultáneo cromático 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. 21

Al poner el blanco sobre el negro se afecta

directamente al brillo, además, gracias al contraste se

pueden distinguir las tres características del color vistas

anteriormente. También existe el contrate de

sucesiones, éste se da por el proceso de adaptación

del ojo hacia el brillo y el color de una imagen, la cual

influirá en lo que se ve inmediatamente después tanto

en el brillo como en el color.

A;.ctualmente, vivimos en un mundo en el que

los co lo res se vuelven elementos

comunicantes. que son utilizados porque

transmiten algún mensaje a quien los ve.

Los colores son signos que tienen granriqueza visual

y simbólica. Son elementos que nos hablan, nos

D. CONTRASTES
Illtlpnulirn1mmlk tlrl

m1lJnls1r l/lit r/ijtznms cada

atI1IbilllXiÍtllr1DlSTllilr 1I1k1

idea: Srrátmro tlrltIiriaJor

• rl ttlllIraslr tptr orgr,rH

oómtrti DI Jisña.

21 Kñppers, Harakl, Fundamentos de la teoría de los colores. ? ed, Barcelona, España, Ed, G.G. 1982, 202 pp.
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comunican algo.Y el diseñador al saber esto, aprovecha

esta ventaja para usar y aplicar este lenguaje verbal y

visual con que esta cargado socialmente el color. Lo
aplica dentro de sus composiciones para lograr algún
efecto, csentimiento o emoción en la persona que lo

va a percibir.

Se sabe que el color como un demento simbólico

cambia de una cultura a otra, de un pueblo a otro e

incluso de un individuo a otro. La mayoría de las

personas le da significado al color asociándolo con

algún sentimiento o relacionándolo con algúnobjeto.

Por ejemplo, el amarillo lo relacionan con el sol y el

rojo con la sangre. Asimismo, estos mismos colores

transmiten alegria y fuerza, respectivamente.

Podría señalar 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 español, reden inglés, rotIgt en francés, mssa en

italiano, akoi en japonés, etc. Así, dependiendo de la

cultura en la cual se vive se aprende a darle un nombre

y un significado al color. Este significado puede ser

tienola/ÍtJO o connotalit1(). Una connotación es una palabra

con una doble idea, por lo general, con una idea que

se relaciona con una emoción. Al utilizar una

connotación estamos baciendo una relación, es decir,

por medio de una misma palabra se pueden relacionar

dos o más significados.

La connotación expresa valores subjetivos que son

atribuidos al signo, por ejemplo, -el rojo-- connota
en los paísesoccidentales peligro, fuego, pasión, pero

en China es el color de la felicidad

Entonces, podría decir que:

L2connotación es una función universal que comprende:

a) Los significado:> de los significantes.

b) Los significado:> de los significados

c) Fl proceso que une a ot125 significaciones. (Ortiz: 1992:78)

ss}



Basándome en los tres puntos anteriores puedo

mencionar que los significados connotativos --de

cierto modo- son establecidos y regidos por

convención, en ocasiones hasta universalmente para

comodidad de los usuarios. Por ejemplo, casi todo el

mundo podría reconocer la cruz que junto con el matiz

rojo simbolizan la cruz roja internacional

Entonces, paraconcluir puedo decir, que al llevarse

a cabo una relación como la anterior, el signo dejaría

de tener un significado connotativo y obtendría uno

denotativo. Es así, como denotativo y connotativo se

combinan para ser partes fund~mentales de la

significación.

Con los tres tipos de connotación que distingue,

WJlbur M Urban, se puede ser más explicito en cuanto

al tema.

La connotación conceptual, se refiere a que siempre

existen elementos indirectos que nos permiten

deslindar un objeto de otro.

La roltnotaciÓlt emoáonaf, también mantiene relación

con el objeto, pero la diferencia esta en que aquí

intervienen estados de ánimo y sentimientos. Se ligan
sentimientos y objeto para emitir una expresión u

opinión acerca de éste.

La connotación inlJlitiva, esta basada en un modo real.
Se puede decir que lo que se dice y lo que significan

las cosas no es porque laciencia lo designe o lo nombre,

sino por que la gente del lugar así 10llama y le da ese
significado.22

A partir de aquí y basándome 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 pertenecían.

22 K üppers, Op. cit.
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Fuerza
Potencia
Peligro

Energía
Alegría
Triunfo

Atracción
Alegría
Claridad

Vida
Esperanza
Juventud

Seriedad
Sensibilidad
Tranquilidad

Inestabilidad
Incoherencia
Transición

Disturbio
Determinación

Idealismo
Indecisión
Cobardía

Tranquilidad
Inmovilidad

Lejanía
Represión

Johan \v. Von Goethe, con su ensayo LA teoría de los
colom escrito entre 1810 y 1820 es uno de los estudiosos

que se considera básico paca el análisis del color.

Goethe, hablaba de las exigencias del color, es decir, se

refería a la parte subjetiva de éste, a la interpretación

que la persona le da a cada color. Goethe, trata de

encontrar el simbolismo. la mística yel sentido oculto

del color. Se basó en el concepto de la luz paraafirmar

que todos los colores podían contenerse en dospolos:

el amarillo y el azul. el amarillo representa la luz y el

azul la oscuridad, al primero lo clasifica como positivo

y al segundo como negativo. Según él, si el reino

mineral, vegetal y animal no están al alcance de la luz,

es de color blanco

Le Heard, otro estudioso del color, se basa en los

colores del arco iris y las etapas del ser humano. Paca

él, a cada color del arco iris le corresponde un periodo

de diez años de vida del ser humano. Al existir esta

relación entre color y et2pas del ser humano, también,

existe la relación entre color y ciertos tipos de

emoaones.

Kandinsky, quien reflexiona y relaciona color y

forma, pintura y música; es quien da una de las

interpretaciones más poéticas del lenguaje del color.

Del mismo modo, afirma que mediante la razón y el

sentimiento se pueden resolver las interpretaciones

subjetivas que se le danal color y a la forma.

A continuación mostrare una lista de connotaciones

del color dada por los autores arriba mencionados.

[j, EVOCACIÓN
DEL COLOR

Vm1ltsdJJ:o Gi~ nt Dl5bTo
&tiaJ/aspm-a iRknldJ fllTW.ms ~taks tiao/¡,
OIlIlItIt«itIlUSpmtiotlarua
axiaOl!K.
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ROJO
El rojo es sinónimo de dignidad, serenidad y vigor.

llama la atención, presenta mayor contraste por su

calidez y su calidad; irradia energía. Es el color del

espíritu, del corazón, del amor. Es conceptualizado

como inestabilidad, transición, incoherencia, asícomo

fuerza, potencialidad y promesa. Convencionalmente,

el rojo es aceptado como señal de peligro



ANARANJADO (ROJO AMARILLENTO)
Es un color que provoca choque, disturbios y una

sensación de calor. Despierta sentimientos de fuerza,

energía, ambición alegria, determinación y triunfo.

AMARILLO
Es el color del sol, significa luz, claridad, cercanía.

Es un color alegre, atrayente, dinámico, En el lenguaje

dd color sugiere idealismo y atracción e indecisión y

cobardía.

Magia
Misticismo
Imaginación

Inocencia
Pureza
Paz

,'"

Tolerancia
Tristeza
Fragilidad

Neutralidad
Delicadeza

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 emoción y del juicio.

El ánimo se ve totalmente relajado con este color

Oscuridad
Negación
Misterio

Horror

AZUL
Es el color frío por excelencia. El azul oscuro indica

seriedad, sensibilidad, lejanía y represión. El azul claro

crea una sensación de tranquilidad, reposo; es una

mezcla de serenidad y excitación.

VIOLETA (AZUL ROJO)
Este color se le relaciona con la magia, el misticismo,

la imaginación, la tristeza, la fragilidad y la tolerancia.

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

D CONNOTACION
DELCOWR
ÚfM J sit,lIijicodtJ ql/t Iimt
(4ÓIJ nJorr.t11Ü1 tIe _ atIIJtm

o otm tIdisñotltlrtIebmí tk

tnurni atn/o tsIo ~.-Iotii"

al _nrtIIh tk tlttfr titohr.
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~ MONITOR
ÚlmIdD g 1TlrIJt!itt nllf1I
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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

negación.

2. J olor n

la Computadora

E
n la computadora vemos los colores a través

de la pantalla de un monitor. El monitor es

un dispositivo de salida que recibe la

información del CPU Ymuestra esta información al

usuario a través de la pantalla. La pantalla esta

compuesta por un monitor de televisión o de video

que puede ser monocromo o en color.

Generalmente, los productos multimedia suelen

presentarse en monitores en color que pueden mostrar

8 bits de información de color o más por cada píxel

en una matriz de 800 píxeles horizontales por 600

verticales (8OOx600).

Cuando aplicamos 8 bits de memoria a cada pixel se

puede reproducir una imagen de 256 colores distintos,

pero si reservamos más memoria a cada pixel,

obtendremos un mayor número de colores y
conseguiremos ver en la pantalla un color casi
fotográfico. Para ello necesitamos aplicar 24 bits de

memoria a cada pixel, en lugar de 8.

Al realizar esto, podremos visualizar en la pantalla
simultáneamente 16.7 millones de colores distintos.

A estos monitores suele llamárseles monitores con

color vmiadtro o a 24 bils ya que guardan 8 bits para

cada color (8 bits para rojo, 8 paraverde y 8 para azul
= 8+8+8=24).

A la cantidad de Vídeo RAM dedicada a cada uno

de los píxeles de la pantalla se le denomina



generalmente profimdidaá de colordel monitor.

La mayoría de las computadoras personales vendidas

en los últimos años, tanto WlOdows 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 más propio del ambiente WlOdows,

en Macintosh se llaman CL1JT Color Lnokllp Tables

(fablas de búsqueda de color) Estás paletas o CLUT

son tablas matemáticas que definen el color de un pixel

mostrado en pantalla. Las paletas que se utilizan más

comúnmente tienen una profundidad de 1,4,8, 16 Y

24 bits Ya que los colores y tonalidades vienen

predeterminados de fábrica, cuando se requiere tener

control y precisión sobre los colores se pueden

especificar éstos de forma numérica.

MODELOS DE COLOR
Los modelos más habituales para especificar colores

en una computadora son RGB, H5B, H5L YCMYK,
entre otros.

~
-'-

PROFUNDIDAD COLORES
DE COLOR DISPONIBLES

1 bit Blanco y negro (o cuales
quiera dos colores)

4 bits 16 colores

8 bits 256 colores (suficientes
para imágenes en color)

16 bits
Miles de colores (excelente

para imágenes en color)

24 bits
Más de 16 millones de
colores (totorealista)

6 PROFUNDIDAD
DE COLOR
Minrtras más DIV1Jf1r1a R

op5.qm o r.aJo pball1k!JOrsmi
ti ffJÍJIImJtk m!Mts qlll Si

podró. MO/i::.ttr 11Iparrtallo.

6 MODELOHSB
EII ti~ HJBporo
utobIear tl11loht. basto mtr
tlortlettntrilUJlilJ Ó1tf1IlI

portUtrtllJ de 11114ntMotk tv/or

tptt m di (Y p J60".

El modelo RGB se refiere a los colores primarios:

rojo, verde y azul, los cuales ya habíamos visto que

necesitan 24 bits de memoria por pixel para ver más

de 16.7 millones de colores. Esto ayudará para ver en

pantalla imágenes completamente foto-realistas,

En los modelos HSB (Matiz, Saturación, Brillo) y

H5L (Matiz, Saturación, Luminancia) la obtención de

un color funciona seleccionando el matiz de un color

por medio de un ángulo que va de 0° a 3600; dicho

matiz se encuentra dentro de una rueda de color.

Mientras la saturación, el brillo y la luminancia,

respectivamente, se ponen como un porcentaje.

La Iuminancia 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 tendría que tener una luminancia
o brillo del 50%.

COLOR

Rojo

AmariUo

Verde
Cían
Azul

Magenta

I I GRADOS

O"

60"
120"
180"
240"
300"

63)



COMBINACIONES COLOR
RGB PERCIBIDO

Rojo •• Rojo

verde •• verde

Azul
Azul ••

I~. Amarillo

¡~¡ Magenta •
Azu l y verde •.+. Cian

Rojo , verde y azul O.+.+. Blanco

Ninguno Negro •
6 MODELORGB
A partirM /ostolores

prilllmiM:rtljI, 1'tTÓe.J tr.(!Il

J»tImrasperribir tll J>tm1l111a
losto/ores tlmrnrtoln: OIIImillo,

l1IJ11!1l14, 0014 blmJto.J "f[EIL
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La saturaci ón, se refiere a la intensidad del color, El

color es puro cuando esta al 100%. Variando la

intensidad variaremos el COlOL

Dentro de los productos multimedia, el modelo

CMYK Cyan, Magenta, Ye1101Jl, Bkuk (Cian, Magenta,

Amarillo, Negro) es el que menos se aplica. E sté

modelo, principalmente, se emplea en los sistemas de

impresión para imprimir separaciones de color.

Como podemos darnos cuenta utilizar 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 aplicación de los colores,

ya que podríamos caer en el uso excesivo y abrumador

de és te. E n nuestro caso -una aplicación

multimedia- es preferible emplear colores 1Iamativos

para las primeras páginas, con la finalidad de llamar la

atención del usuario y para las páginas subsecuentes

emplear colores que permitan leer la información sin

que esta resulte cansada, tensa y aburrida.

RESOWCIÓN EN PANTALLA
La resolución de pantalla se refiere al número de

píxeles que una pantalIa puede mostrar dentro de un

área determinada. La resolución se expresa en píxeles

por pulgada lineal de pantalla. Dicha resolución

depende de la configuración de la tarjeta de vídeo.

Actualmen te, las tarjetas de vídeo gráfico usuales

trabajan mostrando texto e imágenes, y son ellas

mismas las que le dan una resolución a la pantalla y
una paleta de colores o aur. Además, controlan las

especificaciones que definen como a de funcionar el

sistema de vídeo para presentar en pantalla la

resolución y colores correspondiente

Precedentemente, las tarjetas de vídeo sólo podían
mostrar texto monocromo, mientras que, actualmente,

presentan imágenes casi realistas con gama de colores

ilimitados y con mayor resolución. Las resoluciones

que manejan las tarjetas de vídeo son: 640 x 480, 800

x 600, 1.024 x 768, 1280 x 1.024 Y1.600 x 1.200. Y la



Como ya había mencionado anteriormente, las

pantallas de hoy en día nos permiten visualizar

imágenes que contienen millones de colores, ya sean

estas sencillas o complejas, percibiremos los colores

muy bien gracias. principalmente, a dos razones que

menciona. PatrickJ. Lynch.

1. Las configuraciones en &Olor tlm/adero o en miles de
colons que permiten reproducir grandes cantidades

de colores para material fotográfico o gráfico.

2 La pantalla que es una fuente de luz que brinda

una gama de colores más intensa. dinámica y brillante

que la luz que refleja un material impreso. 2"

Entre estas funciones se encuentran: ajuste de posición

de la pantalla (horizontal, vertical, trapezoide). de

tamaño (horizontal, vertical), de contraste. de brillo.

etc.

Rn#1t«iti. 1.024 x 768

~
~
!'-- -J i

&sslt«itill 1.600 x 1.200

6 IMAGENES EN
PANfALLA

iJt!J nt dio lasjJ01IIaUos 11M

jJmIIÍIl. tiDm/ittlT~
ftll1rrro5.star lJM Q111!inrnt

miIJo1WS de aI/aru,.Jt1 HI11Iestos
HMiJIas • amrpIgar.

24 Lynch Patrick J. Princi¡ños de digño b:isicopara la creación de sitios web. Ed. G.G. México, D.E 2000, 164 pp.
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resolución que se considera estándar para un producto

multimedia es de 800 x 600 píxeles.n

Cuanto mayor sea la resolución de la tarjeta de vídeo

mayor será la cantidad de información que se

visualizara en pantalla. Una de las ventajas desde el

punto de vista de las resoluciones, es que siempre se

podrá ver cualquier gráfico con cualquier tarjeta de

vídeo, es decir, se podrá ver la imagen sin importar

que no se tenga la resolución adecuada. La diferencia

estriba en que, sí la resolución del monitor es mayor a

la de la imagen podremos ver la imagen completa en

pantalla, pero si la imagen tiene más resolución que la
del monitor, entonces, tendremos que desplazamos

por lapantalla pant poder visualizar la imagen completa

Hay una estrecha relación entre la tarjeta de vídeo y

los colores. La tarjeta de vídeo define la paleta de

colores que se verá en pantalla, a su vez, un gráfico

define cierto número de colores que corresponden a

los colores empleados en éste, por ejemplo, podemos

estar trabajando con una tarjeta de vídeo con una paleta

de 256 colores y visualizar una imagen de 16 colores,

al hacer esto, estaríamos utilizando solamente 16

colores de 256 colores disponibles en la paleta. Como

el número de colores utilizados en el gráfico es inferior

a 256 la imagen se verá perfectamente. Respetando

todos sus colores originales, pero esto no es lo mismo

sí el número de colores de la imagen excede al número

de colores que puede presentar la paleta de la tarjeta
de vídeo. Donde la imagen visualmente perderá parte
de sus colores. Un punto a resaltar es que mientras

más colores presente una imagenmayor será el espacio
que ocupara al momento de almacenarla.

2 roloru {bIt:nrloJ 1Nf!11)

16 1t1111U tkgis

16 aI"'rrs

256 {1]!om

IMÁGENES EN PANTALLA
Cabe mencionar que hoy por hoy existen monitores

digitales a color que, exteriormente, tienen varios

botones con distintas funciones para que el usuario
ajuste las características del monitor a su comodidad.

6 PALETA DE 256
COLORES
En ItNfos lasimÓ§1"S sr

tntp/M 1IItOpoI&1 tk 256

nJkms, pero ~/1I1ÍmmJ tk
rolDrrs t"lVllbiu nt ¡;oJo ÍI1uJ.!!II.

nVaughan, Tay,Manual de referencia con en 1"ed. Aravaca, España,McGr.Iw-Hill. 2002, 477 pp.
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D MOVIMIENTO
MULTIMEDIA
Una tk los lrIt/ojtJ$ tkl dis~ñlJ

IJtllbinudio es /o odiáólI tkl

mlJlimielflo qll~ .u lePll~tk

Jx1"" o los ~lmrtlfllJs.

2~ Lynch, Op, cit. p. 185.

( lr l t u l~":

2.6 El Movinliento: Concepto
----

y definición

E
l movimiento es la acción y el efecto de

mover o moverse, es el estado de un cuerpo

que cambia de lugar continuamente. ace

como consecuencia de un cuerpo que cambia de lugar

constantemente. Por eso, el movimiento sugiere

actividad

Para Scott, el movimiento en un sentido subjetivo,

es parte intrínseca de todo diseño visual, uno de

nuestros principales recursos expresivos, 2~

El movimiento dentro del diseño multimedia es un

medio, un recurso más que tiene el diseñador para

llamar la atención del usuario, para entretener, para

explicar procedimientos, etc. Dentro del diseño

multimedia podemos apreciar en ocasiones que casi

todo tiene movimiento dentro de la pantalla: tipografia,

color, formas, imágenes, etc. Siendo el movimiento

un recurso más con que cuenta el diseño multimedia

podemos mencionar que, esencialmente, por tratarse

de un producto multimedia analizaremos la manera

en que surge tal efecto en la pantalla.

2.6.1 El Le guaje del

Movimiento

P
ara Dondis, el movimiento es

un elemento visual que esta presente con

mucha frecuencia en el mundo visual. Y a

esto, podemos añadir que el movimiento como

elemento visual también tiene un lenguaje; el cual se

manifiesta a través de la composición. Por ejemplo, el

movimiento de los elementos en sentido horizontal

resultan tranquilizantes e indican estabilidad, el

movimiento en sentido vertical expresa equilibrio,

orden, aspiración, fe; el movimiento curvilíneo produce

67)
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una sensación de grandeza, de nobleza y vigor; un

movimiento de formas variadas, si tienen una

composición uniforme, harán que éstas se vean

delicadas y graciosas, pero si su composición es

irregular, se volverán impresionantes y desbordantes.2S

sí, en rtmdammloj deldiseño, Gillarn Scour, menciona:

la dirección, la velocidad, la clase y la forma corno

dimensiones del movimiento.

DIRECCIO
Para él mismo, la dirección del movimiento puede

ser continua o con cambios. Este cambio puede ser

de progresión o de oposición. 1\\ respecto, Germani

Fabris, da cuatro grandes grupos generales sobre la

orientación:

l" Ontlrloaó" indiftrrnlt: es la de aquellas formas cuya expresión

no varia, de cualquier modo que hayan sido colocadas.

Z' OritntaQón anolóliu¡ o !wonómiu¡: se somete a las semejanzas

que puedan existir entre el signo y un objeto real cualquiera.

3" Ori,,,ladón sllbjtlipo: establecida po~ el artista y po~ el

espectador.

4" Ontl1laaón oijtliua: es la orientación que se intenta determinar

sistemáticamente, con los principios de la orientación analógico

fision órnica y con el auxilio de las leyes de la simetría dinámica.

(Fabris: t 973:141-142).

Continuando con la dirección, para que el

movimiento de los signos sea agradable deberá concluir

con su trayectoria, sin embargo, se puede interrumpir

repentinamente la dirección r así provocar expectación,

variedad e interés en la composición. En todo caso, se

tiene como referencia que el ojo humano tiende a

completar una distancia sugerida y no acabada.

VELOCIDAD
La velocidad es otra de las características del

movimiento, pudiendo ser está rápida, lenta o nivel

medio. Asimismo puede ser constante o con cambios

de progresión regular o abruptos. Pero cuando

hablamos de multimedia este es un punto muy

importante a tomar en cuenta, ya que actualmente, los

usuarios están muy acostumbrados a que todo 10 que



acontece dentro de la pantalla se desarrolle de manera

rápida. El usuario se aburre y se fastidia si lo que desea

ver tarda en desarrollarse. Por ello, todo lo que implica

movimiento dentro de una aplicación digital,

generalmente, se da de manera rápida.

ClASE
Existen varias clases de movimientos cuyos nombres

son derivados de la dirección que las forman. SI se

establecen dos grupos de movimientos: movimiento

simple y movimiento compuesto. Pudiendo ser cada uno

de ellos rectilíneo o curvilíneo y manifestarse en las

posiciones fundamentales: horizontal, vertical y oblicuo.

FORMA
«El efecto que tiene el movimiento sobre nuestra

percepción de la forma es interesantísimo y
significativo» (Scott 1976:186)

y la orientación ayuda a que se produzcan las formas,

por ejemplo, un cuadrado, girándolo a 450 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.

Aquí podemos concluir que un signo solo o en

conjunto al interactuar con el movimiento produce

formas. Formas que el diseño multimedia explota al

límite 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 ¿cómo nace el movimiento?

Para responder a esta interrogante es preciso e

importante conocer los principios por los cuales el ojo

humano interpreta los cambios que percibe como

movimiento.
El movimiento es posible gracias a un fen ómeno biológico

conocido como persistencia de la visión, Yun fen ómeno psicológico

llamada phi. Un objeto visto por el ojo humano permanece

químicamente asignado a la retina del ojo durante un breve tiempo,

después de haberío observado. "¡combinamos esto con la necesidad

de la mente de completar conceptualmente una acción percibida,

es posible que una serie de im ágenes que cambian ligeramente y a

I

FORMA
El mo~imimto de las

distintas porltS mi nóril

Ull,OR o prodHár jJT71IdS.

ORIGEN DEL
MOVIMIENTO
El t:OI11bio nipidtJ m
imá¡,tRlS es ti prilldpW
básu» malolquin- tftao m
onimoaón.
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rápida velocidad den la impresión de mezclarse y crear la ilusión

visual de movimiento, (Vaughan: 2002:246)

El cambio rápido de imágenes es el principio básico

de cualquier efecto de animación. A manera de

ejemplo, esta la ilusión de movimiento que se crea

dentro del cine, técnica que a sido usada durante

décadas.

El movimiento produce animación y esta animación

ayuda a darle dinamismo, entre otras características, a

los elementos que se ven en la pantalla del monitor.

Además, de ser un factor importante que nos ayuda a

captar la atención del receptor

La animación es una de las características de un

producto multimedia. Como nuestra tesis versa sobre

un producto multimedia. ahondare un poco más al

respecto.

«Hoy día, las computadoras se encargan de realizar

gran parte del trabajo requerido en el proceso de

animación y presentación» (Vaughan: 2002:247)

Los programas de animación por computadora

suelen utilizar la misma lógica y procedimientos que la

animación en ce/o (término que deriva de la hojas de

celuloide que se usaban en la animación clásica para

dibujar fotogramas). Actualmente se utilizan hojas de

acetato o plástico. La técnica de animación consiste en

utilizar capas, fotogramas claves (el primero y el último

de una acción) y los fotogramas intermedios se dibujan

siguiendo un proceso denominado interpolación. El

interpolar una acción requiere calcular el número de

fotogramas entre fotogramas clave, así como la ruta

que ha de seguir la acción.

En una computadora se establece normalmente una

velocidad de fotograma por segundo, aunque la

velocidad a la que se realizan los cálculos 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 más para

atraer la atención del receptor. Además, podemos

damos cuenta que el movimiento aplicado con medida,

sin excesos, no cansa ni enfada. más bien contribuye a



hacer que toda la composición adquiera cierto grado

de dinamismo. El movimiento con sus distintas

características nos permite imprimirle vida a nuestro

diseño, nos permite mostrar procesos animados que

un soporte impreso muy difícilmente nos lo permitiría.

Además, con la gran ventaja de ver la animación las

veces que sean necesarias hasta asimilar lo visto.

2.7 El Espacio

Formato

ui,,2

E
l espacioformato es el marco que contiene los

signos que el diseñador empleará para

realizar una composición

Este «espacio se limita y se convierte en formato 

espacio-formato--. Se configura y asume la identidad

de una forma -espacio forma-» (Fabris:

1973:60).Dentro del formato se reúnen formas, colores,

armonías, tensiones, resaltes, subordinaciones, etc. Al

combinarse todas estas expresiones visuales dentro de

este espacio-formato, nace la composición.

La palabra espacio per mite incluir, además, de la

superficie o formato también la medida de

profundidad.EI espacio-formato nos permite

delimitar el área sobre la cual se va a trabajar y el área

de atracción visual, es decir, el formato. Una de las

cualidades del espacio, además de limitar, es que

pro tege 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 interno y
espacio externo -o espacio y contraespacio-c-é'

Dentro del espacio-formato hay varias zonas que

sobresalen por ser más útiles, visualmente hablando,

para el diseñador. Generalmente, estas zonas se leen

siguiendo el sistema que tiene el ojo para la orientación

26 Vaugban, Op. cit. p. 247-249.

6 FORMAT OS
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27 Fabris, Op. cit. p. 62
2ll Lynch, Op. cit. p. 57.

de la lectura: de izquierda a derecha y de arriba hacia

abajo. que es como leemos en occidente. Siguiendo

este método de lectura podemos distinguir dentro de

una página: zonas horizontales: parte superior (titulo).

parte central (mancha). parte inferior (pie de página.);

zonastmicales: margen izquierdo y derecho del formato;

a ntro (mancha o texto). etc.

Comúnmente. el espacio para los trabajos gráficos

suele ser rectangular o cuadrado. pero en ocasiones 

principalmente en anuncios publicitarios- se puede

apreciar que el espacio-formato adopta formas y

tamaños de objetos muy variados.

A pesar de que una página de papel impreso y un

producto multimedia tienen aspectos gráficos.

editoriales y funcionales similares. en una página de

producto multimedia la vía para leer la información

es la pantalla de la computadora. Y ésta se diferencia

bastante de la página de papel impresa, yaque la pantalla

es generalmente más pequeña que la mayoría de libros

o revista s abiertas comparada con el monitor de 14"

o 15" (35 o 36 cm) que tiene la ma yoría de los
usuarios.28

Los monitores típicos son más anchos que altos. Por

lo tanto, la orientación normal de los monitores, donde

el lado más largo es el horizontal, se denomina apaisada.

Esta orientación apaisada afecta a los elementos que

se ven en la pantalla como son la anchura y longitud

de las columnas. la distribución de las imágenes. los

botones, etc. Asimismo, el diseñador debe de tener en

consideración que en multimedia hay elementos que

difieren de la página impresa. para comenzar el

formato de la pantalla se mide en píxeles y los más

comúnes son 640 (ancho) x 480 (alto), 80üx600 y

1024x768 pixeles. Además, una página multimedia

contienen elementos como: barra de navegación. barra

de menú, botones, rollovers, campo de texto. de

imágenes, de navegación de películas y/ o animaciones.

Al hablar de multimedia, nosotros debemos

considerar que el espacio-formato que tenemos para

trabajar y presentar nuestro diseño es la pantalla del



Diagramación2.7.1

monitor. Y a partir de esté dato como referencia de

espacio-formato se deben considerar aspectos como

composición y diagramación.

U
na vez que tenemo s los dato s y la s

características de nuestro espacio-formato

procederemos primero a crear u na

estructura para luego darle orden y claridad a todas las

formas de nuestro diseño.

Existen varias formas de dividir la página, ejemplo

de ello es la descomposición geométrica o la sección

áurea. Estructuras que proveen a la página de equilibrio,

organización y unidad

YaI hablar de estructura, encontramos que ésta puede

ser una estructura formal, semi formal o infor mal;

puede ser activa o inactiva; así como visible o invisible."

Generalmente, a esta estructura se le da el nombre de

retícula. «Con la retícula una superficie bidimensional o

un espacio tridimensional se subdivide en campos o

espacios más reducidos a modo de rejas» 30

Al hacer la retícula, se ontiene lo que \Vicius Wong

denomina enrdodo básico, que es una de las estructuras

de repetición más usadas. Pero el enrejado básico no

es la única estructura de repetición, existen varias

derivadas de este enrejado, a las cuales con sólo

cambiarles la proporción o la dirección de las líneas

no s dan otro tipo de retícula. Asimismo, tenemos la

sección áurea o divina proporción, la cual consiste en

encontrar dentro del espacio de trabajo el área más

estética y agradable. Para ello, se hace necesario dividir

y subdividir el área de trabajo con la formula algebraica

0.618. Es decir, el punto áureo 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

D FORMATOS DE

PANTALLA
En mll!Jimrdio /o

diO[,fW1Iodón J1I'l! o partir

tk los.fiJ17fIoIOS tk pon/oUo

más llJIIIIIRts: 640::..'480.

800x600J f024x768

píxt/u.

D ESTRUCfURAS
A p{//tirdt/ tn'!iodo básk»

potkl1tt1S aear tslntdnras

diJtrtn/tI. Cm silo (OJfJbior
la proporrión o Ia dirraiólI tk

las lintos nos do ott» tipo lit
rrtiatla.

29 Wong'\ icius Fundamentos del di:;cño bi- y tri-dimensional. 6' cd. Barcelona España, Ed. C .C. 2().t pp.
30 Müller-Brockman.jose f Sistemas de rcórulas un manual para dist.-ñadorcs grnficos, Ed. C .G. 179 pp.
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áureo se encontrará en la intersección de esas dos líneas.

Continuando con las retículas, Alan Swann, dentro

de su libro ¿Cómo diseiiar retículas? os dice que ésta

«es la división geométrica de un área en columnas,

espacios y márgenes medidos con precisión» 31 A esta

definición puedo añadirle que la retícula ayuda a

conseguir unidad, armonía, ritmo e interés en toda la

información visual. Igualmente, sirve para ordenar

de mejor forma todos los elementos gráficos de

nuestro diseño como son: la tipografia, fotografias,

ilustraciones y colores. Sumándole a éstos los diversos

elementos multimedia como: texto con movimiento,

elementos de navegación, animaciones, películas, etc.

Una de las ventajas de aplicar una retícula para un

producto multimedia de manera adecuada y un

esquema de diseño que consista principalmente en la

unidad y el ritmo, claro e integrado es que nos ayudará

para proporcionar al usuario confianza para navegar

una vez que este dentro de nuestro proyecto. Y para

obtener una retícula que nos permita manejar los

elementos y obtener dichas características, es necesario

tomar en cuenta varios factores importantes que a

continuación mencionare.

ANCHURA DE COLUMNAS
Para comenzar mencionaremos que <da zona que

ocupa el texto (o las imágenes) se denomina superficie

de impresión. El espacio entre el texto (ylas imágenes)

y los bordes de papel reciben el nombre de márgenes»

(G6tz: 28:2002) tanto la superficie de impresión como

los márgenes se tienen que diseñar pensando en

construir una página: dinámica, equilibrada y con unidad

y para este propósito ayudan mucho las columnas.

De una retícula tipográfica las columnas son utilizadas

para potenciar la funcionalidad y legibilidad del texto,

ya que el texto debe leerse con facilidad, habrá que

tener en cuenta el tamaño del tipo de letra, la longitud

de las líneas y el interlineado. En pantalla, el interlineado

ideal es de 35 caracteres por línea. Si se utilizan cuerpos

sólidos el interlineado debe comprender entre 130% y
150%. Así que cuanto más larga sea la línea mayor

3\ Swann AJan, Como dist.-ñar rclÍcuJa~ 2' cd, Barcelona España, Ed. G.G. 1993, 143 pp.



deberá ser el interlineado. Los estilos de letra ancha y

fina requieren un espacio mayor entre líneas, mientras

que la letra estrecha y negrita requiere un interlineado

más reducido. Además, para tener una buena calidad

de lectura debemos de cuidar que la tipografía no sea

muy grande o muy pequeña, ya que éstas se leen con

esfuerzo debido a que generalmente afecta la baja

resolución 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 y los 14

puntos y de preferencia tipografias de palo seco.

Asimismo, procuraremos evitar usar grandes bloques

de tipografia itálica o cursiva, debido a que su lectura

incluso en papel, resulta cansada.

El interlineado influye de manera directa en la

legibilidad del texto. Sí ponemos líneas muy próximas

entre sí al entrar al mismo tiempo en el campo óptico

del renglón superior e inferior apreciaremos cierto

deterioro en la velocidad de la lectura. Y con un

interlineado excesivo, el usuario se fatigara pronto al

no encontrar rápido la siguiente línea de enlace.

El texto en una página impresa esta limitado por el

formato de la página y la amplitud de los márgenes,

pero en multimedia las zonas seguras de una página para

los elementos gráficos se establecen a partir de dos

factores: el tamaño mínimo de pantalla de uso corriente

(actualmente es de 80üx6Oü píxeles) y el ancho del

tamaño de papel, en dado caso que se quiera imprimir

la página. (El tamaño estándar 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, ya

que los usuarios visualizan la página en monitores de

distintas dimensiones y formas, lo que afecta la

superficie de la página. 3:! Por ejemplo, si las páginas

de una aplicación multimedia están definidas con un

ancho de 800 píxeles, al visualizarlas en un monitor de

640 píxeles, la parte derecha de la página quedará

recortada, por lo que será necesario emplear la barra

de desplazamiento horizontal para poder verla.

Respecto al número de palabras por línea en papel

puedo señalar que las columnas, generalmente, no

contienen más de diez o doce palabras por línea, es

tor wor d

----

~ LECTURA EN
PANTALLA
POTO qllt la leaura rull/te

ó¡il es neasano tpte la

Iongi/ud de IiRed RO~ los

35 taraaeres J el bloqut de

lodo no ntpere los25 IineilS.
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decir, entre 30 y 35 caracteres y algo muy similar ocurre

en los textos que se leen en pantalla. Para que la lectura

resulte ágil es preciso que la longitud de línea no supere

los 35 caracteres. Así mismo, seria ideal que el bloque

de texto no superará las 25 líneas lo que incrementaría

significativamente la capacidad de lectura.

En relación con el interletraje para su lectura en

pantalla éste debe ser entre cinco y diez unidades

sup er io res al empleado en materiales impresos,

especialmente, cuando se usan negritas y cursivas.

Además, se debe de tener presente que nosotros

estamos hablando de un producto multimedia, donde

toda la información que proporcionamos se estará

viendo a través de la pantalla. Por qué hago mención

de esto, pues porque la imagen de los monitores, a

diferencia de las publicaciones impresas en papel, vibra

a una frecuencia de entre 60 y 85 veces por segundo.

o obstante, que estas vib raciones so n imperceptibles

para el ojo humano, no deja de generar tensión y
requerir mayor concentración. 33

l igual que en los impresos, en la multimedia no

hay una retículas para pantalla preestablecida, ésta varia

de acuerdo al concepto que el diseñador quiere darle.

y como nos menciona Veruschka Gótz en su libro

Retículaspara Internety otros soportes digitales, al diseñar

una retícula para pantalla sólo es p o sib le dar

recomendaciones, ya que el concepto de retícula debe

ampliarse para englobar parámetros adicionales. La

retícula para pantalla debe recoger todos aquellos

factores que pueden influir en la continuidad, la

identificación y la orientación.

A continuación citaré algunas de las retículas que esta

misma autora recomienda:

Retícula fu ncion al y jerárq ui ca

G uía para disponer y codificar los elem en tos funcionales, como
son las barras de navegaci ón y las bandas localizadoras.

Rctícula cromática

Codificación de las funciones }'zonas por colores .
Re tícula de sonido

Definición de la respuesta sonora a las distintas interacciones

3l Lynch,Op. cit. p. 57
33 Glcnwright Jere}', www.la).ollt. Ed. G.G.México. .allcalpan. 2001, 192 pp.
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del usuario.

Retícula de movimiento y tiempo

Pauta de acción r velocidad de los objetos móviles.

Retícula de referencias

Imágcnes fijascon texto e ilustraciones cuyos ajustes no puede
modificar el usuario

Retícula visual

Carácter inamovible de la presentaci ón de un sitio web.

a

DIAGRAMAS
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Nivel 2

Nivel 1

D RETÍCULAS
MULTIMEDIA
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elnnmlo cambie tk rolor o
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DIAGRAMA EN ESCALERA
Este diagrama se comienza a construir a partir de la

página de inicio. Una de sus principales características

es que el usuario únicamente puede seguir una ruta

predeterminada, sin la posibilidad de elegir libremente

lo que desea ver. Toda la información se va

presentando de manera lineal. Un ejemplo de este tipo

de diagrarnaci ón la podemos encontrar en los CD

ROM educativos, donde el programa te va guiando

paso a paso y sólo te permite avanzar si has

completado la lección anterior.

DIAGRAMA EN ÁRBOL
Como su nombre lo indica, la diagramación tiene

varias ramas o niveles. iveles que permiten distribuir

la información jerárquicamente, es decir, del menú

principal (nivel 1) se ramifican varios submenús. Es te

modelo es acertado cuando a la información principal

se le añade información secundaria o se añaden temas

y subtemas. El inconveniente que presenta es que la

forma de navegar del usuario debe de ser clara y con

restricción de los vínculos, ya que el usuario al poder

interactuar de forma más libre con el producto (poder

De la misma forma, Veruschka G ótz, nos dice

que la estructura de un sitio web o una presentación en

CD-ROM estan basados en un diagrama de flujo la

cual nos ayuda a determinar la forma en cómo se irán

presentando las imágenes, la posición de los distintos

elementos, el espacio destinado a la información, así

como la vinculación de las distintas páginas.

Para configurar este diagrama de flujo existen tres

modelos básicos: el diagrama en escalera, el diagrama

en árbol y el diagrama en red.
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Nivel 3

M
eggs Philip dentro de su libro Historiadel

diseiiogr4fico menciona que la historia de la

tipografía comienza cuando se lleva a

cabo la invención 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 recurrieron para poder comunicarse. Conforme

el 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

2.8 Tipografía

saltar de una página a otra, regresar a la página anterior,

avanzar a una página espeáfica) puede crear:le confusión

y ambigüedades si ésta no resulta apropiada.

DIAGRAMA EN RED

Este modelo es más apropiado para la diagrarnación

en red, el cual permite navegar libremente por el sitio

web. Permitiendo al usuario acceder a la información

de manera directa y rápida. Su principal inconveniente

es que si no tiene sistemas claros de navegación

(señalética, simbología, etc.) el usuario inexperto se

puede desorientar fácilmente.

Como se puede apreciar al momento de construir

nuestra retícula son varios los elementos a tomar en

cuenta. En nuestro caso, un producto multimedia,

algunos elementos gráficos son iguales a los de una

página impresa, es decir, tiene títulos, subtítulos

imágenes, mancha tipográfica, etc. Pero a diferencia

de la impresa, no tiene paginación, pero tiene barra

de navegación, rollovers, menús desplegables, marcos,

animaciones, películas y sonidos. o obstante, que los

elementos gráficos varían, la finalidad de la retícula

siempre será la misma: buscar que la composición

tenga coherencia, lógica, consistencia, unidad yarmonía.

Al lograr esto haremos que toda la información visual

goce una de una lectura amena, agradable, confiable e

informativa para el lector.
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<....>:
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escritas. Asimismo, pudo hacer petroglifos (sign os

esculpidos, raspados o simples figuras de roca), e

ideogramas que son símbolos que representan ideas o

conceptos. Estos pictogramas evolucionaron hasta una

escritura de signos abstractos que llamaron escritura

cuneiforme. Posteriormente el signo se convirtió en

ideograma y comenzó a significar ideas y conceptos

abstractos. Por ejemplo, el símbolo del sol describía

ideas como día y II/Z. Los símbolos pictóricos

comenzaron a significar el sonido del objeto mismo.

La escritura cuneiforme pasó a ser jeroglífica, los

dibujos se convirtieron en fonogramas o símbolos

gráficos para los sonidos. La escritura se fue

desarrollando de forma distinta en cada cultura, por

ejemplo, la escritura sumcria evolucionó de pictográfica

a cuneiforme abstracta, los egipcios conservaron la

escritura jeroglífica, pero tenían otros sistemas de

escritura. En China yJapón los caracteres caligráficos

se denominan logogramas que son caracteres gráficos

o signos que representan una palabra completa. Al

paso de los años, el hombre intento hacer la escritura

más entendible y armoniosa. El pueblo griego, por

ejemplo, logro darle a sus letras simetría y ritmo visual

Cabe mencionar que tomaron el sistema de escritura

de los fenicios, pero los griegos, además de modificar

ciertos trazos, lograron darle uniformidad haciéndolas

más geométricas y simétricas. Otro ejemplo, es el del

pueblo romano, que a su vez tomaron el alfabeto de

los griegos y le agregaron letras, construyendo así el

alfabeto latino con letras mayúsculas muy parecidas a

las que actualmente utilizamos, con formas muy

proporcionadas.

Así, la escritura evolucionó hasta la época medieval

--época que duro mil años desde la caída del imperio

romano en le siglo V d. C. hasta el renacimiento en el

siglo XV- donde la escritura era empleada en libros,

principalmente, religiosos y decorados con ilustraciones

para reforzar visualmente el significado de I.'lS palabras.

Durante la época medieval floreció la escritura

manuscrita. Surgiendo la composición de páginas

estilos y técnicas de ilustraciones y letras, así como un

vocabulario de formas gráficas

(. pI 1" 2
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En cuanto a materiales para escribir, la invención del

pergamino, el cual era más durable que el papiro.

Durante esta época se comenzaron a utilizar con mayor

regularidad las letras pequeñas o de ctifo bqjo (llamadas

así porque se almacenaban en bandejas o cajas en la

parte inferior y en la parte superior se almacenaban las

letras de tamaño grande, o sea, las mayúsculas o de

caja alta.) Estas letras pequeñas fueron un adelanto de

las letras minúsculas. El empleo de letras pequeñas era

con la finalidad de que la escritura fuera más rápida

que con las mayúsculas cuadradas o rústicas.

A mediados del siglo XIV se invento la tipografía,

termino que sé dio para la impresión mediante el uso

de piezas de metal independientes movibles e

in tercambiables.

Durante la época del renacimiento, en Europa,

surgieron varias imprentas. Lo que trajo como

consecuencia la propagación de la escritura a través de

libros. Libros que cada vez, debido a su composición

tipográfica, eran más innovadores. La impresión en el

siglo Xv] ha llegado a ser conocida como la época de

oro de la lipo§UJiafrancesa, ya que durante este tiempo se

produjeron libro s con destacada legibilidad, hermosa

tipografia y elegante ornamentación.

E n este periodo nacieron tipógrafos como,

Geoffroy To ry y Claude Garamond, creando

hermosas tipografias que aún hoy en día estan en uso.

Aldo Manucio, fue el primer gran impresor italiano.

Realizó libros de formato pequeño en los que utilizó

por primero vez un modelo de escritura inclinada a la

derecha, las iltí/icas.

En el siglo XVII, con la llegada de la imprenta a las

colonias inglesas y después a las americanas. La

tipografia era empleada, principalmente, en tarjetas de

publicidad y libros.

Po steriormente, con la llegada de la revolución

industrial el uso de la tipografía evolucionó

enormemente, ya que los diversos materiales gráficos

jugaron un papel importante en la comercialización de

los productos. Se expandió la escala de medidas

tipográficas, al igual que el estilo de los tipos de letra s.

Las inn ovaciones tipográficas se dieron gracias a la



expansión de las imprentas comerciales; las cuales tenían

que imprimir carteles y anuncios comerciales con mayor

impacto visual. Y para esto, se crearon tipos más

grandes que pudieran ser leídos a distancia y con mayor

contraste. Además, la competencia comercial entre

impresores y litógrafos permitió que estos últimos

explorasen su imaginaáón tipográfica. Debido a esto

mismo \VilliarnCaslon es considerado corno el abuelo

de la revolución del diseño de tipos innovadores.

La segunda gran innovación del siglo XIX fueron

los tipos egipcios diseñados por, Vincent Figgin, además,

del diseño de algunos caracteres tridimensionales. Y

para principios del año 1800 se dio la tercera innovación

tipográfica más importante: el tipo sans-serif cuya

característica más notable era la ausencia de patines.

(está y otras características de la tipografía serán

abordadas en el siguiente punto).

Hasta esta época las decisiones para el diseño y la

composición tipográfica eran prácticas. las palabras

importantes se les jerarquizaba empleando para ello

los tipos más grandes con los que contaba la imprenta.

En 1886, Ottrnar Mergenthales, perfecáonó su

máquina de linotipos, la primera máquina para

composición tipográfica operada por teclado. Este

invento permitió la impresión de un mayor número

de material gráfico más rápido, y sobre todo, más

barato que llegaba a un auditorio de millones. En 1887

se invento el monotipo, el cual permitió fundir

caracteres individuales de metal en caliente.

Más tarde, en Inglaterra floreció el movimiento de

Artes y Oficios, Este movimiento publicó El CabaUito

de JI/g/lete delGremio delSiglo. primera revista dedicada

exclusivamente a las artes visuales que se convirtió en

precursora del creciente interés por las artes y oficios

en la tipografía, el diseño gráfico y la impresión debido,

entre otras cosas, al cuidadoso arreglo y composici ón

tipográfica. Ésta fue la primera revista que consideró

la tipografia como forma de diseño.

Con el nacimiento del Art Nouveau entre los años

1890 al 1910, estilo que se distinguió visualmente por

una linea parecida a una planta orgánica, sin raíces con

sobriedad y elegantes movimientos fluidos, el

Do LA IMPRENTA
La itntntOón de la imJ>rrRlo

pqr parI' dt GJI/mJWtg.
rmJÚ«iOI/Q la emi1llTo J SI{

JóT7110 de protlNtirla.
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Figgin.

diseñador aprovechó la forma de sus letras para

aplicarlas al diseño de marcas comerciales de empresas

como Genera! EkclTic y Coca Colo. Pero como estilo,

comenzó a decaer hasta desaparecer con la Primera

Guerra Mundial.

Posteriormente, los movimientos de arte moderno

contrtbuyeron a imprimirle a la tipografia sus influencias

y estilos. Por ejemplo, el movimiento futurista fue un

movimiento dinámico y lleno de energía que rompió

con todo lo anteriormente establecido. Y utilizó, entre

otros medios, la tipografía como su medio de

expresión. Empleaban para manifestarse tipografías

itálicas y negritas dando las sugerencias de sonidos y

movimientos, empleaban letras recortadas y pegadas.

Incluso este movimiento futurista influyó en corrientes

como los dadaístas, los constructivistas y la escuela De

Stijl.

Así, los dadaístas mantuvieron el concepto cubista

de que las letras eran formas visuales concretas y no

sólo símbolos fonéticos.

El constructivismo, se preocupo por la

reconstrucción de la página impresa. El constructivista

El Lissitzky empleaba para la construcción de sus

diseños redes verticales y horizontales, y de esta forma

daba orden a la información visual.

Pero definitivamente, con la escuela DUJ" Slnolfiches

BOl/hum abierta el 12 de abril de 1919 nació la nueva

tipografía. El constructivista de origen húngaro Laszlo

Moholy- agy, veía el diseño gráfico evolucionar hacía

la ftlolipogmjio. Donde se involucraban la integración

objetiva de palabras e imágenes para una comunicación

rápida e inmediata. En la tipografta abogaba con el
contraste y el uso audaz del color. Afirmaba que la

tipografía es un instrumento de comunicación y su

legibilidad y claridad nunca debían ser deterioradas para

darle prioridad a la estética; y que las letras nunca

deberían ser forzadas a entrar en un armazón

preconcebido.

La Bauhaus trato de establecer una estrecha relación

entre el arte y la vida por medio del diseño.

Uno de los grandes tipógrafos -Jan Tschichold

abogaba por que el diseño comunicara lo que tenía

~

~
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que comunicar de forma clara y ordenada. Declaró

como tipos modernos las sans-serif en una gama de

pesos (luminosos, medio, negrita, negrita extra, cursiva)

y tamaños (condensada, normal, seminegra, negra y

extendida)

La pasión que se tuvo en los años veinte por la

nueva tipografía, permitió que se crearan sans-serif en

muchos estilos. Entre estos se encuentran los tipos sans

serif inglés Johnston 'r Roilwtry (1916) construidos por,

Edward Johnston, exclusivamente para el tren

subterráneo de Londres. Este alfabeto inspiró la serie

GillSansdiseñado por Eric Gill que introdujo catorce

estilos de está serie. En 1925 creo el estilo Perpetua

siendo Gill el primero en anticipar el concepto de las

longitudes de líneas desiguales en el diseño tipográfico;

argumentando que esto representa mayor legibilidad.

En Alemania fueron diseñados varios tipos sans-serif,

los más destacados fueron los de la serie rufura de 15

alfabetos, incluyendo, cuatro cursivas y dos estilos

de exhibición poco comunes. Esta serie fue construida

por, Paul Renner, en 1927.

Siendo Hermann Zapf el calígrafo y diseñador de

tipos más grande del siglo xx. Diseño muchos tipos

de letras, y entre ellas se encuentran, la Palatino (1950)

estilo romano con letras anchas y serif fuertes y
proporciones elegantes, la Menor (1952) y la Oplima

(1958) considerada un de sus tipos más originales de

la segunda mitad del siglo xx.
En 1931 Stanley Morison, se encargó de la

supervisión del diseño de tipos para el periódico He
Times de Londres. Stanley. Llamó a la tipografía Times

TelP Roman.·\4 Está tipografía se caracteriza por sus

ascendentes y descendentes cortos, y sus serif

puntiagudos pequeños lo que permite gran legibilidad

y claridad

La Tunes New Roman se convirtió en una de las

letras más usadas del siglo xx. Inclusive, hoy en día se

han hecho modificaciones a esta letra para que pueda

ser leída en la pantalla de la computadora sin problemas

de legibilidad Durante los años cuarenta hasta los años

setentas los diseñadores gráficos neoyorquinos se

inclinaron hacia la tipografia figurativa. Las letras se

•
D.. ART NOUVEAU
Lo§Jlípos romo~/os - hoJ en

dio Jil;tHJ~- rNibimm.gran

inflmnoo porparl~ delArl
NOIIJlrl11l, ti t1Il1t tks/ai:l1 la

mbritdad J la tk¡,amia dt

morimientas flviJos.

D.. BAUHA S
StiPl de la Das SIuoJ5ÚJts
Bmthaus abitrla ti 12 dt

abd! dt 1919. Dando así
Oril,tR a la nJln'{/ lipo¡,rofitL
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co nvirtieron en objetos, es decir, eran utilizadas como

imagen dándoles al mismo tiempo un significado

denotativo.

Actualmente, la tipografía sigue empleándose como

imagen para transmitir conceptos, Los diseñadores

siguen jugando con la tipografía, el espacio y el color.

Han creado tipos de letras nuevas conocidas como

exóticas o de fan/osÚJ. Donde la única limitante es la

imaginación del dise ñador,

Hoy por hoy, ya no es necesario tallar y fundir los

tipos de letras. Gracias a la fotocomposición y al diseño

digital el trabajo para elegir e imprimir un tipo de letra

se ha simplificado considerablemente.

El diseño digita Iba permitido un gran avance en el

diseño y la composición tipográfica Yaque actualmente

a la computadora se le pueden instalar muchos tipos

de letras, permitiendo al diseñador componer de

forma más sencilla. rápida y a bajo costo. o obstante,

ello no nos hace olvidar que es necesario conocer las

bases de la tipografía para poder hacer uso de ella y

que la computadora, al igual que los procesos anteriores

de composición tipográfica, son una herramienta más

que bien empIcada por el diseñador favorece el trabajo

de éste,

~rillatino

·~.Pl//III;11ll 1111/;(
~Palatino Semibold
~atino Bold

~1elior
~dior l/oJic
Í"1elillr Semibold
~"cJi()r Buld eondenscd
~)t iml
"'Ofllim.l 11.1/;(

Optima Semi Bold

6 LA NUEVA
TIPOGRAFIA
Den/ro de los moaonu del

hpogrnfo Htn1Ionlt Zopj

podel110S mamtrar: la
Palatillo, la Aft50rJ /o

Op/imo.

2.8.1 , '1 os de

Letras

THETIMES
Lo Tima 1nJ1 Ro'11011 a de

los IifxJ!f"afIilS tpte H han

aJoril1do en /1110 de las más

usadas del siglo XX.

y; a vimos que «la tipografia es el adelanto

más importante de las comunicaciones entre

la invención de la escritura y la de las

comunicaciones electrónicas del siglo XX» (Megg:

1991:104).

Entonces, ahora hablare de los diversos tipos de letras

que existen y sus caracteristicas más sobresalientes.

Un tipo de letra es una familia de caracteres gráficos

que incluye, la mayoría de las veces, varios tamaños y

estilos de letra. En el mundo de las computadoras

reciben el nombre de f llen/eJ', traducción de la palabra

~ Mcggs, Il istoria del di.<ciio gráfico, México, D.E EJ. Trillas, 1991. 562pp.
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inglesaJonl. «Cuando sería más correcto hablar de tipo

de letras» (Vaughan: 2002:35)

IAFAMILIA

Es la primera característica importante de un tipo

de letra. Una familia es un conjunto de caracteres, que

aunque varía en cuerpo y series, tienen un mismo estilo.

Cada familia suele tener series o variedades diferentes,

ya sean por forma, densidad o color.

:Monotype

BENGUIAT

Caslon

ESTILO
Son las características particulares de un alfabeto o

grupo de letras. Los estilos de letra más conocidos

son: negrita ycursiva. También son estilos el subrayado

o el contorno que se les puede añadir 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 diseñador Paul Renner.

TAMAÑo
Los tamaños de tipo de letras suelen c.~resarse en

puntos. Los puntos equivalen a 0.01318 o 1/ 72

pulgadas. En las computadoras las opciones de tamaño

que se presentan, generalmente, van de 4 a 200 puntos.

o más. Teniendo el diseñador gran cantidad de tamaños

a escoger para las letras. Un punto que se debe

considerar al momento de diseñar es que el tamaño

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 allura x de dos fuentes distintas

puede variar. La computadora añade automáticamente

una pequeña cantidad de espacio debajo de la

descendiente para conseguir un interlineado apropiado,

lo que también puede ser motivo de variación entre
distintas fuentes. 35

BOdoni

HarlowD

D DISEÑO
TIPOGRAFICO
AdllainuR1~. podemos
enauurar I/R sin nJÍnrmI de

fomilias de letras '" distintas

densidodes, lO/RañosJ lomas.
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TIPOS DE LETRAS

Estilo: negrita

E tilo: cur. iua

Lo s tipos de letra. en el diseño gráfico suelen

emplear para distintos propósitos. Según sea su uso se

clasifican en cuatro grupos: caracteres comunes o de

texto, caracteres titulares, caracteres de escritura y
caracteres de fanta sía."

TIPOS DE LETRA COMUNES

Serie: kabel medium
kabel semibold
kabel bold

Tamc -

B ) untIg e e Jts

Bo rk a 19Ud -l pts

Son las que se emplean en los periódicos y revista s.

Siendo la serie redondo la más usada por su trazo fino y
ver ti cal. n alfabeto redondo también suele

denominarse romano o book. También forman parte de

las comunes la serie de las cursivas, versalitas y negritas.

La letra cursivas o itálicas es de igual tamaño y familia

que el redondo, la diferencia estriba en la inclinación

de la itálica.Las itálicas, generalmente, tienen un aspecto

más parecido a la escritura manual. Debemos de tener

cuidado y saber distinguir entre un tipo itólico y uno

italizado. Las letras itál icas fueron diseñadas,

específicamente, como letras inclinadas,

aproximadamente 12°. Y las italizadas, en cambio,

simplemente son letras redondas que la computadora

ha inclinado.

Son letras mayúsculas de igual tamaño de uso que

las minúsculas del mismo cuerpo que no tienen asta

ascendente ni descendente.

VERSALITAS

NEGRITAS

..
"¿
.~
-;

Descendente~
~

Adomo Linea media o

t,:ra1Ir Vl"'::'~_p"",rer :
versal .Al~el oj~l ;;¡

i Colal i
I Borde

Cuerpode tipo! Linea de base
tamaño en puntos

6 EJEMPLO
Arribo: y"nplos de los
mstintos tslilos. seriesJ
tomaios

Ab'!io: dtmplo de IIn tSlJ1ltmo
IiRtol

Pueden ser letras minúsculas y mayúsculas del mismo

tamaño y forma, la diferencia esta en que tienen el

trazo más grueso comparado con el de su misma

familia y compuesto. Estos tipos en muchas ocasiones

vienen integradas dentro de las series, pero como en el

caso de las itálicas también la computadora puede darles

este atributo haciéndolas más pesadas o boldo

TIPOS DE LETRATITIJLARES
Como su nombre lo indica este tipo de letras sirven

ss \'aughan, Op, al.r- 135.
36 Martín, Op, al. p. 173.
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para el titulo o los encabezamientos. E l diseñador

decide si las pone en ma yúsculas o minúsculas 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 construcción de este tipo de escritura no esta

basadas en reglas clásicas, sino más bien en la fantasía

e imaginación del diseñador. Esta tipografía puede estar

adornada con símbolos, grecas, formas geométricas,

etc. o puede estar distorsionada, difuminada, rasgada,

en 3-D, etc.

ESTILO DE TIPOS DE LETRA
Los estilos de los caracteres tipográficos han variado

enormemente desde su creación hasta nuestros días.

Estas variaciones han tenido características particulares,

según la tendencia y gusto de la época. Sin embargo,

todas las familias de caracteres que actualmente se

usan , a excepción del gótico de las de fantasía y de

escritura, son de estilo romano.

Este estilo apareció en 1465 fundido por, Sweinhein

y Pannartz, perfeccionado posteriormente por,Jenson

y Garamond. Igualmente, existe el estilo itáliro que

apareció en 1501, el estilo elzcvirano, el romano moderno,

el paloseca conocido también comogrotesro o sans-serif, el

estilo egipcio y el tipo bastarda española (inspirada en la

escritura de f\.ligucl de Cervantes).

Hoy en día, se conocen diversas clasificaciones para

la gran cantidad y variedad de tipos de letras que

exis ten. osotros, debido a su sencillez práctica

tomaremos la clasificación que hace, Thiboudeau

(1924). Thiboudeau, toma cuatro clases o grupos de

estilísticos: romano antiguo, romano moderno, egipcio

y paloseco. «La distinción se hace por las diferentes

formas de los elementos que constituyen la letra: el

astao elemento necesario y el remate o terminal, que es un

( pi! I .2

Normal
"álica
Italizada

MAYÚSCULAS

VERSALITAS

MAYÚSCULAS

VERSALITAS

~()j, de eJc/}Citu'Jta

~

I

~pf!;

rltOil/1ellt~l/Ieb

.n-«

6 LETRAS
COMUNES
A rriba: ej~mplos de tipos de

Ietras RlmIlRes: iJólicm

i lo!r.{pdar. l11f!YÑSaJlm J

rersahtas.
Abqjo: ejmrplos de laras de

escritura.
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elemento casi exclusivamente decorativo» 37

T
G

ESTILO ROMANO
Entre el romano antiguo y el romano moderno

también se considera el romano de transición. Este

estilo se dio debido a que con el paso de los años la

tipografia se fue haciendo cada vez más refinada, esto

es, el contraste entre los trazos gruesos y delgados fue

mayor y los patines o sans-serif más finos.

En contramos en el tipógrafo Baskerville y los tipos

que llevan su nombre a un diseñador de transición.

ESTILO EGIPCIO
Esté estilo nació porque la tipografia se volvió

ecléctica, es decir, tomo trazos, formas e ideas de otros

estilos para crear un nuevo estilo. Donde las letras

tenían bloques pesados en los patines, mostrando un

regreso al contraste entre trazos gruesos y delgados.

Ejemplo de este estilo de letras es: Memphis, Beton,

DeJust, Clarendon, Ionic, Melior yCenturi expandida.

SAN5-SERIF

diseñador.

Son tipos de letra sin rasgo, también conocidas como

sans-serif. Cuando se habla de tipografia serif nos

referimos a letras con adornos ycuando decimos sans

serif hablamos de letras sin adornos. (Sansen francés

significa sin.) También conocidas en Inglaterra como

grot (de grotesque) y gothic en Estados Unidos. Se

caracterizan por la ausencia de adornos o serifs. .

El diseñador, Maximilien Vox, nos da cuatro

subdivisiones de este estilo:

1.Crotesqse: de origen decimonónico (el tipo de letra

Stephel Balzac es un ejemplo)

2. eo-gótico: letras modernas sin rasgos (Universe,

Helvética)

3. Geométrico : El ojo esta basado en fo rmas

geométricas normalmente monolineas (Futura, Erbar)

1. Hllmanístico: Son letras sin rasgos basados en la

romana versal (Gill Sans, Oprima, Pascal)

Maximilien Vox, también DOS da otro estilo de letra

que clasifica como no latinas, donde entran letras

DE~ LETRAS
FANTASÍA
El diseñoJ CfflJáón de 11M

tipogrtifio 110 (f)1IOa más qlle

los limites del mismo

p

J7 Martin, Op, cit. p. 1798.
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PARTES DE UNA LETRA

conocidas como exóticos. Esta incluye tipos de letras

arábigos, orientales, de fantasía y de escritura.

unque no hay una nomenclatura que sea oficial o

definitiva para designar las partes que componen una

letra los términos que se muestran en la ilustración son

los más frecuentes.

Unión o punto de enlace

!

Contorno
exterior-

lóbulo en
fonna de
gota _

Composición2.8.2

Tipográfica

E
xisten varias formas de componer texto

dentro de la página, pero las cuatro formas

má s comunes son: en bandera derecha

(alineado a la izquierda), en bandera izquierda (alineado

por la derecha), justificado o en bloque y centrado. 33

El formato de la página yla amplitud de los márgenes

determinaran las dimensiones del texto. En el diseño

multimedia es importante el cuidado de los márgenes

y del espacio en blanco porque en la pantalla estos se

deben de relacionar con el menú, los icon os, y demás

elementos de la interfaz del usuario del sis tema
operativo. 39

Los márgenes, además, de que definen la zo na de

lectura al separar el cuerpo de texto de la zona que lo

rodea, aportan mayor tranquilidad y atractivo visual a

la página al crear contraste entre el texto, gráficos y
espacio en blanco. E l texto justificado a la izquierda es

la opción más recomendable para el diseño multimedia,

pues el margen izquierdo es más constante yprevisible

por el sistema de lectura que tenemos en occiden te.

demás, el margen desigual que se crea en la parte

derecha del texto proporciona dinamismo, variedad e

interés a la página sin afectar la legibilidad de la lectura.

El establecer la tipografia correcta al texto, así como

sus encabezados, pies de página, y de más elementos

permite tener una lectura fluida sin interrupciones

6 EJEMPLOS
L7 ilnslraaón IIIl1eslro las

partes más WI/1IIRes tk IlRO

letra.

6 MARGENES

Éstos; oátlllás, tk tf4iRir lo

:¡PRO de /mllro ojJorlml

tronqstilidodJ oImdiz:o ,mol
o /o pógiRO 01 mar ron/ros/t

mlrt texto, lf4ftws J espoaos

m bloRaI.

'"e

38 Sw:mn Alan, C fJlIIfJ di.sr;;ar rt/í(Jflm. 2' ed. Barcelona, España. Ed . G.G. 1993. pp 143.
3q Lynch, Op. cit. P. 82.
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Arial

Times New Roman

6 LETRAS EN
PANTALLA

En fllNltunw ht!J Iipogr#as
1m joañkln /o /rdJlra Iffl

/Jlmlolla. IJlrl1S tomo

GnJ'l,in, VmiolUlJ Ario!
han sido aradaspara 1'trS1f en

panldlJo. Asimismo, /o Tima
IfIP Rama«ha sido

modijimd<1 ton la misma

jiflOlid<1tL

visuales. La composición tipográfica y el diseño de la

página son iguales de importantes en multimedia que

en un documento impreso; por que podríamos

imaginamos una página en donde no existiera nada de

texto, donde las únicas referencias que tendríamos para

guiamos dentro de la página fueran los íconos, las

imágenes, los símbolos, ciertamente, la voz ylos sonidos

servirían de guía para el usuario, pero esto sólo lo

podríamos imaginar en una o quizás varias páginas,

más no en todo el proyecto. Por que a la larga el usuario

se cansaría de depender del sonido, además, de que se

requiere más esfuerzo para asimilar las palabras

habladas que el texto escrito.

Por eso también, hay que poner énfasis en la

construcción de la mancha tipográfica los textos y la

tipografia para los títulos, (los cuales nos indicaran de

que trata el tema), para el menú (que nos dirá donde

ir), para la navegación (que nos dirá como negar 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 permitirá que el usuario al navegar por

él sepa donde ir sin miedo a perderse, y sobre todo,

sienta confianza para que siga explorándolo

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 (50 a 70 cm

de distancia entre los ojos y la pantalla) Es por eso,

que dentro de la multimedia hay tipos de letra que

facilitan más la lectura. Para la legibilidad en pantalla es

muy importante la altura x y la forma g(..neral de la

letra. Como ejemplo, esta la fuente Tunes ew Roman

(considerada la más legible en el medio impreso) es un

tipo de letra que su altura x a sido modificada para

adaptarla al uso en pantalla. Si no hubiera sido

modificada se vería demasiada irregular y pequeña.

Actualmente, este tipo de letra tiene una legibilidad por

encima de la media. Pero no todas las fuentes

tradicionales, como se considera a la Tunes, han sido

modificadas. Hay tipos de letras que han sido creadas,

especialmente, para ser visualizadas en pantalla.

Tipografías como Georgia y Verdana son un ejemplo

de esto.

verdanaverdana

Giorgia
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Al momento de realizar la composición tipográfica

lo más conveniente es emplear una fuente conocida

como no lineal -Times ew Roman o Georgia

para el cuerpo del texto. Esto es preferible por que

por lo general los textos son largos; y para los

encabezados es preferible una fuente lineal como

Verdana o Anal.

Generalmente, para la mancha tipográfica se utiliza

Times ew Roman por vanas razones: Por que

proporciona legibilidad al texto, equilibra el texto y la

densidad de la información, además, de que si se llegará

a imprimir el documento tendría un buen aspecto.

Con respecto a las fuentes sans-serif puedo decir

que si se utilizan en tamaños pequeños son muy visibles

ylegtbles, pero se debe procurar no emplear un cuerpo

de letra menor a 10 puntos, ya que la baja resolución

del monitor entorpece su legibilidad.

También, un factor a tomar en cuenta es el tipo de

letra con que cuenta el sistema operativo, ya que estas

varían de una plataforma a otra. Las letras más

comunes en ambas plataformas (\Vind o ws y

Macintosh) generalmente, son Verdana, Times ew

Roman, Georgia y Trebuchet. Ambas plataformas

muestran una misma fuente de forma distinta. En

general, las fuentes en \Vmdows parecen ser dos o tres

puntos más pequeñas que las de Macintosh.

Lo que si no es recomendable es utilizar tipografia

cursiva en bloques de texto grande, ya que la baja

resolución de la pantalla no facilita su lectura, y por lo

tanto, es más cansado. Lo mismo sucede con la idea

de poner todo el texto en mayúsculas, ya que el texto

se vuelve monótono al no haber resaltes dentro del

texto.

TEXTO Y FONDO EN COLOR
Si la tipografia por si sola comunica, aunada al color,

su efccto es doble. Para, Michael Beaumont, la

tipografia tiene dos aspectos básicos: el blanco y negro

y el color. Asimismo para él, al momento de llevar a

cabo la elección del color debemos guiarnos por tres

factores claves: la intuición, el conocimiento y la

experimentación. Manejando la intuición como la base

Do TEXTO Y

FONDO
Dentm dr la multimrdio bi~ll

sepllrdni aplimrlos t'Oll«jJ/os

qu~ nos do BttlJUOOltt:

in/mdón. {1}nodmim/oJ
~xp~rimtlt/ación.

Do COLORES
LLAMATIVOS
Gmnolmtlt/~, el ~mplro dr

mlons IIomati1w sr lija para

la página dr iltido, dr manera

qN~ dr pri~ra impm ión

l/onu la atmaón drlllSl/ano.
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FONDO TEXTO MF F D MD
'"•

Blanco Negro
g
•

Negro ****
..

Blanco a
Gris d aro Negro o

'"
Gris medio Negro **** ..

e
e

Gris alto Negro **'** ~

Gris daro Blanco **** ..g

Gris medio Blanco ****
. ~

e
o.

Gris alto Blanco **** "~
Blanco Gris daro **** ::-e

Blanco Gris medio ;

Blanco Gris alto ****
.~

¡;

Blanco Azul oscuro **** 1
~

Blanco Rojo ing és ****

Blanco Verde oscuro ****
Blanco Amarillo

Amarillo Blanco
Amarillo Negro

Amarillo Azul oscuro
Amarillo Rojo inglés ****

Amarillo Verde
Negro Amari llo ****

Verde oscuro Blanco
Verde Rojo ****
Rojo Verde

Rojo inglés Amarillo ****
Rojo inglés Blanco
Rojo inglés Azul

Azul oscuro Rojo ****
Azul Verde
Azul oscuro Amarillo

MF: MJ!J Fád~· F: Fádl; D: DiJki~· MD M'!J Dificil

6. FO NDO
TEXTO
En la sigKi~It/~ labia

F~rnontkz-CoCt1 ItOSprrstnla

~'grado tk i«t1ffO 'f1I~ exiue

mI" ti jó"doY ~, texto.

de nuestra sensibilidad personal, es decir, todo lo que

hemos visto, vivido y aprendido se conjugan con la

experiencia a la hora de la experimentaci ón, entonces,

basados como diseñadores en estos factores claves

podremos jugar con la tipografía, con sus diversos

tamaños, colores, estilos , familias, etc., hasta obtener

el efecto deseado.

Sin embargo, también debemos tener presentes las

teorías e ideas que existen con relación al color y a la

tipografía, sobre todo por que el medio que se esta

trabajando así lo exige. La computadora tiene factores

como la resolución, el tamaño y los colores, entre otros

elementos, que hacen que nos limitemos o nos

acrecentemos. Por ejemplo, se puede añadir color a la

letra de la mancha tipográfica y esto es normal, pero

en un producto multimedia el color tiene un significado

propio -al igual que el subrayado-- se debe evitar

insertar texto de color en un bloque de texto por que

el usuario enseguida lo asociaría a un enlace de

hipertexto e intentaría dar dic en él

También se puede evitar confundir al usuario al

emplear un color de tipografía distinto para texto (pero

no como en el caso anterior) utilizando colores

diferentes a los que generalmente están establecidos

como enlaces para hipertextos o vínculos y que el

usuario sabe de antemano que significan esos colores.

Respecto al color de la tipografía y el fondo puedo

aludir que las combinaciones más cómodas para leer

en pantalla es la de letras negras sobre fondo blanco

(polaridad positiva) No obstante, está combinación

produce tensión visual, las letras rojas o azules dificultan

la lectura, ya que contrastan demasiado con la pantalla

(claro ello dependiendo del fondo) mientras las letras

d e color v erde, amarillas o naranjas son más

confortables. Para los fondos de la pantalla se aconseja

el blanco, el verde, el azul y el ámbar en sus distintos

matices. Siempre procurando, de p referencia, no

emplear colores muy vivos, ya que podrían distraer al

usuario al momento de leer la información que se

presenta en pantalla. Es mejor emplear colores planos

que nos faciliten al máximo la lectura del documento.

Dejando el empleo de colores vivos y llamativos para



el inicio de la presentación, es decir, aprovechar esto

como recurso para llamar la atención del usuario

Cuando no se usa un fondo de color plano también

se pueden manejar degradados, tramas y texturas, ya

que como recursos crean un efecto gráfico interesante,

y bien usadas, no son molestas al momento de leer la

información.

Para mayor referencia sobre el grado de lectura

entre texto y fondo presentaré la tabla de Femández

Coca que muestra una serie de combinaciones básicas

de color entre texto y fondo, ello, con la finalidad de

conocer su facilidad o dificultad de lectura en pantalla.

2.9 Scñalétíca

ORIGENES DE LASE - ALETICA

P
ara Joan Costa la señalética nació de la

necesidad de ponerle señales a las cosas como

referencia de lo que eran o lo que

significaban. En un principio las marcas que se hacían

eran convencionales. La señalización era un impulso

intuitivo que más tarde se convirtió en una práctica

empírica que estaba guiada por la experiencia. Como

el número de personas itinerantes fue aumentando, se

hizo necesario que su señal ética se perfeccionara.

Dentro del libro de Joan Costa Seña/ético: de /0

comunicoción o/ diseño de programas se puede encontrar

que la señalética tuvo sus orígenes en el marcaje, es

decir, la gente tenía la necesidad de poner señales,

principalmente, a los caminos como referencias para

las personas que circulaban por el lugar.

El hombre prehistórico, ya ponía señales y marcas a

los objetos de uso diario. Ya pesar de que estas marcas

eran más bien con fines mágicos y religiosos, no dejan

de ser señales 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 tierra

o de animales, pero en otras ocasiones las marcas eran

tatuajes, mutilaciones o deformaciones. Otro ejemplo

de marca en los hombres, era la que ponía el dueño al

fj, ORIGENES DE

LA SEÑALÉTICA
fuloSs~ rtmOlllmr a id

neasidad tk PO"" señales.

prinapolmm/~. a los rannnos.

Dubas s~ñales s~n fDmo
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esclavo para indicar que ese esclavo le pertenecía.

Más tarde, la señalización se hizo más utilitaria. Por

ejemplo, en el mundo comercial se hizo necesario la

aplicación de marcas a los productos que se vendían.

Estas marcas eren hechas con la finalidad de indicar la

procedencia de tales objetos. Actualmente, las marcas

tienen la función de identificación (que es la primera

función señalizadora) o de diferenciación entre

productos similares, que en determinado momento

pudiera llegar a sustituirlo. Asimismo, la marca también

es señal de propiedad y de garantía, tanto para el dueño

que vende el producto o servicio como para el usuario

que lo consume o adquiere.

«[\1tJmJr cquivale más precisamente a acuñar, transferir

una impronta, imprimir, estampar un sello indeleble

en una superficie determinada; sin embargo, lo que se

marca se marca con una señal -un símbolo, siempre

un símbolo----igual que lo que se señalizan."

La diferencia entre lo que se marca y lo que se señaliza

esta en que aquello que se marca -generalmente de

forma indeleble- son objetos fisicos,superficies,

soportes materiales; mientras que los que se señaliza

- gen eralm en te una señal movible- son

frecuentemente, espacios, lugares, recorridos, etc.

La señalización ahora al igual que en un principio se

sigue utilizando, principalmente, para marcar los

carninos, las rutas, los itinerarios, para informar y
orientar al usuario acerca de cómo desplazarse o ir

por el lugar. Prueba de ésto es que las primeras

señalizaciones que se encontraron fueron para señalar

caminos y rutas. Para lo cual empIcaban piedras. En

los tiempos de la Grecia antigua utilizaban piedras, ya

fueran en montículos, en columnas, en pilas o en forma

de falo, para indicar direcciones. De esta forma el

viajero podía guiarse.

Con el tiempo la señalización se fue haciendo más

especifica y funcional; empleando obeliscos, columnas,

pirámides y pilastras como señalizaciones a las cuales

les grababan inscripciones con la informaci ónnecesaria.

Pero para el mismo Costa, es en Francia donde se

-lO Costa joan, &-ñalética dc la st ..ñalización al disctio dc prqgramas. T ed, Barcelona, España, Ediciones CEA(:' t989, 256 pp.
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inica formalmente la normalización de las señales

itinerarias. Cuando en 1811 por decreto se clasificaron

y numeraron las rutas imperiales (que al pasar de los

años se convertirían en rutas nacionales) Dos años

después, el decreto del 11 de enero de 1813 normalizaría

las medidas para los bornes y los mojones. Más tarde,

el 20 de junio de 1853 se estipuló que los mojones,

kilométricos, hectométricos y decamétricos fueran

hechos de piedra dura y situadoscolor blanco y las

inscripciones en color negro. Es tás señales, después de

haberse revisado que no hubiera errores, ni variaciones,

serían grabadas.

El rápido crecimiento urbano y la proliferación de

automóviles hicieron patentes la necesidad de seguridad

pública y vial aciendo así, el código de seguridad

peatonal automovilística. «Sin duda el ejemplo más

universal y significativo de la señalización» (Costa:

1989:50). En el Primer Congresolntemaaonal de la Rol/te

en 1908 se adoptaron cuatro señales de obstáculos:

vado, viraje, paso a desnively C17Ice. Las señales estarían

colocadas a la derecha en los países en que la circulación

es por la derecha y a la izquierda en los países que

circulan por la izquierda. Las señales deberían tener

forma circular (discos) y estarían a 250 metros del

obstáculo; los colores a emplear serían el blanco sobre

fondo azul oscuro.

En 1931 se consiguió en Ginebra un convenio

internacional en el que se estableció el uso de tres tipos

de señalización: señales depeligro, triangulares y de color

amarilla; señales de presaipdones absolutas, circulares y

de color rojo y las señalesde indicación, rectangulares y de

color azul.

Al paso de los años a falta de señalización mundial,

ya que por diversos motivos no todos los países han

logrado ponerse de acuerdo, se acordó una unificación

de señalización por continente. Así pues, cada

continente incorporó las señalizaciones que acordaron

y las ha adaptado al uso y función cotidiana de acuerdo

a su país Y aunque no tenemos una señalización que

rija a todos los países, sí tenemos normas

internacionales que las regulan y podríamos decir que

hay señalizaciones que son universalmente aceptadas y
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entendidas. Entre éstas podemos encontrar como

ejemplos las señales de prohibido¡amaro la de alto. Yal

observar señales como estás podemos comprobar lo

que dice Joan Costa: «un símbolo vale más que mil

imágenes» (Costa: 1989:50).

LASEÑALETICA COMO DISCIPLINA

STOP

D LENGUAJE
SEÑALÉTICO
Cof1lO la sn"iaIiJKo !inrt qHt

Sir OImprrndido por 1/11 J!,rofl

nlÚntro rk Itm arios. e:xil,,t qllt

/t11go 1111 1m1.1I'!Ít1/11Í11trIO/, y
paro tilo. se apoyo tR 1111

sisltl1M rk Itltl,lIo.fr iaillÍOI

Etimológicamente la señalética es un «sistema de

escritura por medio de signos orientativos de

señalización» (Costa: 1989:17). En la señalética las

palabras o enunciados son representados por una señal

y estas señales a su vez están situadas en un

determinado espacio con el fin de orientar a los

individuos y hacerlos actuar. La señalética como

disciplina nace a partir de la ciencia de la comunicación

social o de la información y la semiótica. Y como tal,
esta orientada a responder a las necesidades de

información y/u orientación. ecesidades que surgen

a partir de la dispersión y movilidad de los individuos

en determinados espacios. Pudiendo ser estos espacios

culturales, de seguridad, de orientación, comerciales,

de ocio, etc.

La señalética permite al usuario accesar de forma

rápida a los servicios requeridos, ya que informa y

orienta acerca del lugar de manera concreta, discreta y

eficiente. A la señalética no le interesa sobresalir o llamar

la atención más de lo necesario, es decir, la señalética

funciona en cuanto el usuario ve a donde tiene que ir o

que tiene que hacer y después desaparece de la mente

de éste y como la señalética tiene que ser comprendida

por un gran número de usuarios, exige que tenga un

lenguaje universal Para eso, se vale de un sistema de

lenguaje icónico, de enunciados no verbales, que

precisamente por ser no verbales, se diversifican según

sus variaciones idiomáticas. Entonces, tenemos que el

lenguaje señalético traduce frases como: nopasar, rrgJ?J"lIr

y a/lo en figuras signicas o ideogramas que son

comprendidas rápidamente por los usuarios que

desean accesar a determinados espacios. A menudo, la

pictografia señalética requiere la incorporación de texto,

esto es, porque en ocasiones las cosas uobjetos que se

tienen que señalar no son del todo entendibles con el

96)



pictograma o porque son palabras tan especificas que

serían muy dificiles de conceptualizar por medio de

un símbolo o simplemente por que requieren de la

ayuda de texto por ser pictogramas tan específicos,

Por ejemplo, en un manual de impresora el pictograma

de la luz de encendido de la impresora, es algo tan

específico y díficil de representar que se hace necesaria

la incorporación de tento para auxiliar el significado.

y se a este pictograna se le incorpora algún color

amarillo o verde, esté código ayudará en gran medida

a reforzar el significado del pictograma.

Generalmente, los pictogramas que el diseñador

preSenL'l- en el caso de la multimedia-- son familiares

para el usuario del producto porque son usados con

bastante frecuencia paraeste fin, dentro de estos lugares.

El problema, entonces, al que se enfrenta el diseñador

será el de hacer pruebas para desechar los pictogramas

menos eficiente y seleccionar los más aptos, lo que

sirvan mejor para comunicar con la mayor eficiencia

la información que queremos presentar o transmitir al

usuano.

A continuación daré algunos rasgos que caracterizan

la señalética y que me serán de gran utilidad al

emplearlos dentro del producto multimedia.

o A la misma hora que la señalética orienta

también propicia comportamientos que desencadenan

en reacciones, procesos reflexivos y persuasivos por

parte de los usuarios. Por medio de este rasgo Costa

define la señalética como el «sistema

instantáneo e inequívoco de señales visuales o

mensajes espaciales de comportamiento»

(Costa:1989:10).

o El sistema de mensajes señaléticos sirve para

orientar para que se desplace a donde desee de acuerdo

con sus intereses (,:, motivaciones y necesidades.

o Dentro de la comunicación señalética la

respuesta es de carácter mecánico o semi-reflejo, es

decir, se hace sin la voluntad del receptor, pero si con

su consentimiento. Además, no exige esfuerzos de

D COMUNICACIÓN
SEÑALÉTICA
El SÍSlmlO tÚ Ofl"St!ÍU

smalilim sr- para I1m"lar
m I/sI/ario para qm se

tksplaa a tliJNtÚ dese« de

oaardo ron SI/S i"lerrses,
molivadDRlSJ neasidatÚJ.

97)

~r_,,2



luz de
encendido

D. PICTOGRAMA &

TEXTO
En ocasiones los pidogromos

rrqNitrrl1 la adiáón M texto

para '!JNdor a qllf ,/ reaptor

mti,lIÓo n~r SIl rol/apto.

98J

Tinta
Negra

localización, de atención o de comprensión por el

mismo lenguaje gráfico en que esta basado.

Con lo dicho anteriormente nos podemos dar cuenta

que en la señalética están implícitas las ideas de

comunicación e información automáticas. El usuario

de la señalética sólo la verá para lo que la necesita, es

decir, para orientarse y después esta desaparecerá de

su mente hasta que se haga necesario que la vuelva a

ver para orientarse. Asimismo, estas señales visuales

serán inequívocas, sencillas y de fácil comprensión para

el usuario. yudados de la señalética dentro del

producto multimedia señales como: flechas de avance

y retroceso permiten el ingreso a los servicios que el

producto multimedia ofrece. Por ejemplo, dentro del

producto multimedia la flecha dirigida hacia el lado

derecho señalara al usuario que al dar un dic en ella se

avanzará a la siguiente página.

La creación de los pictogramas deviene de una serie

de situaciones y características comunes que se dan en

los lugares donde serán aplicados. En el caso de la

multimedia, los pictogramas que el diseñador presenta

son familiares para el usuario del producto, porque

son usados con bastante frecuencia para este fin dentro

de estos lugares. El problema, entonces, será hacer

pruebas para desechar los menos eficientes y

seleccionar los más aptos, los que nos sirvan mejor

para comunicar con la mayor eficacia la información

que queremos presentar o transmitir .

A menudo, la pictografía señalética requiere la

incorporación de texto, esto es, porque en ocasiones

las cosas u objetos que se tienen que señalar no son

del todo cntendibles con el pictograma o porque son

palabras tan específicas que serían muy dificiles de

conceptualizarlas por medio de un símbolo. o

simplemente por que requieren de la ayuda de texto

por ser pictogramas tan especificas.

Cuando el pictograma se nos presenta en alguno

de estos casos es de gran ayuda reforzar el código

icónico y el lingüístico con el código cromático,

o la misma hora que la señalética orienta



también propicia comportamientos que desencadenan

en reacciones, procesos reflexivos y persuasivos por

parte de los usuarios. Por medio de este rasgo Costa

define la señalética como el «sistema instantáneo e

inequívoco de señales visuales o mensajes espaciales

de comportamiento» (Costa:1989:1O).

o El sistema de mensajes señaléticos sirve para

orientar para que se desplace a donde desee de acuerdo

con sus intereses C;, motivaciones y necesidades.

o Dentro de la comunicación señalética la

respuesta es de carácter mecánico o semi-reflejo, es

decir, se hace sin la voluntad del receptor, pero si con

su consentimiento. Además, no exige esfuerzos de

localización, de atención o de comprensión por el

mismo lenguaje gráfico en que esta basado.

Con lo dicho anteriormente nos podemos dar cuenta

que en la señalética están implícitas las ideas de

comunicación e información automáticas. El usuario

de la scñalética sólo la verá para lo que la necesita, es

decir, para orientarse y después esta desaparecerá de

su mente hasta que se haga necesario que la vuelva a

ver para orientarse. Asimismo, estas señales visuales

serán inequívocas, sencillas y de fácil comprensión para

el usuario. Ayudados de la señalética dentro del

producto multimedia señales como: flechas de avance

y retroceso permiten el ingreso a los servicios que el

producto multimedia ofrece. Por ejemplo, dentro del

producto multimedia la flecha dirigida hacia el lado

derecho señalara al usuario que al dar un clic en ella se

avanzará a la siguiente página.

Continuando con la señalética puedo situar el

producto multimedia dentro de lo que Joan Costa

Ilm a comunicación autodidaaa, porque la autodidaxia

depende del receptor y de su capacidad para extraer

datos de conocimiento (experiencias, significados,

informaciones.) Un ejemplo de la comunicación

autodidaeta son los signos que vienen en los instructivos

de los aparatos electrodomésticos, en donde toda la

información ideográfica que se presenta se puede leer

fácilmente sin ninguna clase de aprendizaje especial. Y

lo mismo ocurrirá con el producto multimedia,

empleará señales que sean fáciles de entender y cob la
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experiencia previa del usuario ante proyectos de este

tipo la señalética se hará algo menos complicado.

Como los espacios varían, la señalética tiene que

adaptarse a ellos, n espacio bien definido, organizado

y estructurado contribuye con la labor de la señalética.

Organizarse dentro de la señalética, para el diseñador,

es hacerse un plan mental (que después será llevado a

la práctica), en donde se tengan contemplados aspectos

de circulación, de localización e identificación del

servicio o información que proporcionará el producto

multimedia. Por ejemplo, el usuario buscará como

ingresar al producto, como avanzar a la siguiente página,
donde esta la salida; y el diseñador apoyado de la

señalética brindará está información de forma

comprensible, sencilla y precisa Estas señales de las que

hablo dentro del producto multimedia estarán

convertidas en botones, botones que necesitarán

solamente de un clic para llevar al usuario a la

información.

Para Joan Costa una de las diferencias que hay entre

la señalización yla señalética es que laseñalética se ocupa

de progrmas específicos para problemas particulares.

La señalética debe identificar los lugares y servicios

(tanto externamente como internamente) y luego

facilitar su ubicación dentro del espacio.

Lo que determina un plan se ñalético, ya había

mencionado que es la organización del espacio, y en

consecuencia la organización de los actos individuales.

Por eso, hago énfasis en que un lugar bien organizado

es importante para facilitar al usuario la accesibilidad

al lugar o servicio. Debido a esto, en un producto

multimedia es preferible que desde el principio la

señalética sea claray concisa, que oriente al usuario sobre

lo que quiere ver y a dónde se quiere dirigir. Para que

en ningún momento sienta que esta perdido dentro de

la aplicación.

Para ello, un punto importante que hay que recordar

-como diseñadores- es que «la información

señalética es el primer servicio que se presenta al
público» (Costa:1989:113) y dentro de la multimedia

la logística de todo una aplicación es muy, muy

importante, ya que cuando un lector toma un libro
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entre sus manos sabe cual es la primera página y cual

es la última, en cambio en una página de pantalla esta

información no esta del todo clara, y en muchas

ocasiones, el usuario no sabe donde es tá o cómo

acceder de una página a otra. Por lo que es necesario

proveer al usuario de herramientas útiles, eficaces y

claras de navegación y orientación con la finalidad de

que éste no se pierda y pueda navegar dentro del

documento sin ningún problemas.

E n general, podría decir que la finalidad de la

señalética es proporcionar la información de manera

inequívoca e instantánea; y para es to basa su

funcionamiento en la interacción automática de

mensajes visuales que afectan al receptor a través de

reacciones con respecto a estos mensajes. Los mensajes

están basados en los principios de máxima información

con el mínimo de elementos y el mínimo de esfuerzo

de localización y comprensión por parte del receptor.

CARACTERISllCAS DE LA SEÑALÉTICA
A continuación presentaré algunas d e la s

características más sobresalientes de la señalética.

La señalética:

o Es funcional

o E xige participación activa del individuo.

o Es autodidacta (porque el indiv iduo decide a

donde ir; e"..plora, desecha y aprende - so lamente

guiado de la señalética-- entre otras cosas, a corn o

desplazarse por el lugar.)

o Se presenta en puntos estratégicos.

o Es discreta (se dirige a la estruc tu ra

cognoscitiva del cerebro a través de la visión, funciona

y desaparece de la mente del receptor).

o Orienta.

o Se adapta al medi o.

o Se basa principalmente en un código icónico

(pero puede reforzarse con el código lingüístico y

cromático)

Las características que acabo de mencionar están

dadas por J oan Costa en su libro Señalilica. Dichas

características aplicadas para el producto multimedia

indican que:

1 23"
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o El producto tiene que ser funcional. Basado

en esta funcionalidad el usuario hará uso de ella las

veces que lo crea necesario.

o El producto es autodidacta porque si fuera

el caso y no conociera los símbolos que se emplean en

la señal ética, aprenderá de manera inmediata a usarlos

para desplazarse dentro del producto multimedia. Y

si 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 señalética,

o La señalética se presenta en puntos estratégicos.

E n multimedia, muy comúnmente, encontramos

señales en la parte inferior, sobre todo la parte inferior

derecha. Ello como nos dice Veruschka G ótz en su

libro Retículasporainterne/y o/rossoportesdigitales debido

a cuestiones de lectura.

o Otra característica de la señalética es que orienta

al usuario multimedia hacia dónde ir dentro del

producto, qué quiere ver de éste, la manera en cómo

puede regresar al menú principal para elegir otra

opción y la forma en cómo salir del producto, entre

otras.

o La señalética se adapta al medio, ya sea que

este sea un espacio abierto cerrado, grande o pequeño,

la señalética se adapta para cumplir con su función. Y

la multimedia no es la excepción, por ello, ahora es

común encontrar señales como avance, regreso, salida,

etc., que son muy propias de multimedia.

o Para concluir este punto menciono que la

señalética se basa en un código icónico que puede

reforzarse con un código lingüístico y cromático. Y

dentro de multimedia se pueden llegar a encontrar este

tipo de señales. Por ejemplo, si se tiene un proyecto

multimedia con música, al pasar elmouse sobre el panel

donde se encuentran las señales, en este caso

transformadas en botones, de inmediato aparece en

alguna parte cercana a ésta con palabras la acción del
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botón (código lingüístico) aunado a ello el color que

distinguirá esta señal de otras (código cromático) lo

que permite ampliar la funcionalidad de cada una de

las señales.

2.9.1 Signo y

Señal

SímboloSeñal

D. LA SEÑAL

Si la (1Jmptzromos (1J6 los

drmás sit,1NJS poro, A drimr
fu/W . la riol lime 1I11d

jllndón menos pamo.

Marca

L
finalidad de dar las características del signo

y la señal es porque según Joan Costa,

generalmente, el público denomina al

pictograma como signo, símbolo, emblema o señal,

sin quc para ellos existan difcrcncias claras y

significativas.Ya en el punto anterior vimos la definición

y las características del pictograma, entonces ahora,

veamos las del signo y la señal.

La palabra signo «proviene dellatin sig1Ulm: que quiere

decir marca distintiva, presagio, enseña» (Fages:

1977:211) En comunicación una señal es un signo. Y

para, Joan Costa, una señal es un término usado para

designar una unidad de información scñalética. sí el

signo y la se ñal se entremezclan para convertirse en

estímulos breves que repercuten en la acción y respuesta

inmediata por parte del receptor. Ambas funcionan

como estimulos que repercuten en las sensaciones

visuales inmediatas. Siendo el signo la parte portadora

de comunicación, significado, mensaje o información

que será interpretada por el usuario.La señal para, Adrián

Frutiger, tiene una función menos pasiva -comparada

con los demás signos-, en cuanto a comunicación e

información se refiere. El objetivo de la señal es el de

provocar una reacción, ya que puede implicar una

orden, una advertencia, una instrucción o una

prohibición y todas estas acciones requieren de la

participación activa por parte del público. na

característica de la señal es que se introduce en el campo

de la visión del individuo, pues para eso esta hecha.

Pasando así a ser parte esencial del entorno y muy a

nuestra voluntad podemos esquivarla. 41

Charles Sanders Pierce en su libro LA tienda de la
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Jemiólica da varias divisiones del signo las cuales son:

icono,simbolo e índice. Y sobre esta relación triádica más

tarde Morris profundiza y nos da también tres

dimensiones del signo:

La dimensión sintáctica: en que se considera la

relación de signo a signo.

La dimensión semántica: en la que se considera la

relación entre el signo y sus significados (objetos en

última instancia)

La dimensión semá ntica: en la que se considera la

relación entre el signo y sus significados (objetos en

última instancia)

La dimensión pragmática: en la que se considera la

relación entre el signo y sus usuarios.•2

Con respecto a la tríada de Pierce, ésta surge a partir

de la relación entre el signo y el objeto. El icono es el

que toma la forma del objeto adquiriendo ciertas

características comunes. Un ejemplo de ello, lo

podemos encontrar en las siluetas de un peatón en una

señal de tránsito

El índice es el que representa la relación directa con el

objeto y su circunstancia. Un ejemplo, es el de las

indicaciones que muestran la altura máxima que deberá

tener un vehículo para circular debajo de un puente

vehicular. Y por último, el JÍmbolo representa al objeto

independientemente de las características externas o

materiales. Regida por normas convencionales y

aceptadas socialmente. Ejemplo de ello es el círculo

para prohibido y el triángulo para peligro.

Sí 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 nacimiento al símbolo.

Un símbolo es un «signo de reconocimiento: del

griego !J'1l1bof¡¡1!1» , (Fages: 1977:212)

Retomando el concepto de señal, recordemos que

ésta se encuentra presente durante el proceso de

comunicación: el emisor emite un mensaje que desea

transmitir asignándole una señal; el receptor recoge la

•• Frutiger, Adrian • ignc).< símbolos. marcas S<.-ñalcs. Bacclona, España, 1981. Ed . G.G. Col. G.G. Dise ño, 286 PI'
.2 Aieher O rl y Krarn per Martin, Sistema de sí~'11()s en la com unieaáón visual: manual para diseñadores, arquitectos, planificadores y
analistas de sistemas, Barcelon a, España, Ed. G.C . 1979. 156 pp.l 0



señal y la interpreta Definiendo señal como «todo

elemento que se origina exclusivamente para la

transmisión de mensajes» (Aicher:1979:91) Y podemos

concluir que el proceso de comunicación es

interpretado correctamente cuando el rec<:ptor asigna

a la señal el mismo código de mensaje que el emisor

quena transmitir.

y a esto podemos añadir que el significado de cada

señal, así como sus diferencias con otras señales las

hemos ido aprendiendo con el uso cotidiano y las que

aún no conocemos las aprendemos y las agregarnos a

nuestro bagaje cultural.

El punto de partida para el empleo de señales

consiste en que cada señal admite sólo determinados

mensajes por parte del receptor. Para Aicher y

Kramper durante la actividad práctica de la

comunicación existen elementos provenientes de los

conjuntos fundamentales que se interrelacionan:

Los de un conjunto fundamental de señales

1.05 de un conjunto fundamental de mensajes admitidos a partir

de las señales (Archer y Kramper:t979:9t )

Para el mismo Aircher ambos conjuntos

coordinados reciben el nombre de código. Como

ejemplo, tenemos el código de señales de tránsito, el

cual esta basado en un conjunto fundamental de señales

ya establecidas dirigida a automovilistas.Sabemos que

una señal puede transmitir mensajes distintos y también

sabemos que dependiendo de la situación o el contexto

se le dará el significado correcto a cada señal. Pues

bien, al conjunto de variantes de estos mensajes se

designa como el significado de la señal Tomando como

significado todo el conjunto de variantes de un mensaje

que admite una señal.

Para explicar mejor este punto pondré como

muestra las ilustraciones de alIado, donde estas señales

a pesar de tener variaciones evidentes en cuanto a la

anchura de la orla y el estilo de las cifras; significan lo

mismo: Prohibido dratlara más de 100 km/h
Y basándome en este mismo ejemplo puedo agregar

que al conjunto de variantes que admite un significado

6 CÓDIGO DE

MENSAJE
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En donde el significado se refiere o hace alusión al

contenido interno del mensaje, es decir, a lo que esté

significa para el usuario; y el significante hace referencia

al contenido exterior y visible del término. A la estrecha

conexión que se establece entre un significado y un

significante determinados es a lo que llamamos

comúnmente signo. Y debido a esta misma conexión

en ocasiones puede llamársele también a un código

sistemas designos.H

Con respecto a los signos, Aicher, nos da tres sistemas

de signos: sistemas de signos estéticos, sistemas de

signos que se utilizan como fórmulas de

comportamiento en el marco de las relaciones sociales

y sistemas de signos lógicos

En este caso, me basaré en el sistema de signos

lógicos, puesto que este sistema de códigos es más

práctico. Sirven para la regulación del comportamiento

humano, del flujo de tráfico o de masas en un

determinado espacio, además, de servir para el manejo

de máquinas y la relación de sus operaciones en

ocasiones complejas

Por eso, en este contexto los signos que pueden

expresarse gráficamente son muy importantes.

Signos y señales tienen que apoyarse de imágenes

gráficas con la finalidad de hacer más entendibles sus

significados. Los «Ideogramas, jeroglíficos, pictogramas

y la glíptica tienen la particularidad de suplantar palabras

enteras por determinados signos gráficos que son

independientes del idioma» (Aicher: 1979:15) Lo cual

ayuda bastante a entender mejor el significado de las

señales.

Quizás algo que ayude a entender de forma más

rápida las imágenes, es su modo de lectura; que se leen

de manera distinta a la lengua escrita. En la lengua escrita

se lee una frase detrás de otra y al final adquiere sentido;

y la lectura de una imagen o de un símbolo gráfico es

diferente. Estos se captan simultáneamente porque son

un todo y se perciben sintéticamente, desarrollando el

~~Ajchcr y Krarnper, Op. cito P. 10.
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pensamiento gráfico, el sentido de lo general a lo

particular, es decir, vemos la totalidad de la imagen,

no por partes y como tal, la interpretamos.

A diferencia de la lengua escrita que parte de lo

particular hasta llegar a una idea general sobre lo que

sé esta leyendo.

Para concluir este punto sólo añadire que las señales

deben contener concisión gráfica, entendiendo por está

una cualidad que hace referencia a la claridad visual.

«Se trata de entender la forma más clara que de la

manera más eficaz eleve un signo a partir de la

expresión y el contenido hasta una globalidad» (Yacer:

1979:100) Y como consecuencia de esta concisión

gráfica el signo será fiel portador de significado,

comunicación e información.

2.9.2 Señalización

S
eñalizar es el acto de incorporar señales 

referenciales- a las cosas que se encuentran

en nuestro entorno. Estas señales pueden ser

objetos que ya se encontraban ahí o pueden ser objetos

que nosotros colocamos con tal finalidad.

Hoy en día, se puede decir que las señalizaciones las

encontramos casi en cualquier lugar. Esto se debe a la

necesidad que tiene la gente de desplazarse. Nos

referimos a señales como: paso depeatones, precOI/ción,

'JI/elta en11,peligro, parada, reservado, salido, etc.

y puedo citar acertadamente a Joan Costa cuando

dice que «los signos han sido ya aprendidos y

memorizados por los usuarios, y así 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 ocurrirá si da clic en determinado

signo. Así, hay muchos signos que a pesar de tener

formas variadas el receptor asocia fácilmente con

aiguna función. Claro que de ello depende también el

6 SEÑALES Y
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nivel de uso del internauta, es decir, sí esté es usuario

principiante, ocasional o experto.

Para Joan Cos ta «se ñalizar no es sino la acción de

aplicar señales existentes apriori, a problemas siempre

repetidos» (Costa: 1989:103) Y dentro de un producto

digital generalmente encontraremos señales que nos

indicaran cómo entrar, como avanzar de una página a

otra o cómo salir de la aplicación. Es decir, siempre

habrá señalizaciones que nos indiquen como interactuar

con el producto. Poniendo así en práctica el principio

de la señalización, que es el de comunicarse por medio

de señales, no de palabras.

Entendiendo por señal un «acto o hecho que se

produce intencionalmente para servir de indicio

inmediato. Su relación con la realidad es artificial,

convencional». (Fages: 1977:211)

Yen este sentido, las señales son uno de los principales

rasgos que caracterizan la señalética.

Podría ser muy fácil confundir a la señalización con

la se ñal ética, Por tal motivo, a continuación presentaré

a manera de ejemplo el cuadro comparativo entre

señalización y señ alética realizado por Joan Costa.

Podemos darnos cuenta que ambas contienen

diferencias evidentes, pero a pesar de esto, no se

oponen, más bien se complementan.

Continuando con la señalización tomare como

ejemplo las señalizaciones que se presentan en una

aplicación multimedia. Sabemos que existen muchas

señalizaciones dentro de una aplicación, pero tomare

solamente la señalización de retroceso o back la cual es

interpretada fácilmente por los usuarios cuando ven el

icono, y eso es bueno, porque finalmente ese es el

trabajo de la señalización, pero la señalética se

encargará de darle a ese icono una imagen de identidad

y diferenciación, es decir, la señalización se encargara

de darle a esa fecha rasgos y caracteristicas gráficas

únicas que las distinguiran respecto a la misma

señalización de otras aplicaciones.

SEÑALÉTlCA

8. Aporta factores de

identidad y diferenciación .

7. Se supedita a las

caracteristicas del entomo.

.1-.

SEÑALIZACIÓN

7. Es indiferente a las

caracte rísticas del entomo.

8. Aporta al enlomo

factores de uniformidad.

9. No influye en la imagen 9. Refuerza la imagen

delentomo . pública o la imagen de

marca de las organizaciones

10. La señalización 10. se prolonga en los

conduye en si misma. programas de identidad

corporativa, o deriva de ellos .
eo... Suilllinca: Or la wJiah;r...... dt.trilo dt ...

3. El sistema es universal 3. El sistema debe ser

y está ya creado como tal creado o adaptado en cada

integramente. caso part icular.

4. Las señales preexisten 4. Las señales , y las

a los problemas itinerarios . informaciones escritas,

son consecuencia de los

problemas precisos.

5. El código de lectura es 5. El código de lectu ra es

conocido a priori. parcia lmente conocido .

6. Las señales son 6. Las señales, deben ser

materialmente normalizadas normal izadas , homo logadas

y homologadas, y se por el diseñador del

encuentra dispon ible en la programa y producidas

industria . especialmente.

1. La señañzaci ón tiene 1. La señalética tiene por

por objeto la regulación objeto identifica r, regular

de los ftujos humanos y y facilitar el acceso a los

motorizados en el espacio servicios requeridos por

exterior. los individuos en un espacio

dado (interior y exterior).

2. Es un sistema 2. Es un sistema más

determinante de conductas . optativo de acciones. Las

neces idades son las que

determ inan el sistema.

6. DIFERENCIAS
EII es/~ (IIodrrJ podemor
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multimedia

Principios del diseño2.10

P
ara Carlos Corrales la multimedia significa la

conjugación de diferentes medio s d e

comunicación y en este sentido el cine, el

teatro, la televisión , la radio son formas de multimedia.

Asimismo, en los años setenta aparece el concep to

multimedia, definido concretamente como forma de

enseñanza, es decir, como medio de apoyo al proceso

de aprendizaje en clases, donde diferentes medios,

como texto, imágenes, filme y so nido se pueden

combinar mutuamente. Y es en los años ochenta donde

se define multimedia como la unificación de diferentes

medios sobre la plataforma de una computadora."

Multimedia literalmente indica muchos medios, y
Fcmández-Coca define como multimedia «el resultado

de la unión de varios medios de comunicación como

la imagen, el texto o el sonido integrados en un mismo

soporte, y por tal entenderemos cualquier elemento

fisico o no que pueda gestionar esta acci ón."

A la definición anterior complementaré con la

definición que da la enciclopedia Cuno de informático
personal sobre un sistema multimedia. En este caso «un

sistema multimedia se caracteriza por el control

in formatizado, la producción in te grada, la

manipulación, la presentación, el almacenamiento y la

comunicación de información independiente, que se

codifica al menos, a través de un , medio continua

(dependiente del tiempo) y discreto (Independien te del

tiempo}"

Cuando habla de un medio continuo dependiente

del tiempo me refiero a medios como la animación, el

sonido o el vídeo que se e.'\:presan solamente durante

un determinado lapso de tiempo a diferencia del texto,

-l-I Cor rales ()ID., Carlos La rccnolOjÚa multimedia: nl~O, Tlaquepaquc.jaliscom Enero 1994 hnp:/ / ircso.mx/carlosc/payj.na/
documentos/ multidcf,htm # guia
45 Fernández-Coca, Anto nio Producci ón y di.«.-ño ¡:ráfico para la \Xorld \Vlde ~ eb, Barcelona, España, Ed. Paidós 1998
~ J.ópcz Anto nio, Curw de informática personal Torno JJ, Madrid, España, Ed . Cultural, 1999
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los gráficos, las fotografias, y las ilustraciones que son

medio que no dependen de un lapso de tiempo para

ejecutarse, a menos que contengan animación.

APLICACIONES
AclnoI111m/~. la 1Jt1lIJi111tdia

lo mismo s~ pntfk ~mpltnr

paro la dívmilÍn, paro la

mstion::¡:a, o bien, paro la
l'tnla tJ Irmis dt nn calákJ§J

dt prodHdos o sem aos.

El gran auge que ha tenido la multimedia hace que

sus posibilidades se abran y se expandan tanto en el

sentido tecnológico como de los lugares en donde será

empleada, Y algo que ha impulsado el desarrollo de la

tecnología multimedia es lacapacidad que actualmente

tienen las computadoras para procesar datos, así como

la gran disponibilidad r facilidad por parte del

mercado para adquirir el equipo y sus accesorios del

mercado para adq uirir el equipo y sus accesorios.

Igualmente, este desarrollo permite integrar en un

producto multimedia diversas expresiones como la

comunicaci ón, la información y la sistematización para

dar lugar a aplicaciones multimedia que son empleadas

en distintas áreas como la formación, la educación

y entretenimiento (edudiversión), el entretenimiento,

la in formación las presen taciones de negocios,

terminales de ventas, las bases de datos, los catálogos

de productos y las publicaciones electrónicas de

referencia y de consulta.

A lo dicho anteriormente puedo añadir que una de

las ventajas sobre otros medios de comunicación, que

presenta la multimedia es precisamente la unión de

medios como: sonido, gráficos, video, texto y
animación que hacen que la información presentada

dentro del producto se torne interesante, divertida y
entretenida para el usuario.

Otro atributo que tiene la multimedia es su

intemaioidad tanto con los programas con que se diseña

como con el usuario que los emplea, Ya que como

nos menciona Carlos Corrales en el documento Una

nueva !mlología de comJlni,wón einf017l1ación, en un principio

el término interactividad surgió, principalmente, para

el ámbito de los juegos de video. A partir de 1987 se

crearo n juegos de video operados por monedas y

software de computadora de entretenimiento. Y es a

partir de 1992 que la tecnología multimedia tomo

mayor auge en los video-juegos al integrar audio
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(música, sonido estéreo y voz), video, gráficos,

animación y texto al mismo tiempo. La principal idea

multimedia que se buscaba al aplicar esta tecnología

dentro de los video-juegos era que el usuario no tuviese

que recorrer el programa entero para navegar o buscar

la información que necesitaba sobre un determinado

juego, además, se buscaba que el individuo interactuara

con la computadora a trasvés de información asociativa.

En enero de 1992 en las Vegas durante la feria CES

(Consumer Elcctronic Show) se anuncio el CD

multiusos. Esté CD interactivo (CD-I) tenía la

capacidad de reproducir sonido, animaciones,

fotografías y video a través de la computadora o por

víaóptica en la pantalla de la televisión. Esta televisión

multimedia apoyada de un CPU, también multimedia,

comienza a desarrollar una televisión interactiva que

aplicaba el principio de aprender haciendo y tenía

capacidad para crear el sentimiento de comunidad, a

partir de la interactividad; bajo la premisa de que «la

gente adquiría los conocimientos interactiva."

Con respecto a la interactividad Corrales nos dice

que la multimedia buscaba interactuar con la máquina

y los programas de cómputo a partir de aplicaciones

concretas que requieren de tal integración. La interacción

que multimedia exige del usuario, facilita la atención, la

comprensión y la retención de la información. De tal

modo, multimedia convertirá el dialogo que se da entre

el hombre y la máquina en algo intuitivo, espontáneo y

divertido. De esta forma, la misma interactividad

permite al usuario participar e incluso en ocasiones

controlar activamente el producto multimedia. Por

ejemplo, un usuario al realizar una consulta dentro de

un programa de aprendizaje podrá recorrer la

aplicación en el orden que él desee, repetir las partes

de la aplicación las veces que sean necesarias, En

multimedia la velocidad del aprendizaje se adapta a las

necesidades de 1 estudiante. Y todo este proceso de

aprendizaje es apoyado por elementos multimedia

como texto, animación, gráficos, video y sonido. Por

ello, Corrales considera que la conjunción de estos

medios incrementa el éxito del aprendizaje por el

•
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apoyo visual y auditivo que implican. Ya que como el

mismo menciona la multimedia concreta la atención,

la mantiene por más tiempo y todo esto hace suponer

que la multimedia incrementa el rendimiento del usuario

final, haciendo que temas complejos y dificiles de

explicar sean más fácilmente entendibles en gran parte

apoyados por la multimedia y su interactividad con el

hardware y software.

•
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HIPER.t\fEDIA E HIPERTEXTO
Había mencionado que un producto multimedia se

vuelve interactivo cuando se da al usuario control sobre

la información que ve y el orden en como la ve.

íultimedia interactiva se convierte en hipmnedio cuando

el diseñador proporciona una estructura de elementos

y grados a través del cual el usuario puede navegar e

interactuar.

El término hipermedia fue creado por Ted elson

en 1965 con el objetivo de hacer una descripción de

los documentos que se presentan en un ordenador

expresando la estructura no lineal de las ideas. 41

Cuando un proyecto hipermedia incluye mucho texto

o imágenes ambos pueden indexarse y vincularse para

obtener una rápida información con respecto al texto

o a la imagen. Cuando una aplicación present:l vínculos

estamos hablando de hipertexto. Y cuando una aplicación

es del tipo hipertexto presenta enlaces a otros textos 

bipermiaces- que permiten acceder inmediatamente a

otros textos relacionados con elque se está 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 aplicación on

line.

Cuando el enlace se encuentra dentro del mismo

documento a estos enlaces se les conoce también como

palabras dates. Una palabra de texto puede convertirse

.f7 Diccion.'lrio de informática Madrid, España , Ed itorial Cultural, 1999, 360 pp.
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en una palabra clave (hot works) lo mismo que un

botón sí guía al usuario de un término a otro. Por

ejemplo, si tenemos una aplicación que habla sobre la

vida y obras de Wtlliam Shakespeare al dar dic en la

palabra William Shakespeare nos llevará a la biografía

de él, si damos dic en la palabra obra nos llevará al

contenido del concepto al igual que sí damos clic sobre

una de sus obras. Es tas palabras con vínculo se

distinguen de las demás porque suelen estar subrayadas ,

en negritas o de un color distinto al resto del texto.

Los hipertextos son enlaces organizados que no solo

es aplicada a texto o palabras, sino también a imágen es,

secuencias de vídeo y so ni dos que a menudo se

convierten en una característica del diseño multimedia.

«El término hiper implica que la interacción del

usuario es una parte crítica del diseño, ya sea que se

trate de revisión del todo o parael proyecto multimedia

como un to do» (López: 1999:646)

Basándonos en todo lo leído anteriorm ente,

podemos concluir acertadamente con lo que nos

dice Fernández-Coca: un «documento hipertexto

cambiará su denominación por la de documento

hipermedia cuando, a parte de texto, contenga imágenes

fijas y/o animadas y sonidos.s- "

La multimedia se auxilia con la tecnolo gía

hipermedia. Es te tipo de tecnología 10 podemo s

encontrar en una pantalla sensible al rnouse, 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 usuario puede

navegar y recorrer la aplicación conforme a sus

intereses, sin necesidad de recorrer toda la aplicación.

Con esta tecnología multimedia se busca que el manejo

de la computadora sea común a todos y realizada

cono una tarea cotidiana.

SOPORTES
E l soporte en el que generalmente suele presentarse

y distribuirse un producto multimedia es el CD-RüM
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y el OVO por ser económicos a la hora de

reproducirse en masa, además, de que pueden

almacenar grandes cantidades de información.

CD-ROM (Compact Disk-Read Only Memory),

es la denominación de un CD no regrabable y de sólo

lectura. Es el dispositivo más común de

almacenamiento óptico. Ek CD-ROM fue

desarrollado en 1982 como un medio para almacenar

grandes cantidades de información en espacios

pequeños.

Existen varios tipos de compact disc que son

empleados para distintas áreas como la multimedia, la

música, la fotografia y el cine Como ejemplo tenemos

el CD-R (Compact Disc para grabar) el cual es un

medio excelente para distribuir productos multimedia.

Una de las ventajas de los CD's es que tanto el lector

del CD como los discos CD-R son económicos y
para grabaciones cortas de un producto es más efectivo

por lo mismo económico. Además, de que permite

ahorrar tiempo al permitir al diseñador o al usuario

qllemarCD-R con la información y después etiquetarlas

con su propia impresora que mandar a hacer mfl.fler(e1

solo proceso de creación de los master tarda alrededor

de 12 horas y necesita habitaciones completamente

limpias de partículas, ya que una sola partícula de polvo

podría echar a perder muchas horas de trabajo) Al

contrario del CD-R con el que se pueden hacen tiradas

pequeñas y en corto tiempo. Actualmente, un CO-R

en blanco puede almacenar un máximo de 84 minutos

de sonido o más de 700rvm de información.

Hasta aquí puedo conlcuir con algunos términos y

conceptos importantes que dan origen y vida a la

multimedia. Ya en el siguiente punto se verá cómo la

aplicación de todos estos conceptos y elementos entran

en juego para el diseño de un producto multimedia.



2.1 Diseño
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U
no de los principios que tiene un producto

multimedia, al igualque cualquier diseño, es

el de la composición a través de la unidad y

la coherencia. E n multimedia Fernández-Coca la define

como gllía de estilografieo, a la cual describe «como el

texto que contiene las líneas que hilvanan todos los

datos que hemos elaborado en los guiones realizados

previamente y los traducen a un lenguaje gráfico y
compositivo» (1998:155) Entonces, a través de estas

guías de estilo podremos crear todo el diseño grá fico

de nuestro producto. Para esto, comenzaremos con el

diseño de la inteifaz, ya que la interfaz tiene como

objetivo facilitar al usuario el acceso a la información.

Asimismo, la interfaz permite al usuario interactuar con

los elementos que se encuentran dentro de la aplicación.

Como la interfaz es la llave de acceso a nuestra

aplicación multimedia, su diseño tiene que ser lo más

sencillo posible, sin confusiones para el usuario. El

funcionamiento correcto de una interfaz se basa

principalmente en los siguien tes conceptos:

FACIL APRENDIZAJE
Para esto debemos buscar iconografía de carácter

sencillo, que no confundan al usuario, que por el

contrario, lo oriente fácilmente sin necesidad de un

aprendizaje a través de un manual especial.

FACILUSO
Aquí podríamos apoyarnos en los iconos y el texto

(temas ya vistos en puntos anteriores) para reforzar la

idea del icono y la función que desempeña.

FACILUSO
Al "alizar 1100 oplüodóo

I1Il1hinm/io se dek de lmscor

liRa ;Qlllogn#io '1m elllSllOTio

plledo reconocer jáOlmenle.

ESTÁNDAR
El estándar 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 tiempo, la aplicación
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deberá tener consistencia gráfica para no confundir al

usuario cuando cambia de una página a otra, es decir,

se debe de tener cuidado de no cambiar

repentinamente normas de navegación o aIgún aspecto

gráfico que quizás, el usuario no tenía contemplado y

lo descontrole. Por ello, todas las páginas deben

presentar una misma secuencia gráfica para no

confundir al usuario y hacerle pensar que cambia de

documento cada vez que cambia de página

La interfaz invitará al usuario a entrar en la aplicación

haciéndolo sentirse a gusto con el lenguaje gráfico que

se le va presentando. Si conseguimos simplicidad en el

diseño, conseguiremos una respuesta inmediata del

usuario hacia la aplicación. Y esto lo lograremos al

presentar los elementos necesarios de forma organizada

y lógica. El receptor al tener menos datos visuales que

le distraigan, obviamente, podrá actuar rápidamente

ante lo que nuestro diseño le demande. Este concepto

de simplicidad también se aplica a las formas y a la

se ñal ética que presenta el documento. Así, todas estas

formas deben ser útiles, prácticas y reconocibles para

que resulten funcionales.

Cuando un usuario esta decidido a explorar un

producto multimedia, de ante mano esta motivado

por distintas circunstancias, el tema le atrae, le llama la

atención, siente curiosidad hacia el producto, etc; etc.

entonces, lo que espera del producto es que satisfaga

estas necesidades. El usuario no siempre se da cuenta

cuando una aplicación esta bien diseñada, debido a

que las mejores aplicaciones trabajan sin darle

problemas al usuario, sin desviar la atención de él. Pero

resulta obvio cuando sucede todo lo contrario. Por

tales motivos, el diseño del proyecto por parte de un

diseñador gráfico resulta elemental.

Al hablar de un producto multimedia hay cuestiones

de diseño que cambian por el tipo de soporte de que

estamos hablando. Por eso, existen algunos

componentes que son considerados esenciales a la hora

de diseñar, ya que proporcionan la base comunicativa

para el buen funcionamiento del producto multimedia.

Estos conceptos son explicados a continuación:



HOMOGENEIDAD
Tanto el contenido como la interfaz trabajan juntos

para crear una experiencia interactiva. Y aunque en

ocasiones el contenido puede ser complejo porque el

tema así lo requiere. Sin embargo, la interfaz y la

interacción deberán ser claras y simples; sin demasiados

elementos y elecciones, ya que si no son necesarias

sólo podrían confundir al usuario. Hay que recordar

que en multimedia a menudo, menos es más.

ROBUSTEZ
Un diseño con solidez, estabilidad y coherencia es

fácil de seguir por el usuario y produce confianza en

éste para que siga navegando a través del documento.

Por lo que un diseño simple y consistente permite que

I usuario entienda e interactué con el producto.

OBliGACIÓN
Un proyecto multimedia debe aprovechar y explotar

los distintos medios que lo conforman (sea sonido,

vídeo, animación, etc) para que através de ellos se invite

al usuario a que participe e interactué con el producto.

PROFUNDIDAD
A la mayoría de las personas les gusta explorar y

descubrir más allá de lo que en un principio tenían

planeado, entonces, es tarea del diseñador facilitar esta

labor cuando el usuario así lo desee.

ENTRETENL\flENTO
Hay que tener cuidado de que la información,

imágenes o animación no tarden mucho tiempo en

cargarse a lo largo del proyecto porque esto puede

aburrir al usuario y hacer que abandone la aplicación.

Además, de que se corre el riesgo de que ya no vuelva

a acceder a él.

ACCESffiillDAD
La accesibilidad se refiere al costo que el producto

tendrá para el usuario, el cual deberá ser asequible para

la mayoría de ellos.

~.

D OBLIGACIÓN
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CREATIVIDAD
Tarea por demás explicita para el diseñador gráfico,

en donde la generación de ideas al principio no tiene

restricciones ni juicios. Estás llegaran al momento de

la producción y del diseño de los prototipos. Por eso,

la generación de ideas coherentes y lógicas desde un

principio facilitará la tarea del prototipo final

DISEÑO DE LAI FORMACIÓ
La in formación deberá ser presentada de manera

que tenga significado y sea útil para quien la lee. Y no

sólo me refiero a la información textual, sino también

a la auditiva y visual; la cual también deberá ser clara,

exacta y significativa.

ORGANlZACIO ES MULTIPLES
Una aplicación debe tener una organización única y

claramente entendible, aunque las suborganiz.aciones

también son necesarias a menudo. Por ejemplo, puede

estar organizado alfabéticamente o de forma

geográfica dependiendo el tema y la información a

tratar. Casi siempre hay una organización primaria, pero

en ocasiones es conveniente incluir organizaciones

alterna tiva s en forma de índices, de letras, de

ilus traciones, etc. Otro tipo de organización es la

utilización de hipertexto.

DISEÑO DE INTERFAZ
El diseño del interfaz se parece mucho al diseño de

la información, pero en el diseño del interfaz su

dominio es, principalmente, la visualización de la

pantalla y la interactividad con la computadora y sus

dispositivos electrónicos. El diseño de la interfaz abarca

cualquier elemento con el que un usuario pueda ver,

tocar o escuchar. E jemplo de ello, son muchas de las

pantallas táctiles que hay en los museos o bancos.

METAFORAS

La finalidad de las metáforas es permiter al usuario

entender y experimentar de manera más interactiva y
familiar el concepto con el que esta englobado el

proyecto. Para esto se ayuda a través de códigoss



cromáticos, icónicos o lingüísticos, adecuadamente,

diseñados y fácilmente reconocibles y entendibles para

el receptor.

AVEGACIÓN DE MODELO
La navegación consiste en el desplazamiento por

parte del usuario a través del proyecto. Recorriendo

así datos, funciones, tareas, actividades que permiten

la comprensión de la información. Un modelo de

navegación adecuado debe proporcionar un rápido

acceso a donde el usuario desee llegar.

Una cualidad que debe tener la navegación es el

diseño de interfaz de usuario, donde el usuario novato

puede comprender todo el en torno y accesar a él sin

necesidad de recurrir a engorrosas ayudas.

MANIPULACIÓN DIRECTA
A la ma yoría de las personas que trabajan con

productos multimedia les gusta sentir que ellos están a

cargo de las actividades de la computadora, y por tal,

esperan que las acciones físicas que realizan - por

ejemplo dar un dic sobre una imagen o una palabra

tengan una una acción.

VISTA
Ya dijimos que un elemento muy importante es la

interfaz del usuario, y por tanto, todos los elementos

que ayuden a hacer más eficiente, atra yente y atractiva

la interfaz como: tipografías, colores, imágenes,

animaciones, etc. Agregándole también los efectos

acústicos y la música que intervienen en el producto.

SENTIDO
El sentido de la interfaz consiste en las técnicas de

in teracció n que funcionan eficientemente y que

proporcionan una experiencia de percepción atractiva

al usuario. El usuario debe entender el concepto del

producto multimedia, debe encontrarle sentido y
coherencia tanto al producto como al contenid o.

Cuando la aplicación tiene estos rasgos el usuario debe

saber cosas tan sencillas como, por ejempl o, cómo

cambiar de página, cómo cambia la secuencia del
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contenido., para que sirven la mayoría de los elementos

gráficos que se encuentran dentro de las páginas, etc.

Al comprender el usuario todos estos elementos

encontrará más fácil y rápido el acceso al contenido

de la información compleja, sin perder comprensión

a medida que avanza a través de los datos y las

funciones.

CONSISTENCIA
Cuando las personas confian en las formas familiares

de hacer las cosas se concentran con más facilidad, es

decir, se sienten más seguros y confiados de explorar

el proyecto cuando de cierta manera saben que sucederá

si realizan una acción. Esto les da confianza,

familiariadad y libertad para explorar el documento a

su gusto.

DIALOGO
La comunicación debe ser breve directa y expresada

con términos que el usuario comprenda.

ESTABILIDAD VISUAL
La estabilidad visual será proporcionada por todos

y cada uno de los elementos gráficos y acústicos que

se presentan a lo largo del proyecto.

La composición de dichos elementos estará

dispuesto de tal modo que se cree una relación

inmediata, breve y directa con el usuario. Con la

finalidad de que sienta cornprensible., confortable,

sencillo y agradable el proYl."Cto.

FUNCIONAUDAD
Se refiere a que las operaciones que debe realizar el

usuario serán fáciles de hacer; como acceder a

determinado lugar del documento, entrar y salir del

mismo; mientras que operaciones menos frecuentes y

peligrosas -como el borrado de ficheros-deben ser

más dificiles de conseguir. Y si esté fuera el caso, siempre

hay que advertir al usuario sobre lo que esta trat.ando

de hacer.



EL FACTO R SORPRESA
A la mayoóa de las personas nos gustan las cosas

que rompan con la monotonía y que tengan cierto

grado de novedad. Por tal, es conveniente aprovechar

los distintos elementos que nos da la multimedia.. E l

factor sorpresa puede venir implícito en interacciones

inesperadas, experiencias, emociones y significados

nuevos y sorprendentes.

AVEG ACIÓ

¿Cómo navegar por el producto? está información

nos la proporcionará la interfaz, así como hacia dónde

y de qué forma movernos. La navegación a través del

documento dependerá del nivel de interactividad que

tenga el proyecto multimedia.

MEDIOS
E n un proyecto multimedia pueden emplearse

distintos tipos de medios como los que se presentan a

continuación:

TEXTO
Es ideal para proporcionar la información con más

detalle o para describir información que no podría ser

representada -o sería muy dificil de hacerlo- como

estados de ánimo, sen timien tos, emociones, etc.

Asimis mo, el texto puede ser empleado para reforzar

una idea.

La ventaja del texto sobre otros medios es que es el

medio más portable de todos.

LOCAUZACIÓ
Arriba mencionamos que el texto es el medio más

portable, pero en cuanto a plataformas, más no en

cuanto a cultura, es decir, las personas que revisan el

documento y tienen distinto idioma entenderán los

gráficos, las animaciones, los vídeos, más no el tex to,

a menos que este en su lengua.

HIPERTEXTO
E l hipertexto permite al usuario acceder a la
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información que necesita o sea de su agrado sin

necesidad de tener que ho jear el documento página

por página. La idea del hipertexto es permitir al usuario

moverse a través del documento a su voluntad.

GRÁFIcos
El dominio de los gráficos incluye: tipografía,

composición, diseño de la pantalla y el estilo gráfico.

Con respecto a la tipografía están incluidos todos los

aspectos del texto que lo hacen legible y expresivo:

tipos de letra, tamaño, trazado, etc. La composición se

refiere a la posición del texto sobre la pantalla, la altura,

anchura, columnas, interlineas, etc. El estilo del diseño

del proyecto debe estar relacionado con la audiencia a

la que va dirigida el proyecto, con los propósitos,

mensajes y conceptos del mismo.

Las ilustraciones como lo s gráficos, mapas,

diagramas, tablas, esquemas o iconos pueden estar

hechas para expresar cierta información relacionada

con el tema o pueden ser meramente decorativos.

SONIDO
Puede ser empleado para intensificar o reafirmar el

o los mensajes que llegan al usuario --en ocasiones

acompañado de otros medios-- como: texto, gráficos,

animaciones o video.

MÚSICA
Ésta puede ser empleada como realce emocional y

atractivo para el proyecto. Puede ser empleada como

fondo, como música ambiental o como punto central

del proyecto.

voz
Por costumbre o por atencion desde pequeños

prestamos oídos a quien nos habla. Por tanto, la voz

humana es un instrumento muy valioso para llamar la

atención; que también puede ser empleada para darle

una entonación y significado distinto al mensaje.



ANIMACIÓN
en movimiento que se usan para mostrar un proceso

u objetos en movimientos (tem a ya visto con

anterioridad).

VÍDEO
El vídeo es un medio que ejerce fuerte influencia

sobre el espectador. Puede ser utilizado para

ejemplificar o mostrar procesos que a través del texto

serían dificiles de explicar o describir. Una ventaja que

tiene el video es que puede ser presentado a grandes

audiencias, ejemplo de ello es el cinc. 49

CAPITULO 3

3 DESARROLLO DEL
--- - -

PRODUCTO MULTIMEDIA

A
tes de explicar el desarrollo del proyecto

multimedia es necesario mencionar que

egue hasta esta etapa del proyecto apoyada

en el método proyectual de Bruno Munari . Y para

ello, primero fue necesario encontrar y definir el

problema de diseño, es cual es la creación de un

producto multimedia, ya que el Centro de Estudios

de Lenguas Extranjeras de la UNAM carece de material

mu ltimedia de apoyo y de consulta sobre la escritura

japonesa para los alumnos de segundo y tercer semestre

que estudian dicho idioma. Dicho lo anterior el

siguiente paso a definir fuerón los elementos del

problema, es decir, lo que estaría contenido dentro

del proyecto multimedia, el cual tendría elementos de

apoyo como: trazo de los carácteres, escritura,

pronunciación, lectura, ilustraciones e información

sobre dichos carácteres. Con estos elementos del

problema procedí a recopilar la información necesaria

49 Op. cit. Lópcz, p. 733-739
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Solución

Modelos

Problema

Materiales

apoyandome de libros de texto y diccionarios tanto

en inglés como en español y japonés. Una vez con los

datos en mano el siguiente paso fue analizar a detalle

la información y para ello fue necesario el apoyo de la

profesora del idioma japonés Martha Patricia Hamz

GonzáJez, la cual me ayudo analizar, corroborar y

corregir la información con que contaba. El siguiente

paso del método de Munari es la creatividad, que es

de lo que trata esté punto - y que más a delante vas a

leer--, es decir, la conjugación de todos los pasos

anteriores, el desarrollo del proyecto hasta llegar a la

propuesta final Si vemos la ilustración del método de

Munari podemos ver que faltan pasos para concluir

con la metodología que él propone.. Sin embargo, los

pasos restantes formaran parte de las conclusiones.

Continuando con el desarrollo del producto

multimedia puedo mencionar que el tópico principal

de esté CD-ROM es aplicar conceptos fundamentales

de diseño gráfico 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 motivación,

comprensión y retensión de la información; dada su

capacidad para mostrar todo un lenguaje gráfico.

Elementos como el color, la tipografía, las

ilustraciones, el movimiento, el sonido, y demás medios,

ayudan a complementar r reforzar su contenido. Está
aplicación al contener conceptos básicos de diseño

como son: la unidad, el ritmo, el contraste, el interés, la

simetría, la intensidad y el equilibrio hace que su

contenido sea más entretenido, agradable y funcional

al momento de su consulta.

CONTENIDO
El producto multimedia esta creado con la finalidad

de aplicar un sistema autodirigido para el aprendizaje

de forma independiente de los radicales japoneses. La

estructura de su contenido esta apoyada,

principalmente, en elementos visuales y audibles. Dentro

de los elementos visuales nos encontramos con: el

Recopilación
de datos

Creatividad

Defin ición
del problema

Análisis
de los datos

Verificación
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color, el movimiento, la tipografia; y dentro de los

elementos audibles con: música de entrada y algunas

páginas con la pronunciación en japonés de los

carácteres. Así mismo, contiene una disposición guiada

en 1.1.S bases de las leyes de la composición ydel espacio

formato, con la finalidad de hacer que el producto sea

estético, interactivo y funcional para el usuario.

Cuenta con medios auditivos y de movimiento, todo

ello, con la finalidad de mostrar al estudiante de japonés

la forma correcta de escribir y pronunciar dichos

caracteres. 19u.'llmente, contiene una gran variedad de

ilustraciones sobre la evolución y actualización de los

radicales. Estas ilustraciones funcionan de manera

nemotécnica, es decir, están hechas con la finalidad de

que el estudiante al visualizarlas comprenda y retenga

la estructura básica del radical.

DE

USUARIO
La aplicación multimedia es ta dirigido,

principalmente, para estudiantes de segundo y tercer

semestre del Centro de Estudio de Lenguas Extranjeras

(CELE) de la ru"l, ya que es en dicho. semestres

cuando se cuenta con más nociones sobre los sistemas

de escritura, así como de sus lecturas -<lichos sistemas

de escritura incluyen los caracteres kanji-. Es durante

estos semestres cuando el estudiante empieza a

conocer y aprende más a fondo la estructura gráfica

de éstos. Y es entonces, cuando el cn puede entrar

como apoyo o reforzamiento a dichos caracteres al

estar estructurado para que el estudiante aprenda con

un sistema autodirigido.

Se hace hincapié en que es un sistema autodirigido,

ya que la finalidad del producto multimedia es que

este dentro de la Mediateca del CELE, un lugar donde

los estudiantes aprenden de manera autónoma.

o obstante, que dichos estudiantes son el público

meta se puede pensar que quizá el producto multimedia

le podría ser útil a cualquier persona que esté interesada

en aprender la estructura gráfica de los caracteres kanji,

así como algunos puntos concernientes a los radicales

ilVEL 1
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-entre ellas- su pronunciación r su evolución.

Sobre el receptor final puedo mencionar que éstos

pueden ser usuarios ocasionales o visitantes ocupados,

es decir, para el usuario ocasional los medios digitales

constituyen una fuente de información, por ello,

prefieren que los programas o páginas que visitan

tengan una estructura clásica y fácil de manejar,

mientras que el visitan te ocupado aprecia que el

programa tenga una estructura organizada, y que todo

lo que busca sea fácil y rápido de encontrar, ya que

d ispone de poco tiempo para navegar por el

producto. o obstante esto, no le resta importancia a

lo que esta estudiando. En ambos casos el usuario ha

tenido contacto con programas o aplicaciones

multimedia, por lo qu e de manera independiente sabe

como hacer uso de él.
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MAPA DE NAVEGACIÓ

Esta parte contiene la estructura del proyecto, la cual

esta ba sada en un diagrama en árbol, donde éste

contiene la página inicial y cuatro niveles que permiten

colocan la información de manera jerárquica, es decir,

información secundaria que se desprende de la

información principal. Dentro del mapa se puede

observa que en el primer nivel se encuentra la

introducción y el prefacio al contenido del proyecto.

Seguida de estas páginas se encuentra el menú dividido

en seis secciones:

JL

1. Qué son los radicales

2. Escritu ra de los radicales

3. Lectura del radical

4. Significado y origen de los radicales

5. Juego

6. Bibliografía y créditos

E l segundo nivel permite al usuario acceder a

información que se desprende del menú principal, es

decir, del nivel uno. Asimismo, la información que

contienen las páginas de los niveles tres y cuatro es
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complementaria al nivel dos.
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GUIÓN liTERARIO
El guión literario contiene la información tex tual,

auditiva y visual que vera el receptor dentro de cada

una de las páginas a lo largo del proyecto. Es decir,

dentro del guión literario se desglosa página por página

la información y los medios que contiene cada una de

éstas. Asimismo, se indican las acciones y sucesos que

ocurrirán al oprimir cada uno de los botones. Botones

que nos llevarán a acciones como avance o retroceso

de página, salida, sonido, etc. Dado que el proyecto

es extenso presentare sólo algunas secciones del mismo

a manera de ejemplo.

Punto Horizontal Vertica l Izquierdo Derecho

/
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Como se trataría de un producto multimedia, las

constantes gráfi cas serian: la barra de menú y los

botones de navegación; ya estos se le añadirían títulos,

texto, ímágenes y algunas animaciones.

PROPUESTAS
Con la idea principal de llevar a cabo mi objetivo

general que es el de: Aplicar conceptosfundamentales del

diseno gráfICO a unpmduaomultimediay algunos objetivos

especificos tales como: Emplear losprincipios básicos del

diseno, las !e;'es de la composición, del espado-formatoy del

Iengfll1je delaproporción con lafinalidad dequeelproJ'eclo sea

estétiro, pniaico, enlendible , ameno.Jnteraaiooy fllncional

comence abocetar

Así, 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: tipografía,

caracteres, símbolos, texturas, colores o imágenes, de

tal manera que cuando el usuario viese la interfaz le

remitiera o le proporcionará la idea que su contenido

trataba algo sobre japonés. ello, se le sumarían la

música de entrada y sonidos; elementos que reforzarían

este pensamiento.
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"II P
u ed o dividir

en tres etapas.

el proceso de bocetaje

Al aplicar este tipo de división obtuve en la página

efectos contrastante de espacio y tamaño entre una

sección y otra. Una vez con la división de la página

decidí jugar con la posición de estos medios círculos,

colocándolos tanto en la parte izquierda como en la

parte media.

Respecto al texto y a la barra de menú también se

boceto con su ubicación. El texto se coloca tanto del

lado izquierdo como en la parter media y central

respecto a la página, mientras que la barra de menú se

coloco en la parte izquierda, en la parte inferio y arriba.

PRIMERA ETAPA

En la primera etapa contaba con las ideas y objetivos

dados anteriormente. Partiendo de éstos comence a

bocetar haciendo propuestas de pantallas que en un

principio resultarón con una estructura un tanto

geometríca. o obstante, tenían unidad y equilibrio.

Las pantallas contenían los elementos gráficos que

manejaría a lo largo del proyecto, es decir, los elementos

que serían constantes gráficas: barra de menú, botones

de navegación, mancha tipográfica e imágenes

Viendo que las primeras propuestas eran muy

geometrías trate de que en los siguientes bocetos las

páginas adquieran más dinamismo. Conforme iba

bocetando iban sugiendo ideas y en este caso en los

siguientes bocetos comence a manejar elementos

geometrícos más dinámicos, como medios círculos,

para restales estaticidad a la página y a la vez buscar

que dividieran la página armónica y funcionalmente.

Armonicamente para que a la vista resultara atractivo,

agradable y funcionalmente porque la sección restante

podía emplearse para contener los botones de la barra

de menú.
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etc, mientras que el texto

así como con la del texto, las imágenes, el menú y
los botones de navegación.

Durante esta étapa en algunos bocetos comenzó a

surgir la idea sobre las acciones que posiblemente

pudieran tener algunos botones y la forma en como

se daría ésta. Por ejemplo, surgó la idea que en la tabla

de los radicales al dar dic con el mouse sobre algún

carácter, éste pudiera desplegar algún roollover para

mostrar más a detalle la información sobre dicbo

pictograma. La finalidad del roollover seria para dar

más pregnancia al usuario sobre el carácter que se

estuvirá visualizando.

Otra idea que surgió durante este proceso de bocetaje

es que la numeración de la barra de menú pudiera

estar escrita en japonés. Hecho que no traíria problema,

en caso, de que el usuario no supiera japonés, ya que la

lógica misma indicaría una númeración del uno al seis

o en determinado momento para este tipo de usuarios

esta númeracióu podría pasar desapercibida, más no

para una persona que ya tiene antecedentes del idioma

japonés.

1 seguir bocetando se me vino a la mente la idea

de que la página no fuera dividida por un medio círculo,

sino por un pictograma japonés. Con esto en mente

comence a hacer propuestas con diferentes carácteres.

Así, de los 214 radicales que hay en lista elegí algunos

atraida, principalmente, por sus trazos y su forma.

Busque que el carácter se adecuara a la página )' al

mismo tiempo me diera espacio suficiente para colocar

el texto, las imágenes y demás elementos gráficos.

Hice varias propuestas con distintos caarácteres,

situando el carácter en distintas partes de la página y

al ir avanzando me di cuenta que el pictograma situado

del lado izquierdo me permitía resaltarlo, al tiempo

que concedía más espacio para los diversos medios

como: texto, imágenes, gráficos, animaciones, etc.

Como propuesta en algunos bocetos rellene la parte

restante del carácter y en otros la deje calada, pero

encontre que esta parte --si se rellenaba- tenía
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visualmente más fuerza.

También jugue con la posición de la barra de menú,

en algunas ocasiones la situé en la parte inferior, en

otras en la parte superior o en la parte izquierda. Así

mismo, hice propuestas cambiando la fígura

geométrica que iría en la barra de menú, y propuse

círculos y rectángulos con las puntas redondeadas.

Respecto a la tabla con los 214 radicales, seguía

pensando en los roollover como alternativa de cómo

acomodar dichas tablas, pero bocetando se me

ocurrió que otra alternativa podría ser que al dar clic

sobre el carácter éste podría llevamos directamente a

otra página, donde viniera la información sobre el

pictograma.

Posteriormente, también hice algunas propuestas

de botones para avanzar y regresar de página y ver

cuál funcionaba mejor.

o
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6 SIGUIENTES
PROPUESTAS
Aqm, sm¡fóla idea deqlle

laJ>ó!/1Ul fuera diriditlo por
1111 coróderjaponés, en lugar

de 1111 áfTllloo ato/qllier o/ro

ekmm/o ¡,rójiCIJ.
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SEGUNDAETAPA
En la segunda etapa retome algunas ideas nacidas

de la primera etapa de bocetaje. Entre ellas, la idea de

que la página estuviera dividida por un carácter japonés,

ya que después de haber puesto en práctica la propuesta

me di cuenta que ésta se acercaba más al concepto que

quería transmitir al principio, es decir, nos daba más

referencias que se trataba de un producto con

contenido en japonés.
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Dicho esto, comence a bocetar sobre estás

propuesta, ahora jugando, principalmente, con la

ubicación del carácter así como con el carácter mismo.

Tome las propuestas anteriores que me parecieron más

acertadas y comence hacer pruebas de color. Claro

esta, que ya en la etapa anterior había realizado varios

bocetos con los carácteres; modificando su forma, su

proporción y su ubicación. Respecto al fondo propuse

texturas, degradados y colores planos. Las texturas

estaban hechas empleando de fondo caracteres

japoneses. En cuanto a los colores planos hice varias

combinaciones. Comenzando a contemplar el cómo

se verían como color de fondo y cómo influiría con la

mancha tipográfica.

En esta etapa ya visualizabamos un poco más el

formato apaisado que tiene la pantalla.y para ilustrar

esta parte del proceso de bocetaje pongo los bocetos

más representativos en cuanto a concepto y diseño

gráfico.

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 gráficos son

muy importantes para ayudar a transmitir las ideas y/

o conceptos que tenemos planeados difundir.

En la pantalla número 2, por ejemplo, tengo una

página con muy pocos elementos, una página fresca,

pulcra, con un aspecto muy agradable a la vista. Si la

comparamos con la página número 1, podemos

percibir que la 1 se ve más pesada y mucho influye

en ello el color negro.
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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, ritmo 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 más

bien porque no transmiten del todo el concepto que

pretendo, es decir, una pantalla que tenga elementos

japoneses, que bien, puedan ser: tipografía, caracteres,

símbolos, texturas, colores o imágenes; de tal manera

que cuando el usuario vea la interfaz, le remita o le

proporcione la idea que su contenido tratará algo

En la pantalla número 3 se puede ver que la

disposición del pictograma y el color mismo hacen

que se obtenga una página elegante y con mucha fuerza

visual hacía el lado izquierdo de la página. Pero quizá

es demasiada esta atracción visual que resta importancia

a la información que pretendo sea privilegiada, es decir,

le resta importancia a la mancha tipográfica y a las

imágenes.

En la pantalla número 4, el carácter parece inestable,

parece estar flotando. Y el desgradado fomenta más

esta sensación. Por lo que no la consedero como una

propuesta muy acertada.

En la pantalla número 5 cambia el carácter. Éste ahora

me permite mayor área para el texto y las imágenes.

Sin embargo, la combinación crómatica no parece ser

la más adecuada, ya que el rojo contrasta demasiado

con el blanco del texto, lo que le resta leibilidad. La

barra de menú también parece perderse entre el

degradado del mismo color.

En la pantalla número 6, la combinación entre el

texto y el fondo parecen ser más adecuadas. o así

los botones de la barra de menú. En donde los

números de éste se pierden con el color del fondo del

círculo. o obstante, que la combinación no es del

todo desagradable no es la más acertada para los

conceptos que quiero transmitir.
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0desre1so". Para algunos autores este radicales en
realidad unaillIr_.

6 PROPUESTA
FINAL
A rriba: rmlO$ tI boa/o tptt

do noti,men/o O/opropllt$/a

final

A btgiJ: PropHU/O final

••••••

TERCERA ETAPA
Así, entraremos a la que puedo denominar la tercera

y última eL1.pa.

En ella podemos visualizar de manera más concreta

el aspecto que tendrá la pantalla final. Donde se hizo

necesario, en comparación con la anterior, cambiar la

posición 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

interior contiene la barra de menú. Mientras que el lado

derecho queda corno área reservada para el texto, las

imágenes y los botones de navegación. Habiendo

hecho las pruebas de color pertinentes, de legibilidad

y demás, opte por que el color para el fondo quedara

blanco, mientras que el color para texto quedara en

negro y el pictograma en color rojo con negro.

El acomodo del cáracter es igual a las propuestas 7

y 8. Sólo que la combinación de colores cambia. En

éste encontramos combinados: rojo, blanco, negro y
amarillo. Pero, creo que la diferencia esta en que aquí

el contraste entre el matiz rojo y el blanco son los que

de manera --quizás inconscien te-- nos traen

reminiscencias de Japón. Ya que muy probablemente

lo asociarnos con la bandera de Japón: un círculo rojo

sobre un rectangulo blanco.

Sin embargo, la prevalecía y contraste del matiz rojo

con la mancha tipográfica en amarillo dificultan la

lectura, por lo que fue necesario realizar algunos ajustes

de color para conseguir en pantalla una buena y
confortable leibilidad del texto.

sobre japonés.

He dejado al final esta última propuesta, ello debido

a que está pantalla me evoco mejor los conceptos que

quiero transmitir.
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D" DIAGRAMACIÓN
Está S1I1l/ upartirtk la
S~aiÓR ÓJlreo. Al mrpkor ul~

tipo tk ~slrudltrl1 ~! caráder

oarpa toda Ia part~ it,.qmm/a;
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~rdÓR N/m pnodaJ
!/omoliuo.

3.2 Diagramación

L
a diagramación surge a partir de un espacio-

formato que tiene una resolución en pantalla

de 800 por 600 píxeles,

La pantalla esta dividida a través de la sección áurea,

lacual sirve como referencia para colocar el elemento

más grande que es el pictograma japonés.

Al emplear este tipo de estructura el carácter ocupa

toda la parte izquierda; convirtiendo esta sección en la

porción más pesada y llamativa --visualmen te

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 títulos, los botones del

menú, las ilustraciones ydemás elementos gráficos se

empleo una estructura de repetición basada en el

enrejado básico de \Vicius '\ ong. A partir de que se

tiene esté enrejado se tomaron algunos puntos para

colocar lineas que me sirvieran de guía. Entre una línea

y otra del enrejado hay un centimetro de diferencia

Sobre estas lineas descansa un trian gula escaleno que

es el que se tomó de base para colocar los botones de

la barra de menú. Los botones de navegación, es decir,

los botones de avance, retroceso y salida estan

justificado con la misma diagona que al principio se

uso para sacar la sección áurea.

Tanto la sección áurea como el enrejado básico son

estructuras flexibles que permiten disponer los

elementos con libertar e imaginación. Elementos que

una ves conjugados se integran armónicamente;

permitiendo que las páginas tengan equilibrio, ritmo.

lógica y unidad. La misma forma en como esta

organizada la página permite que elementos como:

títulos, textos, gráficos, botones de navegación y barra

de menú sean constantes; creando estabilidad visual

dentro de sus páginas. Ello con la finalidad de no
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ESTRUCTURA
La 111Ímto firmo en tomo eslo

otgatriZotlo la pó¡,ilfO p'mrile

q llt SJlS tkmtnIDJ H o n

constantes.

Sobre los medios aludo que se emplean: texto,

gráficos, sonido, animación, hipertextos y música.

Estos medios se emplean dentro del proyecto de la

siguiente manera: el texto; es usado para títulos y para
porporcional al usuario información sobre los

radicales, los gráficos; para ilustrar dichos caracteres,

el sonido; para poder escuchar su pronunciación, la

animación; para visualizar el orden y la forma en cómo

se trazan correctamente los kanji, el hipertexto para ir
a páginas que contienen caracteres similares y poder

compararlos para así evitar confuciones, y finalmente

la música para ambientar las páginas ciertas páginas.

desorientar al usuario, de hacerle sentir el producto

cómodo, sencillo, agradable y proporcionarle

seguridad para que siga visitando cada página.

La misma diagramación y organización de las

páginas permiten jugar visualmente con la información

que se va presentando a la largo del proyecto,

añadiéndole profundidad y sentido conforme se

avanza y exploran las páginas.

Respecto a la funcionalidad, puedo decir que el

proyecto es funcional, ya que operaciones como

avanzar, retroceder, ir a otra página o repetir alguna

acción a través de dar clic sobre el botón son fáciles

de realizar por el usuario, asímismo, es fácil que el

usuario a través de un dic sobre el botón de salida

abandone la aplicación multimedia

La manera en cómo navegar por el producto la

proporciona la interfaz. Una interfaz sencilla basada,

gráficamente, en el destacado pictograma situado del

lado izquierdo, en los gráficos, textos, barra de menú

y botones de navegación.

Respecto a la interactividad de la interfaz menciono

que el usuario la encontrará sencilla a través de la

manipulación directa, es decir, al oprimir cualquier

botón que lo llevará a alguna acción. Y al profundizar

en el documento encontrará mayor interactividad, por

ejemplo, hipertexto o links que lo llevarán de un

carácter a otro.
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El proyecto cuenta con homogeneidad, ya que no

obstante, que el producto trata sobre caracteres

japoneses y una lengua quizá para algunos usuarios

principiantes díficil de entender, tanto el contenido

como la interfaz trabajan juntas para crear un producto

interactivo. Con información necesaria, clara y simple

que evada cualquier confución para el usuario.. Por el

contrario tiene estabilidad, coherencia y vitalidad para

que el usuario pueda navegar a través de la interfaz

con seguridad y confianza, sin necesidad de algún

manual o ayuda extra . Por ello, al decir que el producto

D DIAGRAMACIÓN
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proJ~(lo.

~ a1~~I!I~~

t ~~~IID~lID
S/

~ lIDlIDffJ~~~

~ [§]~~~~~
10/

:~~ ¡¡¡ ~ ~ ~ lID !ID
:t lID ~ ffi ~

1>17/

final

TIPOGRAFÍA Y COLOR

L
a pantalla final surge de la idca primaria de

dividir la página, inclinándome por que dicha

división fuese a la izquierda, debido al sistema

de lectura que tenemos en occidente. Además, de que

la página así dividida me dejaba mayor área para el

titulo, el texto, las imágenes y los botones.

~ 3 J stíftcacíón

de propuesta

Así, la pantalla queda compuesta por un pictograma

japonés ampliado y modificado, no obstante ello, no

pierde su esencia y su significado. Éste cubre la parte

izquierda de lapágina. El carácter queda en color negro,

convirtiéndose en el elemento más atractivo y llamativo

de la página. Contrastando con el mismo relleno rojo

del carácter y el fondo blanco de la página. El poner

el carácter en color negro con relleno rojo forma un

juego de contraste simultáneo cromático, ambos

colores están saturados del matiz respectivo, lo que les

confiere una carga expresiva de energía, vigor y firmeza.

La mancha tipográfica esta en color negro y al estar

sobre el fondo blanco, plano, carente de texturas su

lectura resulta muy fácil y cómoda. La tipografia

empleada para el texto fue Arial a 15 puntos, la

ORtOEH 't EVOLUCIOH DE LOS RAOCAlES,...--- ........~ .... ..-.
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empIcada para los caracteres fue Heian y la empleada

para el nombre del los caracteres fue Osaka.

Respecto a los títulos, el color varía en algunas

secciones, ello con la finalidad de facilitar la

identificación de la información. Asimismo, para los

títulos se emplearon, principalmente, tipografía Arial

en altas a 16 puntos en color azul con una saturación a

un cien por ciento; y en donde fue necesario cambiar

el color del titulo se hizo por un matiz amarillo, donde

se hace fehaciente el contraste entre la información de

una página a otra debido al contraste cromático que

presenta el empleo de ambos colores. Así mismo, se

empleo el color rojo como subtítulos en algunas

secciones. Sólo que a un menor puntaje (Arial a 13

puntos) y subordinados al título principal.

INTERACfMDAD
La barra del menú principal esta dentro del relleno

del pictograma, lo que hace funcional esta sección de

la página. El menú esta representado por seis cuadrados

pequeños que dentro tienen, respectivamente, el

número en japonés, yendo en orden creciente del uno

al seis. El hecho de que este número este en japonés no

afecta la lectura del mismo, ya que se puede llegar a

deducir que se trata de números. En caso de que el

receptor no conozca la numeración no afecta en nada,ya

que de cualquier forma al pasar el mouse sobre éste

aparecerá en español el titulo de la sección a la que

nos llevará dicho botón. Este título aparece en color

blanco en estado inactivo y en estado activo cambia a

color negro con una saturación de 40%.

DE

En relación a los botones puedo aludir que cambian

sus características dependiendo el estado en el que se

encuentren, es decir, algunas ocasiones empleamos un

cambio de matiz negro a matiz azul para mostrar que

el botón esta en estado activo y que se espera la

participación del usuario para obtener una respuesta

de dicho botón.

D BARRA

MENÚ
Al darme101m ti botón

aptma ti tí/l/lo tk la JHáón

a /o qlft rondst» dicho botón.

En otras ocasiones el botón cambia de proporción.

En estado inactivo se encuentra en un 100%, pero al

137)



1

2

3
4

5

[!][!J~~~~

~ ~ ~
'::1

dar dic sobre él sc reduce cn un 70%. Para los

botones del menú de navegación su estado inactivo

es en negro y su estado activo es en gris con una

saturación a un 40%. Los botones de sonido tienen la

misma característica, sólo que al pasar el rnouse sobre

él se añade en la parte superior en color negro a un

40% la función de dicho botón.

D Et::,. TABLA

RADICALES
Al dar die 101m ti mdicol

iJlt nOI Ikmníno/m págilUl

tfonm H 1101prop.niononí
infomrociólI solm tI radicol

Izquierda Superior

En la parte donde se encucntran las tablas dc los

radicales se hace indispensable la participación del

usuario para que indague sobre la información que

contiene cada tabla. De la misma forma, muchas de

estas páginas con tienen enlaces o ligas que llevarán al

usuario a comparar caracteres que son muy similares

para evitar confusiones y concederle mayor

interactividad al proyecto.

El diseño simple, consistente y la misma estructura

no lineal del proyecto permite que el receptor sienta

confianza para navegar por las páginas que él desee y
le sean útiles, haciéndolo sentir que esta a cargo de las

actividades de la apliacición.

clic
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Lectura '.

t.::tI.
t!tI.

t::,. BOTONES CON
SONIDO
E nur otrasj gnaontl, dI tIor

die sob" tI botón podrtmol

esoabar la /m1m1 q llt rtábt

düho posidólI.

SONIDO
Como multimedia es una conjunción de medios y

el proyecto habla sobre un idioma y una lengua un

poco dificil de entender como es el japonés, entonces,

se hace necesario un medio como el audio. Aquí éste

es empleado para dar, principalmente, las lecturas y
las pronunciaciones 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

ineludible de pronunciación que caracteriza la lengua

y facilita al estudiante familiarizarse con dicha fonética.

Adem ás, en las secciones donde existe sonido, el

producto permite al receptor escuchar el sonido las

veces que se hagan necesarias.

Igualmente, al proyecto se adiciona música

instrumental japonesa para las páginas de entrada

creando un am biente emotivo y. complemen tando

L'l idea principal del proyecto.
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ANIMACIÓN

Otro medio que por el tipo de proyecto se puede

explorar es el movimiento. Ya que éste es empIcado

para explicar al receptor el orden y dirección en cómo

deben ser trazados los caracteres. Otra aplicación de

este concepto se puede encontrar en la sección donde

se presentan las tablas de los radicales , en donde la

tipografía constantemente aparece y desaparece,

haciendo la página llamativa y dinámica.

ILUSTRACIONES
Este CD-RO M cuenta con una gran cantidad de

ilustraciones. Ilustraciones tomadas y digitalizadas del

libro de Takebe Yoshiaki, Kanji isn 't tbat bardi, kanji
Can BeMasteredwhit the "24 RH/es" Ydel libro de Pedro

Ceinos, Mafllla' de escrituradeloscaracteres chinos.

Considero que estás ilustraciones son necesarias para

ayudar al estudiante de japonés a que comprenda y

visualice el posible origen y evolución de los 214

radicales
\
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tIIwlllronros WII animaaolfu

q'u nosJ'OfI mostrando la
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trtr.iJ1S básio». para esailnr

1111 iOródtr j apolllSo

( pirul-1 '\

ILUSTRACIONES
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3.4 Conclusiones

A
nteriormente, había mencionado que utilice

el método proyectual de Bruno Munari,

incluso en el capítulo 3.1 Desarrollo de,prodJIdo

nlllúimcdia explique los pasos que siguí scglm el método.

Sin embargo, quedaron varios pasos pendientes. El

primer paso pendiente son Jos materiales, por lo que

menciono que el proyecto fue grabado en un CD-R,

es decir, un disco de sólo lectura con una capacidad

para almacenar datos de 700 1I.ffi. Asimismo, todo el

proyecto multimedia fue hecho en el programa de

Macromedia: Flash MX, mientras que las ilustraciones

fueron digitalizadas en el programa de Carel versión

11. Respecto a los modelos o prototipos ya se explico

en el capítulo 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 diseño. 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 útiles paracorregir pequeños detalles,

lo que sirvió para enriquecer y concluir con el proyecto.

Con los resultados obtenidos a través del proceso

de la creación del producto multimedia, ahora puedo

comentar que la aplicación de los fundamentos del

diseño y la comunicación gráfica aplicados a un

producto multimedia permite al diseñador contar con

una amplia gama de opciones gráficas; que en nuestro

caso se traducen en: composición, color, tipografía,

espacio-formato, diagramación, señalética, signo y

señal, etc. Si a estos fundamentos gráficos le auno los

principios y elementos multimedia como son:

movimiento, sonido, hipertexto, color en pantalla, y
todos los elementos y conceptos que implican el diseño

de interfaz, puedo aludir que todo esto junto nos



permite -como diseñadores- crear un soporte

donde el usuario puede encontrar un producto con

sentido, consistencia, unidad, estabilidad visual,

profundidad, funcionalidad, pero sobre todo,

creatividad. Que es donde el diseñador gráfico entra

como parte fundamental del proyecto para poder darle

vida a éste y así contribuir al proceso básico de

comunicación, donde el diseñador es el emisor, los

estudiantes o usuarios son los receptores y el producto

multimedia es el medio que contiene el mensaje.

Respecto a la creación de productos multimedia,

puedo decir que ello implica mucho trabajo, tanto

técnico como creativo. Actualmente, el diseñador no

sólo interviene en la parte creativa, sino que es ta

involucrado con la parte técnica e incluso en ocasiones

interviene en la producción y distribución del producto.

Así que como comunicadora gráfica el ver concluido

un largo y arduo trabajo de investigación, tanto de los

antecedentes de la lengua japonesa, como de los

fundamentos del diseño gráfico en un producto

multimedia es mu y satisfactorio. Además de que el

realizar el producto multimedia me permitió darme

cuenta que este tipo de proyectos requiere de un

diseñador que conozca y aplique los fundamentos del

diseño y la comunicación gráfica, pero también

requiere de un diseñador que conozca el software

necesario para poder plasmar su diseño en este tipo de

soportes.

Acerca del producto multimedia, puedo aludir que

el proceso de realización fue largo, más sin embargo,

es fructífero; ya que gracias a la aplicación de los

fundamentos gráficos se obtuvo un producto con

equilibrio, simetría, unidad, lógica y funcionalidad. lo

cual se puede apreciar en cada una de sus distintas

páginas. La misma estructura gráfica guiada en las bases

de las leyes de la composición, del espacio formato y

del lenguaje de la proporción me ayudaron a darle

cuerpo y forma al producto.

simismo, el proyecto emplea los medios que hacen

posible que un producto multimedia sea llamado de

tal manera, es decir, se aprovecha el sonido, la música y

ESCRfTURA DELOSKANJI--
la ....~_'--.....
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la animación, todo ello, con el propósito de hacer que

el producto resulte dinámico, atractivo, práctico,

entretenido, funcional y al mismo tiempo autodidacta

para el estudiante.

Este tipo de proyectos requiere de interactividad, y

este proyecto no es la excepción, ya que para los

alumnos que participaron en las pruebas piloto la

intcractividad 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, fácil de manejar. simismo, los

alumnos picnsan que el proyecto cumple con el

objetivo dc emplear un sistema autodirigido para el

estudiante quc desea estudiar de manera autónoma.

A todo lo dicho anteriormente no puedo más que

añadir que parte de la conclusión a la que llegaron la

mayoría de los alumnos es que muy probablemente

utilizarían el producto multimedia si éste estuviese en

la Mediateca del CELE - y ello pienso- que se debe

a la extensa información que presenta el proyecto y a

laaplicación de los conceptos fundamentales del diseño

y la comunicación gráfica quc pcrmitió crear un

proyecto multimedia con tantas bondades gráficas.
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