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Introduccion

El motivo de por el cual desarrolle este proyecto es porque en lo personal me agrada
el Disefio Multimedia y sus aplicaciones asi como demaostrar que el Estudiante de la
Licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual tiene la capacidad de desarrollar
proyectos Multimedia que sirva como instrumento de apoyo para la realizacion de
medios de difusion y promociéon. De la misma manera mostrar las ventajas de los
softwares Photoshop, lllustrator y Flash como herramientas de trabajo del Disefiador
Grafico con especialidad en Multimedia. Al realizar un interactivo multimedia se
ampliara el concepto de las capacidades del trabajo que tiene el Disefiador Grafico,
para apoyar la difusién de las actividades asi como la promocién de sus eventos como
lo es el Museo de San lldefonso.

También el describir las utilidades de programas Digitales vectorial como Flash CS3
de Adobe, el cual sirve para vincular imagen, texto, sonido y video para desarrollar el
trabajo del Disefiador Grafico con especialidad en Multimedia y con inclinacion hacia la
interactividad y la exploracién del usuario con un soporte digital acompafiado de una
interface.

Ya que la Multimedia permite incorporar diversos medios entre si, como texto,
imagenes, animaciéon, audio y video, esta informacion en este caso sera almacenada
en un CD ROM. La realizacion e investigacién tiene como intencion, promover y
promocionar las actividades del Museo San lldefonso a través de un Medio digital. Ya
que actualmente el Museo no cuenta con ninglin medio de promocidén que se venda en
la tienda y que muestre las Actividades del Museo, en el cual muestra teméticas,
promociones y actividades internas del Museo, con esto el publico tendra una opcion
mas de acercamiento al Museo, actualmente hay medios impresos y con este proyecto
se agrega un Medio Digital portable, asi tendra una mayor cobertura de publicidad el
Museo.

Mi propuesta es realizar un CD interactivo de promocién del Museo que se venda en la
tienda y que tal vez se les pueda vender a los turistas o a los guias para promocionar
el museo, de esa forma espero lo visiten, la idea es que el CD contenga todos los
datos basicos del museo y sea atractivo para el turista.

La importancia de realizar y disefiar este proyecto es para mostrarle al estudiante de
la Licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual una posibilidad donde puede aplicar
el conocimiento adquirido en la orientacion Multimedia, donde se puede aplicar a
promociénales para instituciones u otro organismo publico y privado, el proyecto San
lldefonso es de propaganda y de apoyo para visitar y conocer las actividades que ahi
se desempefan y también es una contribucion social ya para las personas que
visitan el museo y al salir adquieran el CD se informan de actividades y exposiciones
gue no visitaron o vieron es asi como se interesan en el Museo. Mi propdsito es que el
espectador interactué y que al mismo tiempo se informe de las actividades del Museo.

EL contenido del CD ser& algo que no tenga una temporada especifica con esto me
refiero a que tendra puntos permanente como promociones de los espacios para
eventos del Museo, establecimientos internos, caracteristicas del lugar e historia y
Horarios. Teniendo en cuenta estos puntos los capitulos estan en el proceso de
planeacion de dicho Interactivo, como lo son historia del Museo, caracteristicas,
arquitectura y murales.

Como primer capitulo es importante crear el contexto del tema y situar al receptor en el
contexto del proyecto el cual lleva un proceso metodoldgico, iniciando con los
subsidios organizacion interna, y caracteristicas de los murales.



El segundo capitulo son los elementos basicos que tiene un CD interactivo. Como
botones y sus tipos, elementos gréaficos de ambientacion como imagenes en jpg, tiff,
gif, png, bmp y gréficos vectoriales, en este capitulo describo su definiciéon su origen y
el motivo de sus siglas, de igual forma los formatos de sonido y sus caracteristicas
primordiales como fidelidad ya sea mono o estéreo, también saber si es mejor utilizar
un audio de fondo en Mp3 o0 en Wav esto es por supuesto es a considerar de la
persona que realice el interactivo.

Siguiendo con el proceso metodoldgico en el tercer capitulo se muestran los diferentes
tipos de estructura de navegacion Optimos para la realizacion de un CD interactivo,
como lo son del tipo jerarquico de arbol lineal etc. Los elementos conceptuales son
primordiales en el desarrollo de una interactividad como lo son letra, fotografia su
composicion y asi mismo sus reglas, encuadres etc. Los colores juegan un papel
importantisimo ya que son elementos de percepcién visual y lo cual causan
sensaciones emocionales. Finalmente los conceptos RGB y CMYK, todos estos
puntos son de la forma mas bésica ya que no quise entrar mucho en detalle puesto
gue el propdésito es dar los conceptos y depende de la persona que disefie sabr si los
aplica o no.

Y Finalmente para terminar la planeacion y retomando los 2 capitulos anteriores
realice el disefio del home tomando en cuenta que tipo de navegacion voy a utilizar,
colocacioén de los botones caracteristicas y como elementos importante crear un
acento o uniformidad en los botones y asi incorporarlo con el fondo y el disefio en
general. Resultado de esto es un disefio suave con rasgos de elegancia en color y
tipografia, texto de facil lectura y un toque de modernidad. Por supuesto este disefio
es ya contemplando puntos de acomodo de imagenes textos y colocacién de botones
en paginas posteriores y su navegacion interna.



Museo de San lldefonso

a) Como esta organizado (organigrama)
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b) Como esta subsidiado (Antecedentes Histdricos)

El Colegio de San lldefonso fue una de las instituciones educativas mas importantes de
la capital de la Nueva Espafia. Su fundacion por los jesuitas data de 1588, como
seminario donde residian los estudiantes de la Congregacion. Hacia 1618 empezd a
funcionar bajo el Patronato Real otorgado por Felipe lll, estableciéndose asi el Real y
Mas Antiguo Colegio de San lldefonso.

A principios del siglo XVIII fue reedificado, dando lugar al inmueble que hoy conocemos y
gue es considerado uno de los ejemplos mas sobresalientes de la arquitectura civil de la
ciudad de México.

Tras la expulsion de los jesuitas decretada por el rey Carlos Ill en 1767, el edificio tuvo
diversas funciones: cuartel de un batallon del Regimiento de Flandes, colegio
administrado por el gobierno virreinal y dirigido por el clero secular, sede temporal de la
Escuela de Jurisprudencia, de algunas catedras de la Escuela de Medicina y cuartel de
las tropas norteamericanas y francesas en 1847 y 1862 respectivamente.

La historia de esta fundacién jesuita concluyé para dar paso a la institucién de espiritu
liberal que sentaria las bases del nuevo sistema educativo y que mas tarde llegaria a
convertirse en el nicleo principal de la Universidad Nacional. En 1867, el gobierno de
Benito Juarez emprendié una reforma en el campo de la educacion y sus instituciones. La
Ley Orgénica de Instruccion Publica cre6 la Escuela Nacional Preparatoria, que se
establecié en el edificio del Colegio de San lldefonso. Su primer director fue el doctor
Gabino Barreda (1818-1881), quien llevo a cabo un innovador plan de estudios con base
en los principios de la filosofia positivista de Augusto Comte.

En 1910, la Escuela Nacional Preparatoria paso a formar parte de la Universidad Nacional
fundada por Justo Sierra. Durante mas de seis décadas continud siendo la cuna de
varias generaciones de intelectuales y destacadas personalidades. En 1978 el inmueble
dej6 de ser sede del plantel n°® 1 de la Escuela Nacional Preparatoria. El edificio
permanecié cerrado al piblico hasta 1992, en que fue restaurado para albergar la
exposicion México: Esplendores de 30 siglos. Desde esa fecha, el Antiguo Colegio de
San lldefonso es un centro de arte, sede para exposiciones temporales de relevancia.

El Antiguo Colegio de San lldefonso es patrimonio universitario. Desde 1992 lo
administra un Mandato tripartita integrado por la Universidad Nacional Autonoma de
México, el Consejo Nacional para la Cultura y las Artes y el Gobierno del Distrito Federal.
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A partir de marzo de 1994, el Antiguo Colegio de San lldefonso es un proyecto
permanente, cuya nueva vocacién como centro cultural le ha permitido llegar a ser un
lugar de excelencia y de primera importancia en la vida de nuestra ciudad.

¢) Que exhibe, Murales

El nacimiento del Muralismo Mexicano en San lidefonso
Origenes del movimiento muralista mexicano

El fin de los conflictos armados de la Revolucién dio lugar al inicio de nuevos proyectos.
Para Alvaro Obregdén (1880-1928), quien en diciembre 1° de 1920 habia asumido el
poder como presidente electo, la educacion era el medio civilizador y pacificador que
daria legitimidad a su gobierno.

Para encabezar la recién creada Secretaria de Educacién Publica, Obregén nombré a
José Vasconcelos (1881-1959), quien ocupd6 dicho cargo del 10 de octubre de 1921 al
28 de enero de 1924. Como parte de su programa, Vasconcelos se propuso educar a las
masas por medio de ideas e imagenes plasmadas en los muros de edificios publicos.

Un grupo de artistas plasticos dispuesto a sumarse al proyecto obregonista particip6 en la
"decoracion” de los muros de la Escuela Nacional Preparatoria. La Creacion de Diego
Rivera marca el punto de partida del Muralismo Mexicano. Jean Charlot pinté Masacre
en el Templo Mayor, Fernando Leal La fiesta del Sefior de Chalma, David Alfaro
Siqueiros Los elementos, Los mitos, El entierro del obrero sacrificado y El llamado a la
libertad, Ramén Alva de la Canal El desembarco de los espafioles y la cruz plantada en
tierras nuevas y Fermin Revueltas Alegoria de la Virgen de Guadalupe.

La participacién de José Clemente Orozco en el proyecto de la Preparatoria inicid en
1923 y concluyé en 1926. En ese periodo pintd los muros norte de los tres pisos del patio
principal y del primer descanso del cubo de la escalera.

Entre 1930 y 1942 Fernando Leal realiz6 la obra Epopeya bolivariana en el vestibulo del
Anfiteatro.

Los Murales

Anfiteatro Simén Bolivar




En 1922, Diego Rivera (1886-1957) pint6 La Creacion en
el muro del proscenio y en lo que fue la concha acustica
para un o6rgano monumental colocado hacia 1910 y que
desaparecié probablemente durante los afios de la lucha
armada.

Dentro del nicho esta la célula original, de donde surge la
figura del hombre, con los brazos abiertos en cruz. La flora 'y
la fauna fueron producto de las observaciones del artista
durante un viaje que habia realizado por el istmo de
Tehuantepec. En la parte central superior del mural un semicirculo azul simboliza la
energia primaria que es proyectada en tres direcciones. Los pafios laterales corresponden
al hombre y a la mujer, desnudos y sentados: Los modelos fueron Amado de la Cueva, su
ayudante, y Lupe Marin, con quien Diego se caso.

Las figuras del lado derecho personifican la fabula; el conocimiento, con manto azul y oro;
la poesia erdtica, en quien se reconoce a Carmen Mondragon -llamada Nahui Ollin por el
doctor Atl-; la tradicion es Luz Jiménez, una indigena del sur del Valle de México, con
vestido y rebozo carmesi. Sobre este grupo se encuentra la tragedia, con el rostro
cubierto con una mascara teatral. Las figuras de pie con halos dorados representan a las
cuatro virtudes cardinales: La prudencia; la justicia, la fortaleza y la continencia: las
modelos fueron Julieta Crespo de la Serna, Maria Dolores Asunsolo, actriz conocida como
Dolores del Rio y Lupe Marin.

En el pafio izquierdo aparecen la musica, el canto es Lupe Marin, la comedia es la actriz
de tandas Lupe Rivas Cacho, y la danza. En segundo plano se encuentran las tres
virtudes teologales: la caridad, la esperanza y la fe, representada por Luz Jiménez.

Sobre los pafios se encuentran dos figuras aladas sentadas sobre nubes: la ciencia y la
sabiduria. La maestra y escritora Palma Guillén y Luz Jiménez fueron las modelos para
estas representaciones.

En 1930, al conmemorarse cien afios de la muerte de Simdén Bolivar, el Anfiteatro recibio
su nombre. La decoracién del vestibulo fue encargada a Fernando Leal (1901-1964),
quien entre 1930 y 1942 pinté al fresco la Epopeya bolivariana, integrada por nueve
murales.

Las tres obras mayores se refieren a la vida del personaje: en el muro oriente Infancia de
Bolivar o Bolivar nifio; en el muro poniente El libertador Simén Bolivar y en el tercer panel
que quedd inconcluso Bolivar muerto o La muerte de Bolivar.

Leal realizé también un conjunto pictérico de seis frescos
dedicados a los héroes de los movimientos independentistas
americanos: José de San Martin, Francisco Morazan,
Alejandro Petion, José Maria Morelos, José Gervasio Artigas
y Francisco de Miranda.




Colegio chico

David Alfaro Siqueiros (1896-1974).

El espiritu de Occidente o Los elementos. Encaustica,
1923. Es la primera obra mural de Siqueiros. Esta pintada en
el panel del techo del primer tramo de la escalera. Muestra a
una mujer alada, rodeada de simbolos relacionados con los
cuatro elementos: agua, aire, fuego y tierra.

El llamado de la libertad o Los angeles de la liberacion.
Fresco, 1923.
Los mitos. Encéustica, 1924. -Entierro del obrero
sacrificado. Fresco, 1924. Este mural, en el que tres obreros
cargan un ataud con la hoz y el martillo, fue un homenaje péstumo al lider socialista
Felipe Carrillo Puerto, asesinado el 3 de enero de 1924.

Colegio Grande
Entrada Principal

Ramon Alva de la Canal (1898-1985)

El desembarco de los espafioles y la cruz plantada en tierras nuevas. Fresco, 1922-
1923. El pintor plasmd la implantacién de lo que Vasconcelos consideraba los origenes
espirituales e intelectuales de Hispanoamérica: Un legado y no una imposicion a la idea
del mundo indigena.

Fermin Revueltas (1903-1935)

-Alegoria de la Virgen de Guadalupe. Encaustica, 1922-1923. Representacion de una
tradicion mexicana: la veneracion a la Virgen de Guadalupe.

Muros norte en los tres niveles del patio principal

Planta baja

José Clemente Orozco (1883-1949)

Maternidad. Fresco, 1923-1924. Este es el tinico panel que queda de la etapa inicial en la
obra mural de Orozco. Es una obra con gran influencia del arte europeo del Renacimiento

asociada a la pintura de Botticelli. En la época en que fue pintada, causé disgusto entre
guienes llegaron a interpretar al personaje principal como una virgen desnuda con el nifio




en brazos. Sin embargo, el propio Orozco aclard su intencién de pintar no una virgen sino
una madre.

Destruccién del Viejo Orden. Fresco, 1926. Las dos figuras masculinas muestran la
fortaleza y la solidez de las instituciones a las que aspira el México pos revolucionario.
La trinchera. Fresco, 1926. Esta obra es considerada una de las mas representativas de
Orozco. El conjunto expresa la tensioén, la fuerza y el dolor de la lucha revolucionaria.
La huelga. Fresco, 1924-1926. Este tablero sustituy6 al Cristo destruyendo su cruz, que
formaba parte del primer proyecto de Orozco y del cual sé6lo decidié dejar la cabeza del
Cristo con aureola en la parte central superior. Dos hombres y una mujer sostienen una
bandera roja que simboliza el derecho de huelga.

La trinidad revolucionaria. Fresco, 1923-1924. El personaje
central que empufia un fusil, sugiere la violencia del hombre
cuyo rostro se ve cubierto por una ondeante bandera roja.

El banquete de los ricos. Fresco, 1923-1924. Orozco plasmoé
una critica social recurriendo a los dibujos caricaturescos de la
prensa de la etapa revolucionaria; la linea horizontal que marca
dos planos sefiala la divisién de las clases sociales.

Primer Piso

Los aristocratas. Fresco, 1923-1924. El desfile de la clase alta podria aludir al grupo que
en su momento censuro la obra de Orozco en la Preparatoria.

La alcancia. Fresco, 1923-1924.

La basura social. Fresco, 1923-1924. Orozco acumulé algunos simbolos del poder y
esqueletos de hombres y animales, simbolizando el basurero de la vanidad y del poder;
sobre él se posan tres aves de rapifia.

La acechanza. Fresco, 1923-1924.

La libertad. Fresco, 1923-1924.

El juicio final. Fresco, 1923-1924. La representacion irénica de un dios sostiene el
mundo sobre su regazo. A cada lado dos grupos perfectamente diferenciados: los ricos
con aureolas y los pobres perseguidos por los demonios.

Laley y lajusticia. Fresco, 1923-1924. Dos figuras bailan en aparente estado de
ebriedad: el hombre que personifica la ley hace un guifio a la dama cuya actitud simboliza
la justicia ciega y desequilibrada.

Segundo Piso

Siete murales con escenas que remiten al trabajo en el campo
mexicano y a los preparativos para la lucha armada:




Revolucionarios. Fresco, 1923-1924; La familia. Fresco, 1926; La despedida. Fresco,
1926; Trabajadores. Fresco, 1926; La bendicidn. Fresco, 1926; El sepulturero. Fresco,
1926; Alude al entierro de los cadaveres de los hombres caidos en la lucha; y Mujeres.
Fresco, 1926.

Murales del arranque de la escalera

A los lados y adecuados a los espacios moldurados de los muros, Orozco pintdé sendos
paneles con una vision optimista de la Revolucién.

Los ingenieros. Fresco, 1926. En el panel derecho tres hombres proyectan el futuro del
México moderno.

Hombres sedientos. Fresco, 1923-1924.

Murales de la escalera

El cubo de la escalera se refiere al mestizaje y a la labor llevada a cabo por los
Franciscanos.

Cortés y La Malinche. Fresco, 1926. Sobre la raza vencida,
simbolizada por una figura de tez morena a quien no se le ve
el rostro, surge el mestizaje a través de la union de los dos
personajes desnudos: Cortés en actitud dominante y La
Malinche con los ojos cerrados en actitud sumisa y pasiva.

Razas aborigenes. Fresco, 1923-1924.

:::,- -:1-";;.;-. ! v Franciscanos. Fresco, 1923-1924.

fog = R

La juventud. Fresco, 1923-1926. En este mural Orozco plasmé la figura de un joven
desnudo que parece iniciar una carrera hacia el futuro.

Constructores. Fresco, 1923-1926. El tema del mestizaje se refuerza, en la que aparece
la cruz y la serpiente, simbolos de las dos religiones.

Segundo Descanso de la escalera
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W= F —— La bienvenida. Este vitral emplomado fue elegido por

< catalogo y encargado al Real Establecimiento de Baviera F.

X. Zettler de Munich, Alemania en 1899. Con el fin de
proporcionar mas luz a la circulacion, fue colocado en el lugar
gue ocupé el mural Triunfos de la ciencia y el trabajo sobre la
envidia y la ignorancia, que habia sido realizado por el pintor
Juan Cordero en 1874, a iniciativa del primer director de la




Escuela Nacional Preparatoria, el doctor Gabino Barreda Jean Charlot (1898-1979).

Masacre en el Templo Mayor o La Conquista de Tenochtitldn. Fresco y encéustica,
1922-1923. La disposicion inclinada del muro permite imprimir gran fuerza a los soldados
espafioles, que parecen aplastar al grupo indigena. Charlot se inspir6 en "La Batalla de
San Roman" de Paolo Uccello, y se apoyé en una interpretacion criollista propia del
vasconcelismo. En el angulo inferior derecho, tres hombres atestiguan el hecho: Diego
Rivera, Fernando Leal (con barba) y el propio Charlot (con anteojos). El nifio representa el
futuro.

En los paneles de los muros que flanquean el vitral La bienvenida, Charlot ejecuté cuatro
pequefias obras. La primera de derecha a izquierda es Escudo de la Universidad Nacional
de México con aguila y condor; Cuauhtémoc, ultimo emperador mexicano; San Cristobal y
Aguila y serpiente, emblema nacional mexicano.

Fernando Leal (1901-1964)

La fiesta del Sefior de Chalma. Encaustica, 1923-1924. El tema central de este mural es
el sincretismo cultural, propio del nacionalismo mexicano. Conviven en la escena lo
profano y lo religioso.

ARQUITECTURA

El Edificio

Descripcion Arquitecténica

El Antiguo Colegio de San Ildefonso es una de las
edificaciones coloniales mas importantes del Centro Histérico de
la ciudad de México. Esta ubicado en la calle de Justo Sierra,
entre Republica de Argentina y EI Carmen.

La construccion del conjunto inicié con el Colegio Chico (que
ocupa la

Direccién de Actividades Cinematograficas de la UNAM), cuya
portada presenta en el nicho central la imagen de la Virgen del
Rosario tallada en tecalli (alabastro poblano).




El Colegio Grande ostenta en su fachada un relieve en marmol
de San lldefonso recibiendo la casulla de manos de la Virgen
Maria, asi como el escudo real de Castillay Leon.

El conjunto arquitectonico tiene tres niveles y se compone de dos
areas: la perteneciente al periodo barroco con tres patios (Chico,
de Pasantes y Grande) es una construccién de mamposteria con
arcadas sobre pilastras y fachadas recubiertas con tezontle y
marcos y cornisas de cantera; y la edificada al sur de la anterior
entre 1907 y 1931, con dos pequefios patios, que incluye el
anfiteatro Simon Bolivar y el &rea de oficinas. Su fachada se
inspira en la del XVIII; su interior, en cambio, manifiesta su
pertenencia a una nueva época.

Durante la ultima parte del siglo XIX, el edificio fue gradualmente habilitado para las
distintas clases de la Escuela Nacional Preparatoria. En la capilla y la sacristia se instald
la biblioteca, se adaptaron espacios para los laboratorios, se construyé un observatorio
(que subsisti6 aproximadamente hasta la quinta década del siglo XX) e incluso las
cronicas mencionan la existencia de un jardin botanico y de un pequefio zooldgico.




Elementos de construccion y Producciéon de un CD interactivo

a) Botones

En interfaces graficas de usuario, los botones son tipos de widget que permiten al usuario
comenzar un evento, como buscar, aceptar una tarea, interactuar con un cuadro de
didlogo, etc.

En general los botones son rectangulares y tienen una descripcion o imagen en el centro
que resume la accion. Un botén se presiona haciendo clic sobre el mismo, o al presionar
Enter si esta seleccionado. También suele poder presionarse con alguna tecla o
combinacién de teclas.

Los botones mas comunes, especialmente en los cuadros de dialogos y formularios son:

* Aceptar (OK), Enviar (Send), Si (Yes)
* Cancelar (Cancel), Cerrar (Close), No

* En los sistemas de ventanas, los pequefios botones de minimizar, maximizar, cerrar y
restaurar en las ventanas. Generalmente estos botones son representados con pequefios
fconos.

* Otros botones: Guardar (Save), Restablecer, Limpiar formulario, Borrar, etc.

Play Now

¥ Button

b) Elementos Gréficos de Ambientacién




Imagen

En computacion, representacion visual de cosas en forma digital. Suele estar
representadas por miles de pixeles (llamado raster) que, vistos en conjunto, forman una
fotografia, un grafico, etc. o pueden estar hechas por vectores.

Las imagenes pueden guardarse en distintos formatos graficos, cada uno con distintas
posibilidades y limitaciones. Entre los formatos mas populares: BMP (grafico/fotografico
sin compresion), GIF (gréfico/animaciones), JPG (fotografico con compresién), etc.

Tipo de archivos en donde se guardan todos los datos de un CD, un DVD, un disco duro,
etc. para hacer una copia de seguridad, para clonarlos o para facilitar su transporte, etc.
Se guardan en formatos como ISO, BIN, etc.

Formatos Digitales en un Interactivo

El formato de imagen provee un método estandarizado para la organizacion y el
almacenamiento de datos de imagen.

El formato de imagen puede guardar las imagenes por raster (usa pixeles) o por vectores.

El tamafio del fichero de una imagen, expresado en bytes, se incrementa a la par con el
namero de pixeles en la imagen y la profundidad de color de los pixeles. Un pixel de
profundidad de 8 bits (1 byte) permite 256 colores y un pixel de 24 bits de profundidad (3
bytes) puede almacenar mas de 16 millones de colores (llamado color verdadero).

La compresion de imagen es un método para disminuir la cantidad de tamafio en bytes
gue ocupa un fichero de imagen. Por ejemplo, una imagen sacada en 8 mega pixeles
ocuparia 24 millones de bytes de almacenamiento (unos 23 megas). Esto es demasiado
para una imagen, para este problema existen los distintos formatos de imagen y los
distintos algoritmos de compresion que utilizan la compresién de graficos pueden ser con
pérdida de datos y sin pérdida de datos. Comprimir una imagen con pérdida de datos hara
gue pierda calidad, pero generalmente ofrecen mayor compresion que las técnicas de que
son sin pérdida de datos.

Definicién de Grafico vectorial

(Gréficos de vector, graficos orientado a objetos (object-oriented graphics), SVG) Se
refiere al uso de férmulas geométricas para representar imagenes por software y
hardware. Esto significa que los gréaficos vectoriales son creados con primitivas
geométricas como puntos, lineas, curvas o poligonos.

El otro método para representar imagenes graficas es a través de mapa de bits o gréafico
rasterizado, en donde la imagen esta compuesta por una matriz de puntos (pixeles).

Las imagenes vectoriales son mas flexibles que las de mapa de bits porque pueden ser
redimensionadas y extendidas sin perder calidad. Incluso la animacién por gréaficos
vectoriales suele ser mas sencilla y ocupar menos espacio que las de gréficos de mapa
de bits. Otra ventaja de los graficos vectoriales es que su representacion suele requerir
menos memoria y menos espacio de almacenamiento.




La mayoria de los sistemas gréficos sofisticados (CADD y software de animacion) utilizan
gréficos por vector. Las fuentes son representadas como vectores llamadas fuentes
orientadas a objetos o fuentes de vectores.

La mayoria de los dispositivos de salida (impresoras, monitores, demas) estan basados
en imagenes por puntos, esto significa que todos los gréficos vectoriales deben ser
convertidos a un mapa de bits antes de su salida.

Ha de destacarse que las fotografias no pueden almacenarse vectorialmente, pero si
existen programas trazadores de imagenes que intentan llevar las imagenes de mapa de
bits hacia gréaficos vectoriales. El resultado es una imagen tipo dibujo animado.

En tanto, aquellas imagenes que contienen texto (por ejemplo un texto escaneado),
pueden convertirse a graficos vectoriales y asi hacer el texto editable. Estos sistemas son
llamados OCR.

El flash, las fuentes, los gréficos en 3D, etc. utilizan gréficos vectoriales.

Algunos de los formatos graficos que aceptan vectores son Al (de lllustrator), CDR (de
Corel Draw), DXF (formato de intercambio de AutoCad), .FH9, .FH10, .FH11... (De
FreeHand), IGES, PostScript, SVG, SWF (de Flash), WMF (Windows MetaFiles),etc.




Definicién de BMP

BitMap o Mapa de Bits. Extensién de archivos de imagen del formato llamado Mapa de
Bits. En los mapa de bits existe una matriz de pixeles se le asigna una direccién asociada
un codigo de color especifico. Esto constituye una imagen.

Poseen una compresion sin pérdida de calidad y suelen ocupar mucho espacio de
almacenamiento.

Definicién de GIF

(Graphics Interchange Format - Formato de Intercambio de Gréficos). Extension y formato
de imagen creado por CompuServe en 1987 soportable en mdultiples plataformas. Suele
utilizarse para graficos, especialmente pequefios, que pueden ser animados, con un
maximo de 256 colores. Es muy utilizado en Internet. Es un formato que utiliza
compresion sin pérdida de informacion.

Definicién de JPG

(Joint Photographic Experts Group) Nombre del comité que desarrollo el estandar JPEG
para la compresion de imagenes. El JPEG es un algoritmo disefiado para comprimir
imagenes fijas con 24 bits de profundidad o en escala de grises. La compresién es con
pérdida de calidad, por lo tanto al descomprimir la imagen no es la misma; igualmente
(dependiendo del grado de compresion) la calidad es aceptable. Esta especialmente
disefiado para comprimir fotografias, pues en graficos, la pérdida de calidad se hace
evidente. Los ficheros que utilizan esta compresion llevan la extension .jpe o .jpg.

Definicién de PNG

(Portable Network Graphics - Graficos Portables de Red). Formato grafico comprimido sin
pérdida de calidad. Sus archivos tienen la extension ".png". Es un formato abierto.
Originalmente el nombre PNG significaba PNG's Not GIF (PNG no es GIF).

PNG nace, justamente, para reemplazar y mejorar al formato GIF puesto que en 1995 la
empresa Unisys anuncié que haria cumplir la patente para su algoritmo de compresion de
datos LZW (utilizado en los archivos GIF). También vieron necesario mejorar el formato
GIF que esté limitado a 256 colores por imagen.

La primera version de PNG fue liberada el 1 de julio de 1996 y tres meses después fue
recomendada por la W3C. Y en octubre de ese mismo afio obtuvo su MIME: (image/png).

PNG no soporta animacion como los GIF, pero existe el formato MNG que es su variante
animada.

Definicién de TIFF

(Tagged Image File Format - formato de fichero de imagenes etiquetado). Formato de
fichero para el almacenamiento de imagenes creado a mediados de los 80.




Originalmente fue desarrollado por la compafiia Aldus (en conjunto con Microsoft) para
ser usado en impresoras PostScript.

TIFF es un formato popular para imagenes de color verdadero y es ampliamente
soportado por las aplicaciones de manipulacién de imagenes (como Photoshop, GIMP,
Ulead Photolmpact, Photo-Paint, Paint Shop Pro, entre otras), y por otros tipos de
aplicaciones, e incluso por cAmaras digitales.

Actualmente es Adobe Systems la empresa encargada de controlar las especificaciones
TIFF, aunque no ha tenido mayores modificaciones desde 1992.

Los archivos TIFF suelen tener la extension ".tiff* o ".tif".

Las imagenes TIFF no pierden calidad en compresién. De hecho TIFF permite
compresion LZW.

Las TIFF suelen ser ficheros bastante pesados, pero permiten la maxima calidad en las
imagenes.

c) Sonido

El audio digital consiste en sefiales de audio grabadas en forma digital, es decir,
representada por ceros y unos. En cémputo, el audio digital es muy utilizado en
aplicaciones multimedia mediante el uso de archivos wave audio, que son grabaciones
hechas a partir de sefales analdgicas. Wave audio puede distribuirse en tiempo real
sobre cualquier medio que transmita datos.

WAV es el formato estandar para almacenar archivos wave audio, puede almacenar con
una resolucion de 8 y 16 bits a frecuencias de muestreo de 11.025, 22.050, 44.1 y 48kHz.
WAV es compatible practicamente con todos los programas y aplicaciones de multimedia,
y con la mayoria de los editores y grabadores de audio. Los niveles de calidad estan
determinados por el tamafio y la frecuencia de las muestras, asi como del software y
hardware utilizado para la grabacion.

Es importante recordar que los limites de la sensibilidad humana al sonido se sitian entre
los 20 Hz y los 20 kHz (1 kHz equivale a 1,000 vibraciones por segundo). Para tener una
referencia, el sonido que se oye en un radio portatil de AM llega a 9kHz como méximo. La
frecuencia de muestreo y la frecuencia de un sonido no estan directamente relacionadas.
Debido a razones técnicas, la frecuencia de muestreo siempre es el doble de la frecuencia
de un sonido en particular. Esta es la razén por la cual la frecuencia de muestreo utilizada
para grabar un CD de audio estandar (44.1 KHz) supera ligeramente el limite superior de
la capacidad humana de audicién (20 KHz). En una tarjeta de sonido con limite de
frecuencia de muestreo de 12 KHz se traduce en una frecuencia de 6 Khz en sonidos
reales.




Definicion de MP3
Formato de audio que combina gran calidad de sonido y poco tamafio.

Desarrollado en Alemania por Brandenburg, Popp y Grill, tres cientificos del instituto
tecnoldgico de Fraunhofer en llemenau en el afio 1986.

Luego en 1992 la Moving Picture Experts Group (MPEG) aprobd oficialmente la
tecnologia.

El formato MP3 redujo el tamafio de los archivos de musica conocidos hasta diez veces
casi sin perder calidad por la compresion.

Su nombre técnico es ISO MPEG Audio Layer 3.

Definicién de MIDI

Musical Instrument Digital Interface. Protocolo estandar industrial que define cada nota
musical de forma precisa permitiendo que los distintos instrumentos musicales
electrénicos y las computadoras puedan intercambiar informacién musical entre ellos.

Fue inicialmente propuesto por Dave Smith en 1981 y su primer especificacion fue
publicada en agosto de 1983.

Los archivos en computadora con formato MIDI tienen la extensién .mid.

L
m
=
m
I
b
_—

Definicién de Wav

(Wave) Formato y extension de archivos de sonido creado por Microsoft para Windows
aunque también es utilizado en otros sistemas operativos.




d) Interface Grafica de Usuario

Definicién de GUI

Graphic User Interface o Interfaz Gréafica de Usuario. Conjunto de formas y métodos que
posibilitan la interaccion de un sistema con los usuarios utilizando formas gréaficas e
imagenes. Con formas graficas se refiere a botones, iconos, ventanas, fuentes, etc. los
cuales representan funciones, acciones e informacion.

Es una evolucién de la linea de comandos tradicional (CLI) de los primeros sistemas
operativos como la familia de sistemas DOS (como MS-DOS).

Por ejemplo, el escritorio de Windows es un GUI.




Elementos graficos que llevan a un concepto orientado al
Museo de San lldefonso

a) Elementos Conceptuales, -Ambiente

Si quiere captar la atencién del navegante, no haga la pagina mas grande de una pantalla.
Muchas de las personas que navegan por Internet no consultan la parte inferior de las
paginas porque no saben que hay mas informacion en la parte de abajo.

Hacer las paginas de una pantalla y media
En general es una buena costumbre no hacer paginas de tamafio mayor a una pantalla y
media. De esta manera evitard muchos problemas y facilitara la lectura de las paginas.

Las paginas de tamafio una pantalla y media son cdmodas de leer y no saturan al lector
con demasiada informacion.

Paginas largas para grandes documentos

Si necesita poner gran cantidad de texto escrito que ha de leerse completo, es
recomendable hacer una Unica pagina larga. Es menos molesto hacer scroll a lo largo de
una ventana que seguir un enlace a la siguiente parte del documento.

Mapa de navegacion del interactivo

La estructura es importante

La estructura de un conjunto de pantallas es muy importante, ya que

. una buena estructura permitira al lector visualizar todos los
contenidos de una manera facil y clara, mientras que un conjunto de
. pantallas con una mala estructura producirda en el lector una

sensacién de estar perdido, no encontrara rapidamente lo que
busca y terminara por abandonar nuestro interactivo.




Planifique la estructura antes de empezar

Antes de crear un conjunto de pantallas uno ha de tener una idea clara de como va a ser
la estructura de dichas pantallas, es conveniente hacer algin esquema sencillo, para la
mayoria de los casos una hoja de papel y un lapicero bastara, pero si el emplazamiento
va a albergar un gran nimero de pantallas es recomendable usar algun tipo de programa
gue permita manejar estructuras de tipo grafo.

La estructura depende del contenido

No es lo mismo crear una estructura de navegacion para un interactivo que desea publicar
informacion al estilo de un libro cuya estructura estara formada por capitulos, este tipo de
informacion se adapta bastante bien a una estructura lineal como jerarquica. Mientras que
un interactivo donde se expone un tutorial o un tour es mas apropiada una estructura de
tipo lineal.

Tipos de Estructuras

Jerarquica

La estructura jerarquica, es la tipica estructura de arbol, en el que la raiz es la hoja de
bienvenida, esta hoja se puede también sustituir por la hoja de contenido, en la que se
exponen las diferentes secciones que contendrd nuestro interactivo. La seleccion de una
seccion nos conduce asimismo a una lista de subtemas que pueden o no dividirse.

Este tipo de organizacion permite al lector conocer en qué lugar de la estructura se
encuentra, ademas de saber que, con forme se adentra en la estructura obtiene

informacion mas especifica y que la informacién mas general se encuentra en los niveles
superiores.
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Lineal

La estructura lineal es la mas simple de todas, la manera de recorrerla es la misma que si
estuviésemos leyendo un libro, de manera que estando en una pantalla, podemos ir a la
siguiente pantalla o a la anterior.




Esta estructura es muy (til cuando queremos que el lector siga un camino fijo y guiado,
ademas impedimos que se distraiga con enlaces a otras pantalla. Por otra parte podemos
causar a lector la sensacion de estar encerrado si el camino es muy largo o poco
interesante.

Este tipo de estructura seria valido para tutoriales de aprendizaje o tours de visita guiada.

«— «— «—

Lineal con jerarquia

Este tipo de estructura es una mezcla de la dos anteriores, los temas y subtemas estan
organizados de una forma jerarquica, pero uno puede leer todo el contenido de una forma
lineal si se desea.

Esto permite tener el contenido organizado jerarquicamente y simultaneamente poder

acceder a toda la informacién de una manera lineal como si estuviésemos leyendo un
libro. Esta guia sigue basicamente este tipo de estructura.

// \\

Red

La estructura de red es una organizacion en la que aparentemente no hay ningln orden
establecido, las pantalla pueden apuntarse unas a otras sin ningiin orden aparente.

Este tipo de organizacion es la més libre, pero también es la mas peligrosa ya que si no
se informa al lector de en dénde se encuentra, puede perderse o puede no encontrar lo

gue anda buscando o no llegar a ver lo que le queremos mostrar. Por eso es muy
recomendable asociar la estructura de las pantallas con alguna estructura conocida, como

por ejemplo la de una ciudad.
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Navegacion

Unos de los apartados mas importantes en el disefio de Interactivos son los elementos de
navegacion. Ya que son los que nos permiten movernos a través de las diferentes
paginas que hemos construido.

Dupligue los elementos de navegacion si es necesario

Si sus pantallas tienen normalmente un tamafio superior al de una pantalla y media,
considere la opcion de duplicar los elementos de navegacion al principio y al final de la
pantalla.

Afiada un enlace al principio de la pantalla

Si la pantalla es suficientemente larga proporcione al final de la pagina un enlace el
principio de la misma.

Si use s pakida de navegecsis grafics, pregercions enlaces de teolo

5 usn una paleta de nwegecida grifica, o lector oo posde fooverse por ks demds pginas
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Autor paguin

No hagas pantalla que sea un callején sin salida

Al menos cada pantalla ha de tener un enlace por el cual se pueda continuar la
navegacion.

Disefe una estructura clara

Asegurese de que proporciona un camino comodo para visitar todas las pantallas de su
sitio. Si no tiene en cuenta esto perdera la mayoria de los lectores tras las primeras
pantalla.

Proporcione indices
Si le es posible facilite un indice con el contenido del Interactivo. Procure que el indice sea

facilmente accesible, puede hacer un "frame" o puede ponerlo al principio o al final de la
pagina.
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Si usa una paleta de navegacion grafica, proporcione enlaces de texto

Si usa una paleta de navegacion gréfica, el lector no puede moverse por las demas
pantalla hasta que el grafico no esté cargado, pero si pone enlaces de texto el lector
puede moverse antes y no tener que esperatr.

b) Elementos Conceptuales

Tipo de Letra (True type)

La tecnologia True Type fue desarrollada por Apple y Microsoft con el objetivo de frenar el
predominio que en este ambito estaba alcanzando la tecnologia PostScript de Adobe.
Microsoft Windows 3.1, la versién aparecida a finales de 1991 incluia un programa de
escalado de tipos de letra capaz de gestionar estas fuentes.

Las fuentes True Type son fuentes vectoriales, pero no PostScript, de alta calidad que
emplean funciones cuadraticas, mas rapidas en su procesamiento que las PostScript,
aunque ocupan mas cantidad de memoria y contiene hints para la mejora de la
visualizacion a bajas resoluciones. La tecnologia TrueType incorpora el gestor de tipos en
el propio sistema operativo a partir de Windows 3.1 y de Apple System 7.0.

Los archivos de contorno de fuente True Type adquieren la extensién .ttf. Al cargar la
fuente, el gestor de tipos de Windows crea un fichero .fot, que coloca en la carpeta del
Sistema, en el caso de Apple, y en el directorio c.\windows\system en el caso de los PCs
e indica el nombre de la fuente y la ubicacion del fichero .ttf. La gestion de las fuentes
True Type se ha simplificado mucho en Windows 95, especialmente la basqueda y copia
de fuentes que se precisan mandar a filmar y este formato parece convertirse en el
estandar definitivo de los usuarios de PC.




Por la importancia que tiene para un disefiador grafico la tipografia, es que nace
Tipografia interactiva, que mas que un espacio meramente informativo pretende expresar
graficamente historia, tradicién y evolucion tipografica mas alla de su contenido textual, el
cual forma parte de un proceso de estudio sobre el tema en diferentes medios.

Tipografia interactiva, permite a las personas relacionadas con la comunicacion grafica y
el disefio interactuar con la disciplina, haciendo uso de la tecnologia hipermedia, es decir,
los recursos mediaticos de la computadora: texto, imagenes, sonido, video y animacion.

Conocer desde la generalidad hasta los mas elementales detalles de la tipografia, nos
permitird ganar habilidad y destreza al momento de componer con caracteres. Al tener
presente la forma, el valor, la legibilidad, el contraste, el peso visual de los caracteres y la
relacién entre ascendentes y descendentes, la seleccion del interlineado, el peso de la
mancha, la relacion con el formato y su entorno, los resultados en los sistemas o medios
por el cual se reproduciran; es probable llevar a buen fin cualquier proyecto grafico que se
plantee.

A la hora de transmitir un mensaje la tipografia es la materia que intermedia entre el
receptor y la informacién, los caracteres matizan las palabras y le aportan o refuerzan el
sentido. La mala seleccion de esas formas pueden interferir negativamente en la
comunicacion.

Un tipégrafo debe tener la habilidad de analizar, explorar y reconocer las caracteristicas,
ya sean estas conceptuales, formales, histdricas o técnicas de los diferentes tipos de
letras que se han creado desde la invencién de los tipos modviles. Muchos de ellos
influenciados por los periodos en los cuales fueron creados, algunos apenas con ligeras
diferencias, otros en cambio, muy distantes entre si, varian en su forma, en su orientacion,
en su valor, en sus proporciones e incluso en el todo, por lo que es necesario interesarse
por las formas caracteristicas de cada letra.

Las letras, palabra que proviene del latin littera, como se designa a los signos gréaficos
usados para representar el lenguaje, que en la tipografia conocemos como caracter, del
griego charakter equivalente a grabar y que no es mas que el resultado de la impresion
del tipo, que pueden presentarse en capitales, mindsculas, numeros, simbolos: de
puntuacion, monetarios, matematicos y miscelaneos, también en menor grado versalitas y
ligaduras.

Desde los inicios de la impresion los caracteres se obtienen de los tipos, del latin typus
semejante al typos griego, modelo o caracter grabado, se refiere a cada uno de los
bloques que tienen grabado en una de sus caras, en relieve una letra o signo. Hoy en dia
el término se utiliza para expresar el modelo o disefio de una letra en particular.

Los caracteres de una misma fuente, palabra que viene del francés antiguo fondre,
correspondiente en espafiol, a derretir o verter, resefia al tipo hecho de metal. En un
principio un conjunto de caracteres de un mismo disefio, tamafio y peso. Actualmente se
refiere a todo el conjunto de caracteres mayusculos, mindsculos, nimeros, simbolos con
iguales caracteristicas. Una fuente puede ser metal, pelicula fotografica, o medio
electronico.




Para denominar a las fuentes que siguen un mismo disefio, pero que varian en su
orientacién, valor o proporcion, se utiliza el término familia o familia de fuentes. Por lo que
las fuentes que coincidan o sean similares y que responden, a un determinado disefio
tipografico, se le llama familia. Una familia encierra variaciones como redonda, cursiva,
fina, seminegra, negrita, condensada y espaciada, todas parten de la misma forma, pero,
reflejan matices, grosores y anchos diferentes.

abedefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Fotografias
La composicion de una imagen, reglas

Entre dichas normas estan las relativas a profundidad o perspectiva, detalle, punto de
vista, tamafio y escala, textura, forma y situacién. Factores que forman un todo en la foto.
No todos tienen que estar presentes en cada fotografia, pero los que participen en cada
una concreta, deben hacerlo de manera conjunta.

Lo expresivo de una foto, no son los detalles, siné su efectismo, el cual no puede tener el
mismo significado para todo el mundo, porque las personas no son todas iguales, pero si
es efectiva, siempre encontrard personas que sabran valorarla en su significado.

Otro de los factores més importantes que conforman el conjunto de la fotografia, es la
composicion, seleccién y disposicion de sujetos, en el area de la imagen fotografica,
dando como resultado la capacidad para comunicar algo.

Componer es crear

Componer es igual a crear. La mayor parte de las buenas fotografias han sido creadas,
por tanto, si se quieren crear fotografias hay que familiarizarse con algunos principios de
la composicion.




La verdadera fuerza de una buena imagen radica en la combinacion de un motivo y una
composicién vigorosa; lo que se decide dejar fuera de la imagen es tan importante como
lo que se incluye en ella.

En esencia la composicién es, como se ha indicado, la seleccion y colocacion de objetos
en el area fotografiada. Pero la experiencia ensefia muchas cosas al respecto, cuando
mire a través del visor, procure ver la fotografia que hay realmente y no otra que haya
visto antes. En cambio, intente seguir experiencias nuevas y buscar las formas mas
expresivas de mostrarlas a los demas.

El encuadre

El ojo humano observa un espacio sin limites, pero en la camara el encuadre esta limitado
por cuatro lados. Por lo tanto es necesario elegir lo que se quiere incluir y lo que vamos a
excluir desde nuestro marco fotografico, es decir dentro de nuestro fotograma, y tomar la
posicion respecto de los demas. Para acercar y aumentar un motivo, hay que usar un
teleobjetivo. Pero si en cambio se desea ampliar el campo de vision, utilizaremos un gran
angular. Este es util al mismo tiempo cuando se necesita mucha profundidad del campo.

Encuadre simple

Podemos afiadir un elemento extra en una composicion, encuadrando el tema principal
dentro de una forma del primer plano o del fondo. Un buen procedimiento, es disparar
nuestra camara a través de una ventana o similar, lo que aumenta la profundidad y el
equilibrio de la composicidn, llegando a eliminar detalles innecesarios y cubrir cielos o
primeros planos vacios. Otra forma o posibilidad, seria colocar el elemento principal en el
primer plano de forma que, exponiendo para un fondo mucho més luminoso se forme una
silueta. Estos encuadres, suelen exigir unos cuidados de alineacion entre un primer plano
y el fondo.

Encuadre compuesto: Este tipo de encuadre fotografico, trata de ilustrar una imagen
dentro de otra. Es decir, en la misma composiciéon un elemento se encuadra con otro
dentro de la misma fotografia, haciéndola destacar dentro de la misma.

El corte del encuadre: También el formato de la foto condiciona la imagen. Un encuadre
horizontal, resalta el espacio, uno vertical, la magnificencia.

Colores seleccionados
El color un elemento expresivo

El color en su campo gréfico, tiene varias aplicaciones clasificAndose en: color denotativo
y el color connotativo.




El color denotativo

El color es denotativo cuando se utiliza como representacion de la figura, u otro elemento,
es decir, incorporado a las imagenes reales de la fotografia o la ilustracion. Podemos
distinguir tres categorias de color denotativo: Icénico, saturado y fantasioso, aunque
siempre reconociendo la iconicidad de la forma que se presenta.

Color icénico: Definimos un color iconico a la expresividad cromatica como funciéon de
aceleracion identificadora: la tierra es marrén, la cereza es roja y el cielo es azul. El color
es un elemento fundamental de la imagen realista ya que la forma incolora aporta poca
informaciéon en el desciframiento inmediato de las imagenes. La adicién de un color
natural acentla el efecto de realidad, permitiendo que la identificacién del objeto o figura
representada sea mas rapida. Por lo tanto el color ejerce una funcién de realismo que se
superpone a la forma de las cosas: una manzana sera mas real si se reproduce o plasma
en su color natural.

Color saturado: Es un color alterado o manipulado en su estado natural y real. Mas
brillante, son colores mas densos y mas puros y luminosos. El color saturado nace de
conseguir una exageracion de los colores y captar la atencion con estas. El entorno
resulta mas atractivo, alterando el color de esta forma, el cine, la fotografia, la ilustracion,
carteles, etc., obedecen a una representacién grafica cromatica exagerada que crea
euforia colorista.

Color fantasioso: La fantasia y manipulacién, nace como nueva forma expresiva, por
ejemplo, las imagenes coloreadas a mano en las que no se altera su forma, pero si el
color. De esta forma se crea un ambigiiedad entre la imagen o fotografia representada y
el color expresivo que se le aplica, creando asi una fantasia, respetando las formas pero
alterando el color natural.

El color connotativo

La connotacién es la accion de factores no descriptivos, sino psicolégicos, simbdlicos o
estéticos que hacen suscitar un cierto ambiente y corresponden a amplias subjetividades.
Es un elemento estético que afecta a las sutilezas perceptivas de la sensibilidad.

Teoria del color. ¢ Qué es el color?

El mundo es de colores, donde hay luz, hay color. La percepcién de la forma, profundidad
o claroscuro esta estrechamente ligada a la percepcién de los colores.

El color es un atributo que percibimos de los objetos cuando hay luz. La luz es constituida
por ondas electromagnéticas que se propagan a unos 300.000 kildmetros por segundo.
Esto significa que nuestros ojos reaccionan a la incidencia de la energia y no a la materia
en si.




Las ondas forman, segun su longitud de onda, distintos tipos de luz, como infrarroja,
visible, ultravioleta o blanca. Las ondas visibles son aquellas cuya longitud de onda esta
comprendida entre los 380 y 770 nanémetros.

Los objetos devuelven la luz que no absorben hacia su entorno. Nuestro campo visual
interpreta estas radiaciones electromagnéticas que el entorno emite o refleja, como la
palabra "COLOR".

Propiedades del color

Las definimos como el tono, saturacion, brillo.

Tono ( hue), matiz o croma es el atributo que diferencia el color y por la cual designamos
los colores: verde, violeta, anaranjado.

Saturacion:( saturacion) es la intensidad croméatica o pureza de un color Valor (value) es
la claridad u oscuridad de un color, esta determinado por la cantidad de luz que un color
tiene. Valor y luminosidad expresan lo mismo.

Brillo ( brightness ) es la cantidad de luz emitida por una fuente luminica o reflejada por
una superficie.

Luminosidad (lightness) es la cantidad de luz reflejada por una superficie en comparacién
con la reflejada por una superficie blanca en iguales condiciones de iluminacién.

Modo de color RGB

Modelo RGB. Este espacio de color es el formado por los colores primarios luz. Es el
adecuado para representar imagenes que seran mostradas en monitores de computadora
0 que seran impresas en impresoras de papel fotografico.

Las imagenes RGB utilizan tres colores para reproducir en pantalla hasta 16,7 millones de
colores. RGB es el modo por defecto para las imagenes de Photoshop. Los monitores de
ordenador muestran siempre los colores con el modelo RGB. Esto significa que al trabajar
con modos de color diferentes, como CMYK, Photoshop convierte temporalmente los
datos a RGB para su visualizacién.

El modo RGB asigna un valor de intensidad a cada pixel que oscile entre 0 (negro) y 255
(blanco) para cada uno de los componentes RGB de una imagen en color. Por ejemplo,
un color rojo brillante podria tener un valor R de 246, un valor G de 20 y un valor B de 50.
El rojo mas brillante que se puede conseguir es el R: 255, G: 0, B: 0. Cuando los valores
de los tres componentes son idénticos, se obtiene un matiz de gris. Si el valor de todos los
componentes es de 255, el resultado serd blanco puro y sera negro puro si todos los
componentes tienen un valor 0. Este espacio de color tiene su representacion en el
selector de color de Photoshop.




Modo de color CMYK

El modelo CMYK se basa en la cualidad de absorber y rechazar luz de los objetos. Si un
objeto es rojo esto significa que el mismo absorbe todas las componentes de la luz
exceptuando la componente roja. Los colores sustractivos ( CMY ) y los aditivos ( RGB)
son colores complementarios. Cada par de colores sustractivos crea un color aditivo y
viceversa.

En el modo CMYK de Photoshop, a cada pixel se le asigna un valor de porcentaje para
las tintas de cuatricromia. Los colores mas claros ( iluminados ) tienen un porcentaje
pequefio de tinta, mientras que los mas oscuros ( sombras) tienen porcentajes mayores.
Por ejemplo, un rojo brillante podria tener 2% de cyan, 93% de magenta, 90% de amarillo
y 0% de negro.

En las imagenes CMYK, el blanco puro se genera si los cuatro componentes tienen
valores del 0%. Se utiliza el modo CMYK en la preparacion de imagenes que se van a
imprimir en cualquier sistema de impresién de tintas. Aunque CMYK es un modelo de
color estandar, puede variar el rango exacto de los colores representados, dependiendo
de la imprenta y las condiciones de impresion.




Simbologia del color amarillo y rojo

Por ejemplo una invitacién de un color brillante debe evocar la imagen del mismo valor,
sino y en caso opuesto conseguiriamos un efecto contraproducente, transmitiendo la
sensacion de falsificaciéon. Si es de color oro, la imagen debe combinar en concordancia
con el color expuesto, para que se tenga una vision agradable y equilibrada de la
presentacion.

El color amarillo: Es el color mas intelectual y puede ser asociado con una gran
inteligencia o con una gran deficiencia mental; Van Gogh tenia por el una especial
predileccion, particularmente en los Ultimos afios de su crisis.

Este primario significa envidia, ira, cobardia, y los bajos impulsos, y con el rojo y el
naranja constituye los colores de la emocién. También evoca satanismo (es el color del
azufre) y traicién. Es el color de la luz, el sol, la accién, el poder y simboliza arrogancia,
oro, fuerza, voluntad y estimulo.

Mezclado con negro constituye un matiz verdoso muy poco grato y que sugiere
enemistad, disimulo, crimen, brutalidad, recelo y bajas pasiones. Mezclado con blanco
puede expresar cobardia, debilidad o miedo y también riqueza, cuando tiene una leve
tendencia verdosa.

Los amarillos también suelen interpretarse como joviales, afectivos, excitantes e
impulsivos. Estan relacionados con la naturaleza. Psicolégicamente se asocia con el
deseo de liberacion.

El color rojo: Se lo considera con una personalidad extrovertida, que vive hacia afuera,
tiene un temperamento vital, ambicioso y material, y se deja llevar por el impulso, mas que
por la reflexion.

Simboliza sangre, fuego, calor, revolucion, alegria, accién, pasion, fuerza, disputa,
desconfianza, destruccién e impulso, asi mismo crueldad y rabia. Es el color de los
maniaticos y de Marte, y también el de los generales y los emperadores romanos y evoca
la guerra, el diablo y el mal.

Como es el color que requiere la atencion en mayor grado y el mas saliente, habra que
controlar su extension e intensidad por su potencia de excitacion en las grandes areas
cansa rapidamente.

Mezclado con blanco es frivolidad, inocencia, y alegria juvenil, y en su mezcla con el
negro estimula la imaginacién y sugiere dolor, dominio y tirania.




Expresa sensualidad, virilidad y energia, considerado simbolo de una pasion ardiente y
desbordada. Por su asociacién con el sol y el calor es un color propio de las personas que
desean experiencias fuertes.

Lenguaje del naranja y azul

El color naranja: Es un poco mas céalido que el amarillo y actia como estimulante de los
timidos, tristes o linfaticos. Simboliza entusiasmo y exaltacién y cuando es muy encendido
0 rojizo, ardor y pasion. Utilizado en pequefias extensiones o con acento, es un color
utilisimo, pero en grandes areas es demasiado atrevido y puede crear una impresion
impulsiva que puede ser agresiva. Posee una fuerza activa, radiante y expresiva, de
caracter estimulante y cualidad dindmica positiva y energética.

Mezclado con el negro sugiere engafio, conspiracion e intolerancia y cuando es muy
oscuro, opresion.

El color azul: Simboliza, la profundidad inmaterial y del frio. La sensacién de placidez que
provoca el azul es distinta al de la calma o del reposo terrestre propio del verde. Se lo
asocia con los introvertidos o personalidades reconcentradas o de vida interior y esti
vinculado con la circunspeccion, la inteligencia y las emociones profundas. Es el color del
infinito, de los suefios y de lo maravilloso, y simboliza la sabiduria, amistad, fidelidad,
serenidad, sosiego, verdad eterna e inmortalidad. También significa descanso.

Mezclado con blanco es pureza, fe, y cielo, y mezclado con negro, desesperacion,
fanatismo e intolerancia. No fatiga los ojos en grandes extensiones

El color violeta

El violeta, es el color de la templanza, la lucidez y la reflexién. Transmite profundidad y
experiencia. Tiene que ver con lo emocional y lo espiritual. Es mistico, melancdlico y se
podria decir que también representa la introversion. En su variacion al puarpura, es
realeza, dignidad, suntuosidad.

Mezclado con negro es deslealtad, desesperacion y miseria. Mezclado con blanco:
muerte, rigidez y dolor.

Color verde

Es un color de extremo equilibrio, porque esta compuesto por colores de la emocién
(amarillo = célido) y del juicio (azul = frio) y por su situacién transicional en el espectro. Se
lo asocia con las personas superficialmente inteligentes y sociales que gustan de la
vanidad de la oratoria y simboliza la primavera y la caridad. Incita al desequilibrio y es el
favorito de los psiconeuroticos porque produce reposo en el ansia y calma, tranquilidad,
también porque sugiere amor y paz y por ser al mismo tiempo el color de los celos, de la
degradacion moral y de la locura. Significa realidad, esperanza, razén, légica y juventud.

Aquellos que prefieren este color detestan la soledad y buscan la compafia. Mezclado
con blanco expresa debilidad o pobreza.




Sugiere humedad, frescura y vegetacidn, simboliza la naturaleza y el crecimiento.

La persona que destaca por el uso del color verde, quiere ser respetada y competente.

El color marrén

Es un color masculino, severo, confortable. Es evocador del ambiente otofial y da la
impresién de gravedad y equilibrio. Es el color realista, tal vez porque es el color de la
tierra que pisamos. Con esto, hemos podido comprobar algunas reacciones que producen
los colores segun A. Moles y L. Janiszewski.




Desarrollo del CD interactivo para el Museo de San lldefonso

a) Preproduccién del CD Interactivo

Antes de la realizacion de un Cd interactivo se debe de tomar en cuenta el concepto con
el que se quiere desarrollar el trabajo. Como primer punto realice recopilacion de
imagenes que se me proporcionaron por parte del museo de igual manera yo tome fotos
de las instalaciones ya sea de interiores y exteriores. Al contar con las fotos con una
buena resolucién seleccione las imagenes que a mi parecer me podrian servir ya sea para
la pantalla principal o alguna otra. Las imagenes seleccionadas fueron las de fachada del
Museo, Interior como el jardin, pasillo, salas principales, murales etc.

El CD esta planeado en una estructuracion de Linea jerarquica donde todas las pantallas
estén conectadas y de igual manera todas tengan un link a la principal pantalla. Para esta
estructuracion se tienen contemplados los siguientes puntos a desarrollar en las
pantallas:

1. Home, pantalla Principal y en la cual todas las demas estaran conectadas.

2. Misién, Vision y Valores del Museo.

En esta pantalla se muestra el concepto basico de Mision, Vision y filosofia del Museo.
3. Exposiciones y Murales (Exposiciones pasadas y actuales).

El Acervo Cultural del Museo serd el principal tema de esta pantalla, de igual forma citare
exposiciones relevantes y de un valor artistico y cultural importante. Al final tendra un link
dirigido a la Pagina Web del museo.

4. Servicios Pedagdgicos.

Temas como El Servicio social, Talleres y visitas Guiadas seran abordados de la manera
mas sencilla me refiero a q solo sera de consulta ya g estos puntos no tienen un tiempo
determinado de fechas, varia constantemente.

5. Servicios al Publico

El Museo de san lldefonso tiene la opcion de rentar los patios internos para eventos
especiales y en un horario a elegir. Membrecias que otorgan preferencia en inauguracion
y eventos organizados por el Museo. El voluntariado es un apartado que solo mencionare
ya que ese punto al igual q los anteriores deben de ser tratados personalmente en las
instalaciones del Museo y con el personal encargado.

6. San lldefonso en el tiempo Historia Arquitectura.




La arquitectura es un punto a resaltar ya que para el turismo nacional e internacional le es
atractivo la fachada y la organizacion interna del museo es por eso g es indispensable
hablar de eso y acompafiado de la historia.

7. Areas de Servicio,

Paqueteria y ubicacion de sitios internos del museo son los puntos que vendran en esta
Ultima pantalla.

Teniendo estos puntos a desarrollar la estructuracion y el mapa de navegacion esta de la
siguiente manera el cual anexo.
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Como todo procedimiento de Disefio, antes de disefiar en la computadora realice bocetos
de la estructura basica, de la interface y de las imagenes que el Museo ya me habia
proporcionado como lo fueron imagenes de la arquitectura, los Murales, de los
establecimientos de servicio e informaciones del Museo para la realizacién del bocetaje
del CD.

Los Softwares a utilizar en el desarrollo del disefio del Home seran:
-Adobe Photoshop CS3 Extended

-Adobe lllustrator CS3

Los Softwares de animacion e integracidén de elementos visuales seran:
-Adobe Flash CS3 Professional

-Smift 3D 5.0

-Swish Max 2.0

b) Produccién del Interactivo

Disefo del Home

El home tiene un disefio basicamente orientado a una estructura facil de manejar y que
por supuesto al usuario no le cause conflictos el desplazamiento de las pantallas.

Para poder explicar el cdmo disefie la pagina principal lo explicare en partes. El disefio del
home se empez6 en Adobe Photoshop CS3 Extended y los botones se realizaron en
Adobe lllustrator CS3.

Las medidas del documento son de 800 x 600 px. El tamafio es un estandar para que no
existan problemas de ajuste de pantalla para el usuario final.

La primera parte sera el banner superior, el cual tiene un tamafio de 800x119px. El cual
es un elemento que se repite en todas las pantallas, el banner contiene el nombre del
museo, con una tipo de letra Times New Roman en modo regular con un puntaje de 75.51
pt. Y una opacidad del 100%. Esto es para la palabra “Museo de” la cual tiene una forma
nitida para una mejor lectura. También en el banner se encuentra el logotipo del Museo
del lado derecho con opacidad al 100%, ademdas de incluirle un estilo de capa
“Superposicion de Motivo”. El color de fondo es “6a0000” el cual seleccione por que tiene
sobriedad elegancia y seriedad, esto es para que no rompa tanto con el concepto y la
imagen que el Museo da.




SAN ILDEFONSO

El Titulo del Museo “San lldefonso” tiene un puntaje de 161.26 con Times New Roman
en Bold y opacidad al 100%, de igual forma que el texto anterior tiene una forma nitida la
cual es una opcién que Photoshop tiene para diferentes tipos de lectura que pueda tener
el texto, seleccioné dicha opcién ya que es la que a mi parecer es la optima para el
interactivo y para la lectura del usuario.

e DE
SAN ILDEFONSORM

El disefo del fondo es un mural que se encuentra en el segundo patio del museo y como
es obvio tiene efectos de Photoshop como lo son: primero ajuste el tamafio del fondo con
el tamafio del documento, después seleccione la imagen y en el menu superior seleccione
Filtros/ Desenfoque/Desenfoque radial, en esta opcion la que aplique fue en Método
Zoom en Calidad Buena y con una Cantidad de 79, es asi como la imagen se desenfoca
desde el centro y en este caso la opacidad es de 64%.

Teniendo seleccionada la imagen con el filtro aplicado se crea una Capa de relleno o
Ajuste, esta opcidn esta en la parte inferior del menu capa. Después de crear la capa
seleccioné la Herramienta de Degradado del menu basico del lado izquierdo, dando click
y nos vamos a la parte superior y seleccionamos los estilos de degradado y por estética
seleccione de Blanco a Negro, en la imagen di click sostenido del centro inferior de la
imagen y lo arrastre a poco mas de la mitad de la imagen para que asi el degradado se
cree solo a la mitad.




El efecto de la imagen reflejada lo realice de la siguiente manera, teniendo la imagen ya
con el tamafio requerido que en este caso fue de 366x315 px. Seleccionada la imagen
dando Ctrl+T, después con click derecho seleccioné la opcion de Distorsionar y jale las
puntas para crear el efecto de perspectiva, es asi como se da el efecto, en seguida
duplique la capa de la imagen y en la capa nueva gque se origino le di nuevamente Ctrl+T
y click derecho y seleccionamos la opcion Voltear Verticalmente y baje la imagen.
Nuevamente aplique Ctrl+T y click derecho y con la opcién de Distorsionar acomode las
esquinas para que coincidan con la imagen original. Aplique el mismo efecto que la
imagen del fondo solo que en este caso es inverso para que la imagen tenga el efecto de
gue se desvanece.

La imagen Principal tiene una opacidad al 100% y la imagen de reflejo de 13%. Para
resaltar mas el reflejo, realice con la herramienta de Lazo una sombra del mismo largo de
las imagenes pero muy delgada entre las dos uniones, le di un color negro y le aplique un
“Desenfoque Gaussiano” a 3.0. Y le di una opacidad de 72%.

La parte siguiente del desarrollo del Home la realice en lllustrator CS3, después de
guardar el archivo de Photoshop lo importe a lllustrator. El Disefio de los botones se inicio
por la eleccién de una tipografia que hiciera contraste con el titulo de hay surgieron dos
propuestas tipograficas, la primera es para la primera Letra del botén la cual fue Blaster




regular con un puntaje de 45.75 p. y 100% de opacidad. Para el texto restante fue Bank
Gothic Medium BT, Medium con un puntaje de 18p. Y 100% de opacidad.

I i i SI0ON DEL MUSEO
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Detras de cada botdn se encuentra una imagen de los pasillos del Museo, para crear ese
efecto vectorizé las imagenes y les di un color y prosegui a bajar la opacidad a un 25%.

Para realizar la vectorizacidon de las imagenes que se encuentran en el fondo de los
botones y las cuales después tendran animacién. Primero, ya con la imagen abierta y
estar seleccionada, aparece un menu en la parte superior donde di click en la opcion de
“Calco Interactivo” y asi converti la imagen en vector enseguida cambian las opciones y
surgen otras diferentes seleccione la que dice “Expandir” di click en esa opcién y asi
cred mas nudos en la imagen y puedo editarla con mayor facilidad. Para cambiar el color
di doble click a la imagen y la seleccione toda enseguida seleccione el color deseado,
para regresar al documento en la parte superior izquierda se encuentra una flecha que
indica “Grupo Aislado Actual” esa opcién te regresa al la forma no editable de la
imagen. Esta accion la realice para todas las imagenes que tienen los botones y asi
mismo le di caracter a cada botdn con un color que lo distinga y de igual manera se cred
una familia en los botones para un mayor desplazamiento en el interactivo y que se
distinga por colores.
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c) Posproduccion del CD Interactivo

Después de haber realizado el disefio en los programas ya mencionados, me enfoque en
afinar detalles tales como el acomodo de los elementos en el plano y basandolo en una
reticula sencilla y que todo tenga una justificacion, de igual manera revise que el disefio
tuviera Conceptos de Disefio tales como Balance en la fotografia y los botones, Unidad,
Legibilidad en la lectura, Contraste en ciertos elementos, Jerarquia en el titulo y los
elementos restantes.

El disefio del home o pagina Principal queda de esta forma tiene todos los elementos
mencionados y conserva los principios de Disefio. Asi mismo tiene la personalidad que el
Museo manifiesta en sus desplegados y disefios internos.




MUSEO DE

SAN ILDEFONSO

mlSIDN DEL MUsgO

SEHVIL‘.IEIE PEDAGOGICOS

E
XPOSICIONES

HISTDRIA Y ARQUITECTURA

nEEAs DE SERVICID
SERV\CIDS AL PusLico

Teniendo el disefio base y los elementos que prevaleceran en el interactivo. Me dispuse a
solo crear una pantalla mas, con el propésito de presentarle al Museo la propuesta del
Disefio ya con un estilo definido en el interactivo y un disefio base de las demas
siguientes pantallas.




MUSEO DE

SAN ILDEFONSO

SERVID!DS AL PusLico

Horario de Atencion

Martes a domingo, de 10:00 a 18:00 hrs, La taquilla suspende la venta de boletas 30
i s antes de la hora d
(1]
1 credencial vigente $22.50

Murales general $20.00; estudiantas y maestros $10.00

La entrada es libre para
- parti ntes del Programa de Membresias del museo
)s menores de 12 arios
- adultos
Viart

Visitas Guiadas
temporales

Tienda

@s a domin:

En esta pantalla de “Servicios al Publico” solo inserte el texto justificado en la parte
izquierda, prevaleciendo los elementos ya indicados he hice el acomodo de los demas
botones en la parte inferior derecha, aproveche que le di un color especifico a cada botén
y personalidad por esa razén solo seleccione la primera letra del botén.




Conclusion

El disefiador grafico tiene un campo para explotar como lo es la interactividad y la
realizacion de disefios virtuales mi propuesta fue ampliar el campo de el ejercer de esta
profesion y no echar en saco roto el disefio multimedia ni el experimentar con el usuario y
disefiar un recorrido virtual y una estructuracion especifica que guie a un entendimiento y
aprendizaje con una finalidad especifica.

Todo proceso de disefio lleva un proceso metodoldgico y el cual es el que explique en
esta tesina de igual manera muestro los conceptos que a veces por no buscar o
simplemente falta de tiempo el disefiador no investiga, mi propdsito es que el lector que
se interese en esta tesina observe los conceptos bdasico de realizacion de un CD
interactivo y saber que elementos utilizar porque y cuando emplearlos.

El uso y utilizacién de cada concepto definicion y de las demas criterios tedricos es
responsabilidad de quien las aplique pero siempre es necesario saber de donde viene y
que significan ya que el disefiador actualmente le es dificil defender un trabajo y esto es
porque no investigamos lo que aplicamos fue por esto que la redaccion de este proyecto
fue de una manera sencilla y facil de comprender y con la finalidad de que el disefiador
defienda su trabajo en el campo laboral.

El desarrollo de esta tesina es mostrar al disefiador las definiciones primordiales y basicas
de los elementos que tiene un Cd interactivo como botones y sus diversos tipos y sus
respectivas caracteristicas, el audio elemento de ambientacion y el cual le da caracter y
sensibilidad al entorno grafico, la utilizacion de colores va de acurdo a su teoria de
percepcidn en este caso solo me limite a dar la teoria no la utilizacién ya que es cuestién
de cada disefiador el aplicarla o no. También saber los modos de color y que significado
tienen, RGB y CMYK. Con estos elementos presentes el siguiente paso fue la
estructuracion y el tipo de jerarquia que tendra. El bocetaje es importante ya que sin el no
estan contemplados espacios ni acomodo de elementos como botones fondo texto e
iméagenes.
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