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INTRODUCCION

El discurso del diseno como acto comunicativo en la era de la informacién
es pieza clave para la sociedad. Las multiples aplicaciones que en tan diferentes y
variados dmbitos tiene el disefio se deben sobretodo a su capacidad para resolver
problemas comunicativos, de ahi también que lo vemos en todos lados, ya que la
informacién visual es mejor comprendida cuando tiene el disefio adecuado.

El disefio es, mas que la forma de estructurar la informacién en el espacio, un
acto discursivo creado en base a una metodologia con el fin de resolver un problema
comunicativo no sélo entre la gente sino también con dispositivos creados por y
para la gente, pero también es un arma de dos filos cuando se trata de mejorar la
comunicacién. Si bien puede tener el objetivo de enriquecer a la sociedad también
puede ser empleado como un discurso persuasivo que, sin ética ni moral, degenere
la calidad de la sociedad creando necesidades en la gente que mds que mejorarla la
perjudica. Esto se debe a que el diseno puede dar diferentes sentidos a una misma
informacién que, consecuentemente, puede ser interpretada de distintas formas, de
ahi que sea de suma importancia manejar el poder del disefio con responsabilidad
y estar consciente de los alcances y limites que puede tener el discurso del disefio
en la sociedad.

Sin lugar a duda, el poder persuasivo del disefio en la actualidad es
impresionante, tanto asi, que se ha convertido en un pilar fundamental del
consumismo en el que vivimos. El disefio aplicado en el mundo real y en el mundo
virtual genera una cantidad de informacién visual tan amplia que se le ha dado
por nombre la era visual a la época contempordnea. Incluso, yo le llamaria la era
“desechable” por la enorme basura visual que se consume diariamente y que se
desecha poco después de que se percibe. La basura visual se ha extendido del
mundo real, con todo tipo de impresos y materiales industriales, al mundo virtual
donde existen millones de terabytes de informacién que no mejoran la vida del
ser humano y sélo constituye basura visual, donde gran parte de ésta es diseno
publicitario. Pero, asi como el disefio conforma la base del consumismo en la
sociedad actual, también puede ser pilar para el progreso de la misma en todos
sus dmbitos, es por ello que debe realizarse comprometidamente en beneficio de
la comunidad. Como disenadores nuestro objetivo es mejorar la calidad de vida
de la sociedad facilitando la comunicacién tanto entre los humanos como con los
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dispositivos, de modo que la interaccién con dichos dispositivos no represente un
P q P P
problema por el cual la gente tenga que preocuparse.

El disefio implica una renovacién constante ya que se debe adecuar al estilo
de vida de la sociedad en curso, que se ve afectado por el desarrollo de nuevas
formas de interaccién tanto con la gente como con la informacién debido al avance
tecnoldgico, teniendo como ejemplos la fotografia y el video en los teléfonos
celulares, los correos electrénicos, programas de mensajeria instantdnea, chats,
foros, videoconferencias, intercambio de documentos a través de la computadora 6
los entornos virtuales donde el usuario es consumidor y productor de la informacién
creando un flujo de informacién constante, etc. Es asi como la tecnologia amplié
el drea de trabajo del disefiador permitiendo aplicar el discurso del disefio a los
medios digitales como son los interactivos multimedia.

Los sistemas interactivos multimedia implican un distinto uso del lenguaje
y de la misma organizacién de la informacién, es decir, un nuevo modo de
interactuar con la informacién. Actualmente podemos ver como la multimedia
gana terreno en la vida cotidiana del ser humano, por ello es importante conocer el
lenguaje que emplea asi como su estructura y organizacién. Gracias a la inclusion
de diferentes medios como el texto, la imagen y el audio, la tecnologia multimedia
es una herramienta esencial en la era informdtica, que ofrece informacién de
forma mads atractiva; de ahi deriva la importancia de utilizar una metodologia de
disefio propia en la aplicacién de los sistemas multimedia y que permita explotar
su potencial comunicativo.

Los interactivos multimedia facilitan el aprendizaje, fomentan el proceso
cognitivo y enriquecen la experiencia del pensamiento. Estas son ventajas que
tienen sobre los medios tradicionales, donde el espectador se encuentra pasivo ante
la informacién de cualquier indole que recibe, como es el caso de la televisién que,
por el contenido que expone, genera el rezago mental y la apatia. Sin embargo,
los interactivos muestran su lado oscuro cuando son empleados para contenidos
lidicos que sélo aturden a la gente, pero a la par estin los que favorecen el
razonamiento y la agilidad mental. Esto implica la posibilidad de enriquecer a la
sociedad en su manera de interactuar con la informacién mediante la aplicacién del
disefio en los sistemas interactivos con fines puramente informativos y formativos.

El fin de este trabajo es desarrollar un interactivo multimedia informativo
para el Museo Universitario Arte Contemporineo (MUAC) con un método de
disefio aplicado a los sistemas multimedia, y crear un didlogo entre el publico
visitante y el mismo museo. Se trata de solucionar una necesidad comunicativa
que tiene el MUAC con sus usuarios por medio de una herramienta tan ttil como
la computadora, y al mismo tiempo expandir las fronteras del disefio en medios
tan diversos como el medio impreso y la pantalla de la computadora. Por tanto, el
objetivo consiste en explotar la capacidad del discurso del disefio apoyado en un
método para crear un interactivo que siga los lineamientos del museo y resuelva su
necesidad comunicativa.
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El discurso del disefio toma mayor fuerza con la integracién de imagenes,
audio y video en un mismo soporte, todas estas posibilidades que proporciona la
tecnologia multimedia refuerzan el mensaje del discurso. Inicialmente, debemos
definir cudl es el discurso que se quiere transmitir, cémo se ha de manejar y presentar
en el interactivo, de la misma forma, identificar cudles son los elementos con los
que contamos para realizarlo. Ademds, se ha de conocer cémo se integra con la
multimedia interactiva y cuiles son los elementos que ésta aporta y favorecen
al discurso. Partiendo de éstas cuestiones se analizan las caracteristicas de este
sistema, su estructura y funcién, para poder trabajar después en la produccién del
interactivo.

En base a un método que integra el poder comunicativo del disefio
y las caracteristicas de la multimedia interactiva, se desarrolla una aplicacién
atendiendo a los factores que intervienen en la interpretacién que hace el usuario
de la informacién percibida y siguiendo los lineamientos del museo para resolver
su necesidad comunicativa. A partir de este marco, lo que se hace a continuacién
es definir los ejes conductuales con los que se ha de trabajar a largo del proyecto,
las necesidades del museo y finalmente la produccién del interactivo en base a la
informacion recopilada.

En el apartado uno encontramos por un lado encontramos el discurso del
disefio y por otro la multimedia interactiva; en el dos se distingue al museo como
institucién y se identifica la necesidad comunicativa que presenta; finalmente el
ultimo apartado se enfoca al desarrollo de la aplicacién multimedia interactiva del

proyecto arquitecténico del MUAC.
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I. DISENO Y MULTIMEDIA

1.1 El diseno gréfico y la comunicacién visual

La comunicacién se define como el flujo de informacién. El ser humano
obtiene informacién por medio de sus sentidos, es decir que la informacién puede
ser auditiva, visual, olfativa, tictil y gustativa. En consecuencia, encontramos
diferentes tipos de comunicacién: oral, escrita, corporal, visual y acustica. Pero,
para que se pueda dar cualquier tipo de comunicacién se necesita de:

Un emisor, es quien emite el mensaje.

Un receptor, es quien recibe el mensaje.

Un cédigo, es la forma que toma la informacién que se ha de transmitir, este
cédigo debe ser entendido por ambas partes: emisor y receptor.

Un canal, el cual es el medio fisico por el que se transmite el mensaje.

Un mensaje, es lo que se quiere transmitir.

“El disefio grifico es un proceso mediante el cual las informaciones
textual y visual (palabras e imdgenes) se ordenan, se les confiere forma y

estructura para transmitir determinado estado de dnimo o determinado

mensaje de una forma estéticamente agradable.”

En otras palabras, el disefio se encarga de dotar de propiedades morfolégicas,
sintdcticas, semdnticas y pragmadticas que naturalmente no tenia un objeto con
una finalidad prictica prevista, asi como resolver problemas y detectar necesidades
comunicativas en contextos sociales especificos.

“El disefio grafico es uno de los mecanismos de los que dispone la cultura para
procesar y comunicar informacién™, es por tanto un acto comunicativo, que actia
como un discurso de institucionalizacién el cual abarca todos los comportamientos
sociales.

El discurso del disefio se construye a partir de la estructuracién morfolégica,
sintdctica, semdntica y pragmadtica que, a su vez, es generada por la interrelacién de

1 Austin y Doust. Diserio de nuevos medios de comunicacion, p. 28.
2 Leonor Arfuch, Chévez y Ledesma. Diserio y comunicacion. Teorias y enfoques
criticos, p. 54.
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los elementos pictéricos, graficos, tipograficos y funcionales, ya que éstos de modo
aislado no tienen una interpretacién mds que la que denotan. La congruencia de la
seleccién y el empleo de estos elementos para conformar el discurso en un sentido
légico es el éxito del mismo.

Todos estos elementos que configuran el discurso del disefio son signos que
pueden ser interpretados desde tres dimensiones:

Sintictica: Comprende las leyes de composicién y organizacién que a su
vez determinan los elementos formales de un objeto de disefio que lo conforman.
Asimismo, se encarga de los problemas de transmisién de informacién, la
codificacion, el canal, el ruido, etc. es decir, los aspectos légicos y racionales que
percibe el receptor como formas visuales.

Semidntica: Se ocupa de la significacién de los signos conformados por los
elementos sintdcticos, de tal forma que la semantica de un objeto de disefio consiste
en la correspondencia entre los signos visuales que conforman dicho objeto y las
ideas o conceptos que éste busca referir.

Pragmatica: Determina las posibles relaciones de los signos con los
intérpretes, es decir, la interpretacién que tiene el receptor de la imagen recibida
asociada a un contexto.?

En este punto, cabe mencionar que los niveles de lectura de la imagen
son determinados por las capacidades del receptor para interpretar el mensaje.
Por tanto, es responsabilidad del disefiador conocer los aspectos que afectan la
interpretacién del mensaje por parte del receptor, para crear un discurso eficaz que
solucione el problema comunicativo.

Percepcién: componentes psicosomiticos del sistema nervioso, hacen uso
del sentido de la vista para recoger la informacién visual presentada en el disefio
que, posteriormente, el cerebro interpretard como formas, colores, texturas, etc.

Cultural: componentes que influyen en la interpretacién que hacemos de
los estimulos visuales que percibimos a partir de significaciones establecidas por la
sociedad. Tiene que ver con los significados que establece la sociedad a los signos,
por ejemplo: el color negro representa luto en la cultura occidental; mientras que
en Oriente es el color blanco.

Experiencia: asociaciones que forma el individuo a lo largo de su vida a
partir de sus vivencias y que después utiliza para interpretar y dotar de significado

la realidad.
Estos aspectos son diferentes en cada persona por lo que es de fundamental
la investigacién previa del piblico meta a quien va dirigido nuestro discurso como

el nivel educativo, género, edad, clase social, econémico, politico, cultural, etc.

El discurso del disefio se aplica a todas las esferas de la actividad humana,

3 Vilches. La lectura de la imagen, p. 84-90.
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éste ejerce un ordenamiento y una norma en cada una de ellas con diferentes
matices que responden a necesidades reconocidas como tales por un grupo
social de distinta indole: orientarse, vender, comprar, distinguir, informarse. Las
necesidades se pueden clasificar en dos tendencias basicas: 1. Identificar, indicar,
informar; 2. Sugerir, estimular, convencer, sugestionar y hasta controlar ciertos
comportamientos sociales. Estas tendencias son los dos extremos del discurso del
disefio y, ya que implican distintas competencias tanto de emisor como de receptor,
suponen una estructuracién y configuracién diferente del discurso.

En el primer caso el discurso se enfoca en organizar y suministrar informacién
de un estado de cosas, en este tipo de discurso el receptor le atribuye condiciones
de verdad ya que cuenta con él para informarse, orientarse en el espacio y el
tiempo regidos por esa informacién, es decir, el usuario es el primer necesitado
de la informacién para orientarse, identificar, ubicarse etc.*

En el segundo caso el discurso supone sobretodo la intencién de influir
sobre las conductas de los demds. “Actda sobre los sujetos y sus conductas
econdmicas, politicas o religiosas... su caracteristica mds saliente es que la accién
no depende exclusivamente del ambito del disefio grifico™ ya que estin reguladas
desde multiples aspectos. Si bien el éxito de las acciones conseguidas (comprar,
invertir, votar, etc.) depende del efecto persuasivo de la estrategia comunicacional
implementada, también lo hace de la autonomia imaginaria del receptor.

En este caso el discurso del disefio atiende a las demandas comunicacionales
mds que nada en relacién con la produccién, por lo que la productividad y la
presencia del hombre en tanto consumidor son constantes en este tipo discurso de
acuerdo al cual el disefiador es responsable de la méxima productividad y a la vez
de la méxima satisfaccién del consumidor, tanto desde el punto de vista cultural
como material.

En resumen, por un lado, el discurso del primer tipo se sustenta en la necesidad
concreta de los receptores y en el segundo tipo se basa en “crear” necesidades que
pueden ser mds o menos legitimas desde un punto de vista ético®. A este respecto
quiero mencionar el uso del discurso del disefio como sistema de control de la
sociedad.

“La sociedad actual esta perfectamente controlada.”” Actualmente se vive
una esclavitud que no precisamente se basa en la rudeza del trabajo sino en la
reduccién del hombre de un ente pensante a cosa sin juicio ni razén, a través de un
sistema de control donde intervienen inicamente criterios ideolégicos, siendo ésta
una gran forma de “crear” necesidades.

4+ Leonor Arfuch, Chavez y Ledesma. Diserio y comunicacion. Teorias y enfoques
criticos, p. 54-57.

5 Ibid, p. 56.

¢ Ibid, p. 57.

7 Gonzilez Ochoa. El significado del diserio y la construccion del entorno, p. 36.

w DISENO Y MULTIMEDIA
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Es ahi donde reside el poder del discurso del disefio como Cesar Gonzilez,
tedrico del disefio, menciona en E/ significado del disefio y la construccion del entorno:

“Las relaciones de poder no pueden establecerse ni funcionar sin una
produccién de discurso...Todo discurso se caracteriza por la regularidad de
una prictica compleja y diferenciada que obedece a reglas y transformaciones
analizables. Un discurso se caracteriza no porque trate de determinados
objetos sino por la manera en que los forma, los construye.”

Por ejemplo, la doctrina del shock que explica Naomi Klein en The Shock
Doctrine: The Rise of Disaster Capitalism (La Doctrina del Shock: El surgimiento
del capitalismo catastréfico) como un sistema de control basado en generar miedo
y paranoia en la sociedad, el cual consiste en controlar no sélo a un individuo sino
a una sociedad completa por medio de un shock a partir de traumas colectivos
como una guerra, un golpe de estado, un desastre natural, un atentado terrorista,
una pandemia, etc....que provoca al individuo una parélisis psicolégica haciéndolo
susceptible a las ordenes del creador del shock quien consigue el poder de controlar
a toda una sociedad. Este tipo discurso generado con fines de control, se basa en
crear una necesidad de proteccién y seguridad en el individuo.

Cesar Gonzilez igualmente cita a Gert Selle quien afirma que:

“Elfenémeno del disefio industrial est4 inscrito en el contexto funcional,
econdmico, tecnolégico y cultural de orden social que se ha desarrollado a
partir de la revolucién industrial y se ha organizado casi totalmente como
una estructura de poder... los productos, asi como los ambientes artificiales
son formas organizativas visualmente perceptibles de este orden social.”

Para declarar que en los productos mismos puede verse el orden social y el
caricter de poder del discurso del disefio.

El disefio, de ser una actividad de orden social con fines précticos, y con
miras a cambiar el entorno produciendo recursos artificiales para hacer mds facil
la vida del ser humano, se transformé en una institucién de poder que explota sus
discursos en el control de la sociedad por medio de la persuasién y la sugestion.

Como decia, el discurso del disefio se configura con la interrelacién de
diversos elementos, los cuales aislados carecen de significado, por tanto el disefio
se sirve de estrategias, técnicas y procedimientos para organizar dichos elementos
y lograr transmitir la informacién de una manera agradable al espectador. A
continuacién se determinan los elementos que configuran el discurso del disefio.

s Ibid, p. 48.
s Ibid, p. 49.
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1.1.1 Fundamentos del disefio

La composicién

“La composicién es la estructura y organizacién de la materia”.'® El objetivo
de la composicién es lograr una comunicacién efectiva, es decir, presentar la
informacion de forma l6gicay coherente asi como impactar visualmente al receptor.
El disefiador debe tener siempre presente que seguin la ubicacién, dimensién o
protagonismo que le asigne a cada elemento de la composicién, dicho elemento
experimentard pequefias variaciones en su significado asi como la significacién
global de la composicién, por ello es muy importante definir previamente el
mensaje a transmitir y el resultado que se quiere obtener para después determinar
los elementos y su funcién en la composicién.

Existen pautas con las que el disefiador se guia para realizar la composicién,
dado que el disefio es fundamentalmente visual. Por ejemplo, las tradiciones
culturales como el hédbito de lectura que empieza de izquierda a derecha y de
arriba hacia abajo (refiriéndome a la cultura occidental), esto favorece la zona
superior izquierda de la imagen porque es desde este punto de donde se comienza
a ver. Esto se conoce como jerarquia visual e indica las dreas de mayor importancia
o interés para el lector a la hora de ver una imagen. El conocer estas dreas nos
sirve para organizar y colocar los elementos que conforman el disefio, de modo
jerdrquico, tomando en cuenta sus caracteristicas y funcién en la composicién vy,
asi, reforzar el mensaje.

Elementos del disefio

Uno de los pioneros en el dmbito del disefio fue Wucius Wong!! quien
nos habla de los elementos que conforman un disefio y que se ven relacionados
constantemente entre si:

Elementos Conceptuales. No son visibles, aparentan estar presentes, es decir
s6lo existen en una realidad conceptual no fisica: punto, linea, plano y volumen.

Elementos Visuales. Cuando los elementos conceptuales se hacen visibles, se
convierten en elementos con forma, medida, color y textura.

Elementos de Relacién. Esta clasificacién gobierna la ubicacién y la
interacci6én de las formas en un disefio. Algunos pueden ser percibidos como la
posicién y la direccién; otros pueden ser sentidos, como el espacio y la gravedad.

Elementos Pricticos. Son los elementos que subyacen al contenido y el
alcance de un disefio: funcion, significado y representacion.

Por otro lado, se ha dicho que el desarrollo tecnoldgico ha abierto muchisimas
posibilidades que han dado un nuevo sentido al disefio, llevindolo a niveles
superiores donde se han visto incrementados los elementos que lo componen.
Con la finalidad de identificarlos y comprenderlos mejor, diversos teéricos han

1w Dabner. Diserio grifico. Fundamentos y pricticas, p. 14.
11 Wong, Wucius. Fundamentos del diserio, p. 348.
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desarrollado nuevas concepciones para abarcar las nuevas posibilidades que ofrece
la tecnologia en el dmbito del disefio. Una de las alternativas es presentada por
David Skopec'? quien nos habla de tres grupos de elementos que conforman un
disefio interactivo: Graficos y tipograficos, pictéricos y funcionales.

Grificos y tipogrificos. Son los elementos bédsicos de cualquier disefio:
tipografia, punto, linea, forma y color.

Pictéricos. Son elementos que generalmente atraen la atencién en cualquier
disefio: fotografias, ilustraciones, animaciones, simbolos e iconos.

Funcionales. Son aquellos elementos que otorgan al disefio interactividad:
elementos que pueden ser accionados (botones, ment, etc.).

En ambos casos hay una correspondencia en los elementos bésicos (punto,
linea, forma y color), por lo que se puede decir, que la tecnologia ha facilitado
nuevas herramientas y elementos a la produccién y estructuracién del disefio, sin
embargo conserva los mismos elementos basicos con los que se fundé.

Steven Heller, 2001, citado por Tricia Austin (2008), escribié:

“Puedes ser disefiador grafico sin tener que tocar ni un pixel en el
espacio virtual. Pero no puedes ser un e-disefiador sin conocer el lenguaje del
disefio gréfico. En el andlisis final las herramientas fundamentales que se usan
para transmitir mensajes tanto en formato impreso como en formato digital
son los tipos de letra y las imagenes. El resultado a menudo es diferente,
pero hasta cierto punto los fines, si no los medios, son los mismos. ;O no lo
son?”.?

Como se ha dicho, cada uno de los elementos por separado no significan
nada, es s6lo cuando éstos son agrupados y constituidos en nuevos elementos, que a
su vez son interrelacionados para formar un conjunto, que toman una significacion,
es decir, que necesitan estar ordenados para que puedan ser interpretados como un
todo por el receptor. Por lo tanto, el trabajo del disefiador consiste en componer,
organizar y estructurar todos los elementos con los que se ha de transmitir el
mensaje en funcién de una idea o concepto mediante los cuales se ha de resolver el
problema comunicativo.

El desafio del disefiador consiste en visualizar la informacién de forma que
pueda ser usada y entendida con mayor facilidad.

“El incremento en el trdnsito de informacién ha dado lugar a nuevos
desafios paralos disefiadores gréficos: inventar formas para que la gente pueda
buscar y navegar por el mar de datos y acceder a la informacién supone que
los disefiadores tienen que ordenar y clasificar la informacion en categorias

segun el contenido y sefializarla de una forma clara y amena”.*

12 Skopec. Digital layout for the Internet and other media, p. 26-57.
13 Un e'disefiador se dedica exclusivamente a disefiar en soportes digitales. Austin
y Doust. Diserio de nuevos medios de comunicacion, p. 16.

14 Ibid.
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Existen técnicas visuales que orientan y ayudan al disefiador a crear la
composicién en funcién de sus objetivos. Estas técnicas son una guia para la
combinacién de dichos elementos, sin embargo no son las tnicas pautas que se
deben tomar en cuenta para que el disefio simbolice, signifique y comunique algo
determinado. A continuacién se enlistan en forma de anténimos una serie de
técnicas como aproximaciones contrarias al significado, que si bien no son todas
las existentes son las mds comunes:

* contraste-armonia

* exageracion-reticencia

* espontaneidad-predictibilidad
* acento-neutralidad

* asimetria-simetria

* inestabilidad-equilibrio

* fragmentacién-unidad

* economia-profusién

* audacia-sutileza

* transparencia-opacidad

* variacién-coherencia

* complejidad-sencillez

* distorsién-realismo

*  profundo-plano

* agudeza-difusion

* actividad-pasividad

* aleatoriedad-secuencialidad
* irregularidad-regularidad

*  yuxtaposicién-singularidad
 angularidad-redondez

* verticalidad-horizontalidad
* episodisidad-continuidad

En conclusién, el discurso del disefio surge por la necesidad de solucionar un
problema comunicativo y se construye a partir de un método y diversas estrategias
que dan la configuracién a los elementos que conforman dicho discurso con el
objetivo de transmitir un mensaje especifico a un publico determinado.

1.2 Antecedentes de la multimedia

Los sistemas multimedia se deben por un lado al desarrollo tecnolégico y,
por otro, a los conceptos generados con respecto a la gestién de la informacién.

En 1945, Vannevar Bush, ingeniero y cientifico estadounidense, basado en
laidea de que la mente humana trabaja por medio de asociaciones y no de manera
secuencial, imaginé una maquina llamada “MEMEX” (Memory Extension:
Extensién de memoria), que era capaz de almacenar grandes cantidades de
informacién, donde el individuo podia acceder a ella con rapidez y flexibilidad
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desde diferentes caminos, dando asi, un nuevo paradigma a las computadoras, que
en ese momento sélo se utilizaban para hacer célculos.

Por otro lado, en 1947, los fisicos Walter Brattain, William Shockley y John
Bardeen inventaron el transistor que posibilité la revolucién de la computadora con
elementos mds pequefios, ripidos y versdtiles como el chip, los circuitos eléctricos
y las tarjetas electrénicas, disminuyendo el tamafio y el costo de las computadoras.

En 1963, Ivan Sutherland, programador informitico estadounidense,
invent6 “Sketchpad”, un sistema revolucionario que cambié la manera en que la
gente interactuaba con la computadora, este sistema permitia la interaccién del
individuo con el ordenador mediante un ldpiz éptico que podia trazar lineas en
tiempo real directamente en la pantalla. E]1 Sketchpad fue el origen de los gréficos
vectoriales.

La base conceptual de los sistemas modernos de intercambio de informacién
proporcionada por Vannevar Bush y la tecnologia de Ivan Sutherland, fueron lo
que permitié llevar a cabo estas ideas y dieron pie a la comunicacién interactiva.

En 1965, Theodor Holme Nelson, filésofo y socidlogo estadounidense, ide6
un proyecto al que llamo “Xanadd” donde propuso el concepto de hipertexto, que
definié, de la siguiente manera:

“Por hipertexto entiendo escritura no secuencial... un hipertexto debe
ser tipicamente: no lineal, ramificado y voluminoso, con varias opciones para
el usuario”.’

Dicho proyecto tenia por objetivo la construccién de un servidor de
hipertexto que permitiera almacenar y enlazar toda la literatura mundial que fuera
accesible desde cualquier terminal de ordenador, disponibles para el resto de los
usuarios por medio de una direccién tnica para cada uno de ellos. A pesar de que
nunca se termino de construir, su idea fue fundamental en la evolucién de los
programas interactivos. Asimismo, las paginas del World Wide Web en Internet y
varios productos multimedios son derivaciones de esta idea.

En 1968, Douglas Engelbart, ingeniero electrénico estadounidense, propuso
el NLS (oNLine System: Sistema en linea) un sistema donde no se procesan datos
como nuimeros sino ideas como texto estructurado y graficos.

Gracias a los inventos de Douglas Engelbart (el ratén y las ventanas) y a
Alan Kay, informatico estadounidense, quien creé las primeras interfaces graficas
a principios de los setenta, fue técnicamente posible una interactividad entre el
ordenador y el usuario donde este dltimo tiene la posibilidad de seleccionar el
camino de informacién a seguir.

15 Lamarca Puente. Hipertexto: el nuevo concepto de documento en la cultura de la
imagen. Disponible en: http://www.hipertexto.info/
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La estructuracién no lineal y la interconexién de la informacién constituyen
conceptos claves para el desarrollo de la interactividad informatica aplicada a la
comunicacién.'

Tanto las ideas de Theodor Nelson como las de Douglas Engelbart
cambiaron el paradigma de que las computadoras sélo servian para procesar datos,
convirtiéndolas en administradoras de la informacién (en las diversas formas
que ésta se presenta), y son los antecedentes inmediatos de lo que hoy llamamos
multimedia.

Fuera del dmbito de la informdtica se encuentran también los principios
de lo que seria el concepto de hipertexto. Paul-Michel Foucault, concibe el texto
en forma de redes y enlaces, afirmaba que: “Las fronteras de un libro nunca estin
claramente definidas, ya que se encuentra atrapado en un sistema de referencias a
otros libros, otros textos, otras frases: es un nodo dentro de una red... una red de
referencias™’. Se trata, pues, de la metédfora del hipertexto.

En los afios 70’s, se empezé a experimentar con las imdgenes, buscando
dotarlas de un realismo fotogrifico, basindose en el sistema de puntos que seguian
los televisores. Xerox creé el primer sistema para realizar graficos punto a punto y
no linea a linea como se hacia hasta entonces. Asi, nacié el pixel y los gréficos de
mapa de bits.

Al mismo tiempo, en el dmbito de la comunicacién se desarrolla el concepto
multimedia entendido como la integracién de diversos medios, visuales y auditivos,
para la elaboracién y transmision de informacién potencializando la efectividad de
la comunicacién a través de la redundancia.

La funcién del disefiador es ser intermediario entre el emisor y el receptor,
siendo el disefiador, el encargado del disefio de la informacién, es decir, la forma
en que ésta se presenta ante el espectador. Por lo que, su trabajo es comprender,
manejar y utilizar el medio digital y las maneras en que se puede presentar la
informacién en este medio, para construir el discurso que transmitird el mensaje y
que ha de ser interpretado adecuadamente por el receptor.

La computadora 8010 Star Information System (Sistema de Informacién
Estrella 8010), creada por la compafiia Xerox en 1981 y conocida popularmente
como “Xerox Star”, fue el primer sistema comercial donde se incluia el “ratén”
como medio de manipulacién de la informacién, la pantalla con mapa de bits y
una interfaz grafica basada en ventanas. Este sistema influy6 en la construccién de
“Lisa”, el segundo ordenador personal comercial disefiado por Apple Computer
que, gracias al disefio grifico de la interfaz, posibilit6 la evolucién en la interaccién
entre la computadora y el hombre, ya que permitié a usuarios comunes, que no

16 Austin y Doust, op. cit., p. 16.

17 Lamarca Puente, op. cit.
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tenian conocimiento previo sobre computadoras, poder manejar un ordenador, lo
que consecuentemente confirié a los entornos graficos un papel fundamental para
el desarrollo de la interaccién con los sistemas digitales.'®

El entorno digital se convirtié en la nueva plataforma para el disefiador, que
hasta entonces habia basado su disefio en soportes impresos principalmente. Ahora,
la tecnologia le brinda otras posibilidades dentro de los sistemas multimedia; una
interfaz grifica que por ser un medio intangible no tendrd las mismas propiedades
fisicas que el disefio impreso, pero si los mismos fundamentos y los mismos fines.

Lev Manovich, 2005, citado por Tricia Austin (2008), escribié:

“Antes de los nuevos medios el trabajo del disefiador grifico consistia
en encontrar la mejor forma para la informacién fija: el contenido de un
libro, un péster, la maquetacién de una revista, etc. Con los nuevos medios,
el disefio se convierte en “metadisefio”. El disefiador, ahora, tiene que crear
no sélo identidad gréfica, sino también arquitectura de la informacidn,
sistemas de navegacién y otras estructuras que el cliente usard para colocar
cualquier tipo de informacién. Para resumir el disefiador grifico se convierte

en disefiador de interfaces.”"’

En 1984, Apple Computer lanzé Macintosh, la primera computadora con
amplias capacidades de reproduccién de sonidos, unida a un sistema operativo y
programas propicios para el disefio grafico y la edicidn, esto hizo de la Macintosh
la primera posibilidad de lo que se conoce como multimedia. Pero, fue hasta 1987,
cuando Apple incluyé el sistema HyperCard desarrollado por Bill Atkinson, que
se dispar6 la popularidad de sus ordenadores personales Macintosh. Estos tenian
como fundamento el hipertexto, es decir, informacién no secuencial compuesta de
nodos e interconectada por enlaces.?

Resumiendo, a finales de la década de los 70°s, multimedia era la integracién
de voz, texto, datos y grificos. En los 80°s a estos elementos se suman los graficos
interactivos, las imdgenes en movimiento, las secuencias de audio y video. Para la
década de los 90s, se agregan las imédgenes en 3D, la composicién de documentos
digitales y la realidad virtual.

Elincremento de elementos que conforman los sistemas multimedia provocé
el aumento de los elementos en la construccion de la interfaz, es decir, que el
disefiador ya no sélo se encarga de la estructuracién de los elementos visuales
en un soporte impreso sino que ahora se ocupara del texto, el audio, el video, la
fotografia, los graficos interactivos y la realidad virtual, los cuales podra integrar

18 Del hipertexto al hipermedia. Una aproximacion al desarrollo de las obras abiertas.
Disponible en: http://www.dialogica.com.ar/unr/postitulo/medialab/2003/02/del-
hipertexto-al-hipermedia-u.php

19 Austin y Doust, op. cit., p. 16.

20 Lamarca Puente, op. cit.
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con la tecnologia multimedia para transmitir el mensaje en un espacio virtual. Para
lo cual ampliard su conocimiento tanto de los sistemas multimedia como de los
elementos que los conforman. Asi mismo, dominara sus cualidades y caracteristicas
especificas de cada uno de ellos para poder manipularlos mejor.

Ya hemos hablado de los antecedentes tecnolégicos y conceptuales de la
multimedia, ahora hablemos un poco de la evolucién de la interaccién entre
el hombre y el ordenador, es decir, cémo pasa la multimedia a ser un sistema
interactivo.

La multimedia nace de un proceso de investigacién en el drea informatica,
y se concreta como un sistema donde se integran medios tradicionales de
comunicacién como son el texto, la imagen y el sonido, y que por medio de la
interfaz grifica permite la interaccién con el usuario.

Primero, denominamos interaccién humana a la accién reciproca entre
dos personas, tomando como referencia este concepto, la interaccion tecnolégica
implica una comunicacién bidireccional que establece el usuario con un dispositivo,
sistema u objeto determinado.

La interaccién entre persona y maquina es por medio de la interfaz, el

conjunto de formas, conexiones y dispositivos que hacen posible la comunicacién.
Los antecedentes de esta interaccién se remontan a los afios cuarenta, cuando
el didlogo con la computadora se hacia a base de operaciones como el cambio
de placas y circuitos electrénicos; en los sesenta, se hacia con cintas y fichas de
papel perforado. Esta interaccién, donde la comunicacién se establece a base de
simbolos, es considerada por Paul Brown, la primera generacién de interactivos.
En los afios setenta se hace posible digitalizar las imagenes, el “ratén” se utiliza
para manipular la informacién, aparecen las primeras interfaces grificas que, a
través del uso del disefio, se convierte en una herramienta fundamental para la
interaccién al permitir al usuario ver, oir y dialogar por medio de la pantalla, las
bocinas, el teclado, el uso del ratén, el ldpiz 6ptico o el joystick. Esto es la segunda

generacién de interactivos multimedia de “pantalla y ratén”.*

La plataforma digital cuenta con cualidades dnicas que no se habian
presentado en los soportes anteriores, a los que estaba acostumbrado el disefiador.
Este espacio virtual que reside en las computadoras fue visible gracias a la pantalla
del ordenador, pero fue comprensible y manejable gracias a la interfaz grafica. La
interfaz grafica no sélo abre las puertas a la gente comun al mundo digital, sino que
también le otorga el control de la informacién contenida en este mundo virtual.

Queda asentado que la interfaz grifica es el medio por el cual se da la

a1 Berenguer. Escribir programas interactivos. Disponible en: http://www.iua.upf.
es/formats/formats1/a0let.htm
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interaccién con la informacién en los sistemas multimedia, y es la nueva drea de
trabajo del disefiador. Donde construye el discurso, disefia la informacién, a través
de un lenguaje rico en medios de comunicacién, y las acciones posibles con las
que cuenta el usuario para interactuar con el sistema, es decir la navegacién. De
esto se hablard mas adelante.

Finalmente, los sistemas interactivos que ofrecen al usuario una percepcién
sensorial de un mundo tridimensional sintético, por ejemplo, mediante el uso de
z « M . »
guantes electrénicos, son los llamados entornos o “realidades virtuales”y conforman
la actual generacion de interfaces de programas interactivos. Los entornos virtuales
pretenden ampliar la bisensorialidad (ver y oir) de los interactivos multimedia de

segunda generacién a el uso de los cinco sentidos para simular la realidad.

El disefiador ampli6 sus expectativas con los sistemas multimedia, cambié
el soporte bidimensional por la interfaz grafica donde la composicién no sélo es
de elementos grificos y donde el espectador mds que un estimulo visual tiene una
experiencia, provocada por la interaccién con el sistema y la estimulacién de la
mayoria de sus sentidos. El reto del disefiador consiste en hacer que esta poderosa
tecnologia encaje ficilmente en la vida diaria de la gente en vez de forzar sus vidas
a encajar en los dictdmenes de la tecnologia.

1.3 ¢Qué son los interactivos multimedia?

“La interactividad es, posiblemente, el aspecto mds novedoso y mas

estimulante de los nuevos medios.”??

Primeramente, hay que definir lo que es la multimedia. Se entiende por
multimedia la integracién de diferentes medios visuales y auditivos (texto, imagen,
audio) en un mismo soporte para elaborar y transmitir informacién, potencializando
la efectividad de la comunicacién, a través de la redundancia, al integrar diferentes
medios de informacién.

En este sentido, podemos encontrar la multimedia en diferentes dmbitos,
como en una platica donde empleamos la vista (expresién corporal) y el sonido
(las palabras) para comunicarnos con la otra persona, también la encontramos en
impresos que van acompafados de ilustraciones, grificos, mapas, fotografias, etc..
Otro ejemplo son los caligramas, poemas visuales, en donde las palabras forman un
personaje, un animal, un paisaje o cualquier objeto.

Pero en lo que a nosotros nos concierne, la multimedia es la integracién de
dos o mas de los siguientes medios: texto, imagenes estiticas (fotografias, grificos
e ilustraciones), imdgenes en movimiento (video y animaciones) y audio (musica
y sonidos) en la interfaz grifica y codificados digitalmente en un soporte online

como la World Wide Web u offline como el CD-ROM.

22 Austin y Doust, op. cit., p.11.
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Xavier Berenguer en su articulo Escribir programas interactivos dice:

“Un sistema multimedia estd constituido por un conjunto de
informacién representada en multiples materias expresivas: texto, sonido e
imdgenes estiticas y en movimiento, y codificadas digitalmente, registradas

en un soporte cerrado u offline, como por ejemplo el CD-ROM o0 el DVD”.%

El disefiador integra los diferentes medios de comunicacién en un soporte
virtual, la interfaz grafica de los sistemas interactivos multimedia logrando asi,
que la informacién sea mds atractiva, que el usuario tenga una experiencia mas
enriquecedora con el programa, y que el mensaje sea mejor recibido e interpretado
por el receptor.

En efecto, las riquezas de los multimedios reside en el acopio y presentacién
de informacién. El disefiador se encarga de la forma en que ésta se ha de presentar
ante el usuario, ademds de la forma en que ha de interactuar con ella, confiriéndole
una cierta autonomia y control, por medio de caminos y rutas posibles que dispone
en la interfaz grifica, es decir, la navegacion; asi, la informacién resulta mis
atractiva, afecta e impacta a mds capacidades sensoriales del individuo.

Ahora, teniendo claro lo qué es la multimedia, podemos definir ;Qué son los
interactivos multimedia?.

Segtn Stephen Wilson:

“Los interactivos multimedia permiten a las personas seguir los propios
caminos asociacionistas; experimentar y construir sus propias estructuras
cognitivas, y enlazar sus acciones con las necesidades emocionales y de
identidad. En aplicaciones de aprendizaje y de informacién los materiales

son recordados, utilizados e integrados mejor”.**

En la década de los 90 comienzan a consolidarse las primeras aplicaciones
informdticas orientadas, por un lado, a integrar texto, sonido e imagen en un
mismo soporte, y por otro, a interconectar estos elementos posibilitando al usuario
el acceso no lineal y selectivo a la informacién. Nace el interactivo multimedia
que posee las mismas caracteristicas del hipertexto que se plantean en MEMEX
sumando otros enlaces de diferentes propiedades.

En el interactivo multimedia el usuario tiene cierto control sobre la
presentacién del contenido como qué desea ver y cuindo desea verlo por medio
de la interfaz grifica. “El multimedia interactivo permite presentar textos sonidos
e imdgenes bajo la accion selectiva del espectador”, es decir, el usuario es
responsable de la ruta de informacién que quiere seguir, esto es la navegacién

23 Berenguer, op. cit.
24 Berenguer, op. cit.

25 Ibid.
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que junto con el disefio de la informacién conforma el interactivo multimedia.

El proceso de lectura de los interactivos es no lineal y estd determinado por
el usuario, aunque si bien el nimero de caminos posibles de lectura, en tanto que
utiliza un soporte cerrado, est limitado a lo previsto por el autor de la obra.?

“La interactividad ha dado paso a nuevos papeles, nuevas formas de pensar,
nuevos productos y nuevas oportunidades comerciales para los disefiadores
graficos.” El disefio evoluciona a medida en que los sistemas interactivos
multimedia se desarrollan, y éstos segtn se desarrolla la tecnologia. Es asi, como
los sistemas o programas interactivos multimedia revolucionaron la forma de
comunicacién, como lo hizo el habla, la imprenta y la fotografia en su tiempo.

El disefiador se apropié de los sistemas multimedia, generados por la
tecnologia, para transmitir mensajes y resolver problemas comunicativos. El
disefio de interactivos multimedia se enfoca en entender, ordenar e interpretar el
contenido para que la informacién sea accesible y tenga sentido para la gente. Se
centra en comunicar, por lo que se requiere un entendimiento del publico, de la
tecnologia y del mensaje que se quiere transmitir.

El disefio evolucioné para poder aplicarse a los sistemas multimedia y sus
nuevas posibilidades, tanto asi que ahora el disefio ya no es sélo la composicién
del punto, la linea y la forma en un soporte bidimensional, sino que incluye
animaciones, videos, realidad virtual, disefio tridimensional, el manejo del tiempo y
la interactividad. Debido a esto nos enfrentamos actualmente a una interfaz grafica
completamente diferente, donde lo tnico permanente es el cambio.

1.4 Elementos de composicién

A continuacién se enlistan los elementos para la composicién multimedia
segun la propuesta de David Skopec, afiadiendo el sonido como elemento auditivo.

1.4.1 Grificos y tipogréficos

Texto

El texto tiene una naturaleza doble: es una representacién del lenguaje y un
elemento gréfico, es decir, la tipografia como tal tiene una forma que la caracteriza y
diferencia visualmente y es un simbolo que representa un determinado significado
en la escritura de una lengua en una cultura determinada. Por lo que se convierte
en un elemento fundamental de la composicién, ya que, las tipografias por si solas
transmiten una idea, ademds del significado que denotan. La tipografia es un
elemento que proyecta y comunica, por su forma y tamafio matiza las palabras y
refuerzan el sentido del concepto e interactia con los otros elementos a la hora

26 Del hipertexto al hipermedia. Una aproximacion al desarrollo de las obras abiertas.
Disponible en: http://www.dialogica.com.ar/unr/postitulo/medialab/2003/02/del-
hipertexto-al-hipermedia-u.php

27 Austin y Doust, op. cit., p. 13.



Di1sENO DE INTERACTIVO MULTIMEDIA INFORMATIVO

de transmitir el mensaje. Por otra parte, establece una jerarquia visual que ayuda
a facilitar la lectura de la composicién, por lo que la mala seleccién de la fuente
tipogrifica puede interferir negativamente en la comunicacién. Es importante
conocer la estructura del tipo para elegir el mas adecuado para la aplicacién en
funcién del mensaje que se quiera transmitir.

La labor del disefiador es lograr una armonia en la composicién del texto,
resaltar los elementos importantes, impactar y facilitar la lectura al receptor para
lo cual debe tomar en cuenta ciertos factores: el espaciado entre letras y palabras,
el interlineado, justificacién, alineacién, el tamafio y la disposicién en bloque o
columnas. Todos estos factores determinan la legibilidad y ligereza de la caja de
texto.

Color

El color es una caracteristica importante de los elementos graficos y
tipogréficos, por tanto un componente central dentro de la composicién, gracias a
su habilidad para transmitir significados. En nuestra percepcién los colores nunca
son neutrales, ya que éstos siempre evocan una emocioén en nosotros. El color estd
cargado de informacién y es una experiencia visual muy penetrante, por lo que
la seleccién de un determinado color para formar parte del disefio se basa en la
funcién comunicativa de éste, es decir, en las sensaciones y significados que pueda
comunicar. Es por ello que se debe conocer los simbolismos que representan los
colores y que varian segun las diferentes culturas para transmitir adecuadamente
el mensaje.

El color es un estimulo visual que afecta el sistema nervioso gracias a la
capacidad de percepcién que poseen los humanos. La estimulacién cromitica
causa diferentes respuestas del sistema nervioso, esto se funda en la psicologia del
color, basada en dos principios o axiomas: el estructural nos dice que el estimulo
cromdtico tiene un significado psicolégico y fisiolégico para todas las personas;
el funcional es la actitud subjetiva que cada persona presenta frente al estimulo
cromdtico.”®

En el aspecto fisico, el color presenta tres cualidades: el tono, por la cual se
pueden clasificar los colores como rojo, azul amarillo; la saturacién o intensidad
indica la pureza de un color, los colores saturados son mas brillantes y vivos y los
de poca saturacién son opacos y con gran cantidad de gris; y la luminosidad o
valor que se refiere al grado de claridad o de oscuridad de un color que se genera
afadiendo negro o blanco.

1.4.2 Pictéricos
Imagenes
Las imagenes son elementos grificos esenciales en la composicién de

25 Fisiologia y psicologia de los colores. Disponible en: www.elistas.net/cgi-bin/

eGruposDMime.cgi?...qlhhyCUVURcgb7
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cualquier aplicacién. Ya que pueden cumplir diferentes funciones como documento
social, evidencia histérica, imagen publicitaria, ilustrativa, artistica, informativa.
Podemos encontrar diferentes tipos de imdgenes como fotografias, ilustraciones,
gréficos etc., pero en la computadora todas se presentan inicamente de dos modos:
mapa de bits 6 vectoriales.

Mapa de bits

Los mapa de bits, también conocidos como gréficos rasterizados o bitmap,
representan la imagen por medio de pixeles. El pixel es la unidad minima de
informacién de una imagen y se presenta como pequefios cuadrados colocados
en una rejilla con una anchura “x” pixeles por una altura de “y” pixeles y una
profundidad de “z” pixeles (donde “z” se conoce como profundidad de pixel y
determina el numero de colores posibles para cada pixel). Una imagen de mapa
de bits estd formada por un tramado de pixeles, donde cada uno tiene asignado
un color. Las imdgenes fotogréficas se representan en mapas de bits. Los formatos
de grificos de mapa de bits més comunes son: TIFF (Tagged Image File Format),
genera uno de los archivos mds grandes porque guarda un canal alfa en el archivo.
Permite una compresién sin perdida, en forma de “lzw”. JPEG (Join Photographic
Experts Group), es un formato que utiliza una técnica de compresion con perdida
que pasa desapercibida en las imagenes fotogréficas..

Grificos vectoriales

Las imdgenes vectoriales se generan a partir de vectores que definen lineas.
Estos emplean formulas matemdticas para recrear la imagen. En los grificos
vectoriales los puntos estin definidos por la relacién espacial que tienen entre
si. Una gran ventaja de este tipo de grifico es que no sufren alteracién al ser
ampliados. Las ilustraciones se presentan en este formato. Entre los formatos de
grificos vectoriales se encuentran EPS (Encapsulated PostScript), este tipo de
archivo se utiliza mucho en material para impresién. Puede contener tanto graficos
vectoriales como mapa de bits, ademds tiene una previsualizacién y datos de alta
resolucién a partir de los que imprimir. WMF (Windows Metafile), es un archivo
original de Windows creado en 1990 que perdié terreno cuando se incorporaron
los archivos JPG, GIF etc. GIF (Graphical Interchange Format), los archivos GIF
se diferencian de los demds en que sélo pueden archivar hasta un maximo de 256
colores. Por ese motivo se utilizan para imdgenes planas con grandes bloques de
color. También, es muy utilizado en Internet debido a su poco peso. PNG (Portable
Network Graphics), que al igual que el GIF se utiliza en imdgenes vectoriales

Icono

Es un signo visual que guarda una relacién ya sea por analogia o simbologia
con un objeto y que es determinado por un sujeto. Segun el grado de representacién
analégica que presente es el grado de iconicidad que posee. Podemos clasificar
los iconos en tres grupos segin su grado o nivel de iconicidad, en un nivel bajo
de iconicidad encontramos los iconos simbdlicos, que suponen una relacién
convencionalizada y no guardan una semejanza con lo que representan, por
ejemplo: la escritura; en un nivel medio encontramos los iconos de representacién
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simple que presentan una relacién de semejanza en un grado bajo con el objeto
representado, por ejemplo: las ilustraciones; en un nivel alto estin los iconos
de representacién fotorealistica con un alto grado de semejanza con el objeto
representado como las fotografias.

David Skopec divide en tres grupos los iconos segtin el tipo de representacién
que tienen dentro de la interfaz grifica: iconos descriptivos, son aquellos que
muestran exactamente lo que significan, por ejemplo: una carita sonriente que
significa que estd feliz; los iconos metaféricos, son aquellos que se basan en objetos
reales para representar una metéfora, por ejemplo: el bote de basura de la interfaz
que significa la eliminacién de archivos y; los iconos simbélicos, que son una
representacién que estd basada en una convencién generalizada y que es entendida
por la sociedad, por ejemplo: el cursor que aparece en la interfaz como una flecha
y significa la ubicacién del “ratén” en la pantalla.?

Video y animacién

La animacién es una secuencia de imdgenes que se visualizan de forma
muy rdpida, dando la sensacién de movimiento. Cada una de estas imagenes que
componen la animacién se denominan cuadros o frames. Toda animacién debe
tener un minimo de cuadros o imdgenes por segundo para que el ojo humano sea
capaz de captar esa sensacién de movimiento y no como imdigenes individuales.
Para el cine el nimero estindar de imagenes diferentes por segundo es de 24, sin
embargo en la animacién las imédgenes suelen repetirse de modo que pueden ser
12 cuadros por segundo. Un formato comin que permite mostrar animaciones

vectoriales es el SWF (ShockWave Flash) creado por Macromedia.

Elvideo consiste en una grabacion, transmisién y reconstruccién de imagenes
que representan movimiento. Los videos pueden ser grabados y transmitidos en
diferentes formatos para posteriormente ser visualizados. Algunos formatos de
compresion de video son AVI (Audio Video Interleave), QuickTime guarda
archivos de audio y video; y MPEG (Motion Picture Experts Group). Estos
formatos pueden comprimir los archivos de video hasta un 95% bajando la calidad
de la imagen.

1.4.3 Auditivos

Sonido

El'sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y convertido
a un formato que la computadora pueda manipular y usar. Existen diferentes
programas para editar audio, donde el sonido se muestra de forma gréfica de
manera que puede ser manipulado ficilmente. El formato WAV (Waveform
Audio Format) archiva audio no comprimido por lo que genera archivos de gran
tamafo, también existe el formato MP3 que genera un archivo comprimido y

de bajo peso.

29 Skopec, op. cit.
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1.4.4 Funcionales

Botones

Los botones permiten la navegacién a través de los nodos, acciones que
pueden ser activadas, contenidos y objetos que pueden ser trabajados, ademas,
tienen una funcién determinada e intimamente relacionada con el contenido.

Los botones tienen tres estados, es decir, visualizaciones que son afectadas
por el usuario: el estado “up” o en reposo es como se muestra inicialmente el botén
ante el usuario y mientras éste permanece pasivo; el estado “over”, es cuando el
usuario posiciona el cursor sobre ellos y; el estado “down” o presionado es cuando
el usuario presiona el botén. Igualmente, los botones tienen una zona activa o “hit”
que es el drea sensible limite donde el usuario puede activar el bot6n, aunque ésta
estd oculta para el usuario, es intuida. Todos estos estados son alterables desde el
programa en que son creados. Generalmente, los botones se muestran diferentes a
los demads en su estado over ya sea en cuanto a color, tamafio o forma, para indicar
que pueden ser accionados, y permanecen de este modo hasta que el usuario cambia
de ubicacién el cursor o hace “clic” sobre éste.

Los botones se retoman como analogias de la realidad, cualquier dispositivo
0 mecanismo cuenta con un botén para activar su funcionamiento. Vemos, por
ejemplo, los botones de un elevador en la primer imagen encontramos el estado en
reposo, el estado over es cuando posicionamos nuestro dedo sobre el botén como se
muestra en la segunda imagen, la tercer imagen muestra el estado down, cuando el
botén ha sido presionado, en la cuarta imagen vemos en color verde el drea activa,
es decir, la zona sensible que puede activar el botén.

.-

Botones de elevador en sus diferentes estados

1.5 Caracteristicas de los interactivos multimedia

Tomando como referencia el concepto de interaccién emergente de la
comunicacién humana, denominamos interaccién a la comunicacién reciproca a
la accién y reaccidn; y a la interaccién desde una perspectiva tecnolégica como el
control de operaciones, es decir, que la interactividad se establece cuando el usuario
tiene el control del acceso a la informacién.

1.5.1 Interaccién
Xavier Berenguer®, en su articulo Escribir programas interactivos, distingue
tres caracteristicas en los interactivos: Interaccién requerida, autonomia y control,
presencia e inmersion.

50 Berenguer, op. cit.
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Interaccién requerida. Los interactivos se distinguen segun la calidad de
interaccién que requieren. Existen tres niveles: bajo, medio y alto, donde el nivel
bajo corresponde a los programas que ofrecen opciones reducidas y simples; el
medio, tiene demandas mds complejas para poder acceder a otras opciones; y en
el alto, las opciones no son explicitas por lo que la persona tiene que buscarlas.
Cuando la interaccién requerida es muy alta, llamada “contributaria”, la persona
puede afiadir opciones, incluso puede estar en condiciones de modificar o crear
programas por su cuenta.

Autonomia A
y Control
c Sistemas
on@rol operativos
extendido
Programas
) de autor
Enciclopedias
Juegos
Soudol Educativos
localizado
Catalogos Documentales
Informativos i
Infantiles
) Ensefianza
Caq‘nnos programada
prefijados
Libros
electronicos
Puntos de Grifica de autonomia y control
Informacién y e interaccién requerida.
Spsnes Buscar o ributoria Nteraccion Berenguer, 1997.
simples los caminos requerida

La interaccién puede definirse como la capacidad del usuario de relacionarse
con el sistema modificando en todo momento pardmetros del funcionamiento
del mismo por medio de la configuracién de la interfaz, es decir, que a través de
la interfaz el usuario escucha, observa y hasta palpa la realidad sintética que la
computadora genera y por medio de la misma dirige el camino que desea seguir
para realizar su labor. Xavier Berenguer afirma que “el éxito de un programa
depende directamente de la calidad de su interfaz”.

1.5.2 Autonomia y control
El grado de “autonomia y control” es el que le permite al usuario decidir que
hacer y que ruta seguir. En un nivel bajo de control los senderos a seleccionar son
restringidos y prefijados, por lo que la autonomia es minima; en un nivel medio,
el individuo tiene cierto control pero sélo en dreas determinadas del espacio de
informacién; y en un nivel alto, el usuario puede acceder libremente a todo el
espacio de informacion, por lo que la autonomia es alta.*

Los caminos prefijados son las posibles acciones que se presentan al usuario
en la interfaz grifica por medio de botones y elementos funcionales. El nivel de
interaccién requerida y de autonomia y control son, como se muestra en la gréfica,
directamente proporcionales y estin determinados por la interfaz grafica, de tal
modo que el trabajo del disefiador consiste en identificar y definir éstos niveles en
el disefio y en la configuracién de la interfaz, para que sea comprensible para el

31 Ibid.
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usuario y pueda interactuar con el programa ficilmente.

Asi, encontramos que el nivel de interaccién depende del contenido, por
ejemplo, los libros electrénicos requieren poca interaccién por lo que tienen un
nivel bajo de control con opciones simples presentadas en la interfaz con botones
como “siguiente” o “atras”.

En un nivel medio estin los interactivos de contenido educativo, donde el
usuario tiene cierto control en una zona determinada y puede buscar los caminos
a seguir proporcionados por la interfaz grafica.

Y en los de contenido lidico el control y la autonomia es extendido, el
usuario tiene un nivel alto de interaccién donde puede afadir sus propias opciones
al programa.

1.5.3 Presencia e inmersién

Presencia e inmersién. Se da por la comodidad que otorga la interfaz
grifica al usuario, dando la posibilidad de interactuar con el ordenador de una
forma pricticamente transparente, involucrando y afectando diversos sentidos
y maneras de percibir, esto es el nivel de “presencia” e implicacién personal que
tiene el usuario con el programa interactivo. El usuario debe llegar a su objetivo
de la forma mds sencilla y rdpida posible, por lo que la tecnologia debe ser lo
mds transparente posible y no obstaculizar el camino a la informacién. Cuando
la sensacién de inmersién es alta, los programas interactivos son los llamados

“entornos virtuales”.3?

M
Autonomia
¥ Control

inderaciives.
= s tay2a
GEneackn

W

sienbois | 1
(=] Intercchin

indicas :."Ha 3 ~ L: = = requeticda
Eactil
oifathva , ,
[ — | Griéfica de autonomia, presen-

® Inmersidn . . ., . .,
Cla e 1nmersion e interaccion

requerida, Berenguer, 1997.

Como mencionaba al inicio de este punto, la interactividad en los sistemas
multimedia la establece el usuario con el control del acceso a la informacién,
este control se determina por medio de 3 caracteristicas: interaccién requerida,
autonomia y control, y “presencia e inmersién”, que son establecidos por el disefio
de la informacién y la navegacién en la interfaz grifica.

32 Ibid.
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1.6 Componentes de los interactivos multimedia

1.6.1 Interfaz gréfica

La interaccién de una persona con un ordenador lleva consigo tres tipos
de procesos: perceptivo, cognoscitivo y de actividad motora, para una mejor
interaccién estos procesos deben efectuarse lo mdas sencillo posible; el aspecto
cognoscitivo se refiere al contenido, éste debe ser conciso y trascendental; la
actividad motora se refiere a las acciones fisicas que debe realizar el usuario para
interactuar con el sistema, ya sea hacer “clic” en el bot6n del “ratén”, teclear un
comando o cualquier accién fisica, ésta debe ser facil de realizar; por dltimo, el
proceso perceptivo, se refiere a la forma en que experimenta la informacion, es
decir, lo concerniente a la interfaz grifica y como se presenta ante el usuario, que
a continuacién se determina.

Como mencionaba en un inicio, Paul Brown, citado por Xavier Berenguer
(1997), propone una clasificacién de los interactivos segtn el tipo de comunicacion
que tienen con el usuario por medio de la interfaz que presentan:

“Hay una “primera generacién” de interactivos, en la época de los
circuitos y de las fichas perforadas, en la que la comunicacién se establece
a base dede simbolos (signos donde la relacién con los objetos se da por
convencion). Los interactivos de “pantalla y raton”, pertenecen a la “segunda
generacién” y estdn basados en la comunicacién sobre todo icénica (signos
donde la relacién con los objetos se da por semejanza). La tercera generacion
de programas interactivos (entornos y “realidades” virtuales) utilizan sobre
todo un idioma de indices (signos donde la relacion con los objetos se da por
implicacién o contigiidad).”

Los interactivos multimedia de segunda generacién establecen la interaccién
por medio de la interfaz grifica y proponen una nueva lectura de las cosas donde
el medio se adapta al contenido y no al revés. La interfaz grafica, percibida por
el usuario a través de la pantalla, es el drea de trabajo del disefiador y la clave
para que el interactivo multimedia cumpla sus objetivos. El disefio de la interfaz
ha evolucionado gracias al desarrollo tecnoldgico, ya que éste proporciona
continuamente nuevos elementos tanto comunicativos como técnicos para la
construccién de la interfaz.

La interfaz gréfica se ubica en un espacio virtual y es donde reside el disefio
de la informacién y de la navegacion que favorece los procesos de creacién y permite
al usuario interactuar con los contenidos, es decir, la interfaz grifica es donde se
da la interaccién. El objetivo de la interfaz es ser lo mds transparente posible,
que el usuario no necesite esforzarse para comprender la mecédnica operativa que
se le ofrece (sintaxis, 6rdenes, cdigos, abreviaturas, iconos, etc.),* de este modo
el usuario puede ocuparse de ejecutar la tarea que debe realizar sin pensar en
el modo de uso del programa, en ese sentido el disefio de la interfaz ha de ser

33 Ibid.
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transparente y natural, es decir, que con el simple hecho de verla el usuario conozca
su funcionamiento.

La pantalla del ordenador se convierte en una ventana del mundo virtual
y la interfaz grifica en la herramienta a través de la cual el usuario accede a la
informacioén y por la cual opera, navega e interactia con el sistema.

Para facilitar la comprensién y uso del sistema, el usuario debe saber dénde se
encuentra y a dénde puede ir, estos aspectos son claves en el éxito de un interactivo,
y se logran con elementos bésicos de la interfaz grifica.

Algunos elementos bésicos de la interfaz grafica son:

* Botones. Es una representacién textual o icénica de una funcién exacta, le
indican al usuario las opciones que tiene disponibles o le sugieren acciones que se
pueden realizar dentro de la aplicacién. Es frecuente encontrar una serie botones
icénicos agrupados en un drea determinada de la aplicacién, llamadas paletas o
cajas de herramientas, representan herramientas con las que se realizan acciones
especificas. La funcién de los botones es respaldar una interaccién mds efectiva.

* Ments. Los menus son listas invisibles de funciones linealmente o
jerdrquicamente estructuradas y posicionadas bajo un mend principal, que al ser
activado despliega las listas de funciones anteriormente invisibles. La ventaja de
los menus despegables es que permiten una interfaz no sobrecargada de botones.

* Barras de desplazamiento. Permiten la navegacién dentro de un mismo
nodo de informacién.

* Enlaces. Se presentan en forma de texto o imagen dentro de un nodo que
al ser activados conducen a otro nodo de informacién de la aplicacién.

* Cajas de dialogo. Informan al usuario sobre el estado o proceso del sistema;
o lo advierten sobre posibles consecuencias; o espera una simple decisién sobre el
siguiente paso a seguir.

* Ventanas. Sirven para dividir la pantalla de la computadora en diferentes
espacios dedicados a una aplicacién especifica.

Muchos de estos elementos son analogias de los objetos tangibles que se
encuentran en la realidad llevados a la interfaz grafica, para que el usuario tenga
una mayor inmersién siendo comprensible y transparente. Ademds, conforman la
llamada metafora de la interfaz.

1.6.2 Metéfora
La metifora es el entorno que acoge y aproxima al espectador a la
informacién. el disefiador se encarga de conceptualizar y disefiar la metafora.
El interactivo multimedia presenta una metdfora general, asi como metaforas
en zonas determinadas, incluso una para la propia interaccién, asociindola a la
experiencia viajera de la persona. Cuanto mds alta es la calidad de la interaccién

3« Lamarca Puente, op. cit.
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requerida, mas potente ha de ser la metéfora, pero evitando que el usuario se pierda
en un exceso de simbologia.

La metéfora se construye por medio de los elementos grificos y tipogrificos,
pictéricos y funcionales del disefio, y permite al usuario establecer una relacién
coherente con la aplicacién que se va a ejecutar. Cuando la metifora es correcta los
usuarios encuentran ficilmente predecible el resultado de una accién o “evento” e
imaginar que accién conducird al resultado o “suceso” deseado. El disefio de interfaz
es la busqueda de la metifora correcta la cual dependerd de diversos factores como
el publico al que va dirigido, el concepto o idea que se quiere mostrar, el tipo de
contenido que presenta, etc.

Macintosh, fue el primer ordenador que utilizé la metifora en la interfaz
para comunicarse con el usuario, ésta consistia en un escritorio donde la persona
manejaba, como en la realidad, documentos (textos, gréificos, etc.), carpetas donde
los ponia y una papelera en la que tiraba los documentos que no le interesaban.
Estas analogias fueron tan exitosas que en la actualidad se siguen aplicando.

La interfaz grifica debe buscar, por medio de la metéfora y los elementos que
la componen que la energia consumida por el usuario al dialogar con la aplicacién o
el sistema interactivo sea minima, aumentando la productividad, disminuyendo el
cansancio y el riesgo de error, esto es la usabilidad, es decir, el grado de comodidad
y facilidad que tiene el usuario al interactuar con el sistema.

1.6.3 Usabilidad
“La usabilidad describe la facilidad con la que el usuario de un producto es
capaz de entender como funciona y como ponerlo en funcionamiento.”

La usabilidad engloba la facilidad de comprensién, uso y aprendizaje de la
interfaz grafica. El objetivo del disefiador es solucionar el problema comunicativo
por medio de la interfaz gréfica, la cual debe tener ciertas caracteristicas para que
pueda ser usable:

* El camino a la informacién ha de ser claro y transparente.

* Un disefio ergonémico mediante el establecimiento de un mend, barras de
acciones e iconos de ficil acceso.

* El objeto de interés ha de ser de fécil identificacién.

* Una fécil navegacién por los nodos de informacién.

* Permitir al usuario fijar el ritmo de navegacién y controlar la secuencia de
informacién en todo momento.

* Evitar la sobrecarga de informacién en los nodos.

* Legibilidad en la informacién.

* Usar un lenguaje intuitivo, que sea percibido por el usuario inmediatamente
y no necesite de decodificacién. Es decir, que no necesite de un conocimiento

35 Austin y Doust, op. cit., p. 78.
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especifico para poder conseguir lo que quiere.

» Utilizacién de diferentes tamafios y estilos tipograficos para enfatizar y dar
variedad a la interfaz.

* Coherencia en el tratamiento del color y tipografia.

* Usar titulos y encabezados en todas las pantallas.

* Representacién continua del objeto.

* Operaciones veloces y reversibles sobre los objetos que son visibles
inmediatamente.

* Coherencia, cuando los elementos similares son tratados de forma similar.

* Una misma accién del usuario siempre debe tener el mismo resultado.

* Una metéfora concreta y clara.

» Utilizar audio y efectos visuales para reforzar la metifora.

* Integracién y estética en toda la pantalla.

* Previsibilidad la capacidad de la persona de anticipar los resultados de las
acciones que realiza.

* Manipulacién directa de la informacién.

* Numerosos caminos de acceso a la informacién.

El disefio de cualquier producto multimedia interactivo se basa en organizar
y estructurar tanto la informacién como la navegacién del interactivo, es por ello
que los interactivos multimedia presentan un nuevo reto para los disefiadores
ademads de los elementos artisticos y conceptuales claves para el disefio, se suma la
interactividad.

Por lo que se debe conocer los objetivos del interactivo antes de disefiar
la interfaz, ademds de las necesidades que tendrdn los usuarios a la hora de
interactuar con el programa, determinar el contenido, la estructura organizativa
y la navegacién ya que cada usuario tiene diferentes necesidades.

Como hemos visto el disefio de la interfaz grafica es fundamental para que la
interaccién se de entre el sistema y el hombre, gracias a la evolucién que ha tenido
el disefio en los sistemas interactivos, hoy dia éstos son tan aceptados y tienen
una profunda presencia en la vida cotidiana del hombre que éste no es capaz de
percibirlos.

1.7 Estructura de los sistemas interactivos multimedia

Los sistemas interactivos multimedia se estructuran desde dos vertientes: la
informacién o contenido y la navegacion.*

1.7.1 Informacién
Primero veremos la estructuracién del contenido, para lo cual el disefiador
se vale de diferentes herramientas como son los mapas conceptuales, reticulas,
diagramas e indices.

36 Lamarca Puente, op. cit.
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El indice de contenido muestra todos los temas, subtemas y apartados
especiales de la informacién; el mapa conceptual tiene una menor profundidad
pero es igual de util ya que nos muestra de manera general los temas y subtemas
principales que componen el interactivo. Con estas dos herramientas el disefiador
estructura la informacién del interactivo a fin de tener claro las cualidades y
cantidades de la informacién y asi poder realizar una navegacién intuitiva que
facilite la interaccién al usuario. La utilizacién de reticulas sirven para crear la
maquetacién del interactivo y poder estructurar la informacién, texto e imdgenes.

La maquetacién hace referencia a la forma en la que el texto y las imagenes
se organizan en la pagina. El disefio de la maquetacién sirve para que el usuario
identifique claramente los objetivos de cada enlace, agrupe los botones relacionados
y localice la informacién destacada. El trabajo del disefiador consiste en dirigir
la vista del usuario a través del disefio, desde el titular al texto pasando por el
subtitular, para lo cual utiliza reticulas invisibles a modo de marco subyacente para
conferir coherencia visual al nodo y a la aplicacién completa.

La reticula controla el alto y ancho de las columnas y proporciona las pautas
horizontales y el espacio necesario para colocar las ilustraciones, las fotografias,
los titulares y los pies de fotografias. La reticula también define la posicién de los
elementos que se repiten en cada pagina, como los margenes y los nimeros de
pagina. Se usan, ademds, para dividir y ordenar bloques de texto o imédgenes en
la pagina, permiten crear una estabilidad y consistencia a través de las piginas de
un libro, revista, periédico, interactivo o pagina Web, lo que, a su vez, proporciona
legibilidad y navegabilidad al usuario. Las reticulas sirven para controlar la
separacién o la proximidad del texto y las imdgenes, y al mismo tiempo para
construir la jerarquia de la informacién.

La diagramacién se realiza en base a la reticula, en ésta se estructuran
graficamente los elementos de cada uno de los nodos que conforman el interactivo,
se les colocan medidas y caracteristicas principales asi como anotaciones en caso se
ser necesarias. Los diagramas permiten anticipar las caracteristicas de la navegacién
y facilitan el disefio para la creacion del interactivo.

El disefiador se encarga no sélo de cémo se ve la aplicacién si no también
cémo se comporta, es decir, la interaccién entre el usuario y la aplicacién. Esto es
lo que se conoce como la estructura o arquitectura de la navegacion.

1.7.2 Navegacién
La estructura de la navegaciéon puede ser de forma lineal, jerarquica, en red o
con una combinacién de las anteriores. Esto en funcién del tipo de contenido y de
la interaccién que demanda y requiere el interactivo:

* Suceso tnico. No hay ninglin camino a recorrer. La informacién se presenta
en un nico suceso, por lo que no hay posibilidad de profundizar.
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* Lineal. Camino fijo y tnico. Son una serie de sucesos consecutivos, que no
pueden ser alterados en su orden de presentacién.

* Circular. Camino fijo y tnico sin inicio ni final. Son sucesos que no tienen
jerarquia en la forma en que se presentan.

* Indexada. Menu de opciones que conducen a una respuesta y luego de
nuevo al mend.

* Lineal ramificada. Secuencia principal invariante con ramas ocasionales
que retornan a la secuencia principal. Es necesario pasar por caminos prefijados
para antes de llegar a las diferentes posibilidades.

* Ramificada. Menu de opciones que conducen al siguiente suceso, que
conduce a un nuevo menu hasta acabar o retornar al menu original.

* Contributoria. El usuario puede afiadir sucesos que después son opciones
para los siguientes usuarios.

* Hipermedia. Desde cualquier suceso se puede ir a cualquier otro en
cualquier momento. El hipermedia se caracteriza por contener multiples enlaces
que permiten varias rutas a seguir y la profundizacién en la informacién.

“La arquitectura navegacional son las formas y herramientas de acceso
a la informacién y navegacién por los nodos de informacién contenida en los
archivos y documentos generalmente atendiendo a una estructura conceptual
o temdtica.”’

Es decir, que la organizacién de la informacion esta distribuida en funcién
de los temas o conceptos.

El disefio de la navegacién son los elementos con que cuenta el sistema
para que el usuario pueda interactuar y recorrer el contenido que posee, y que
han de facilitar el camino del usuario hasta su objeto de interés. La funcién de
la estructura navegacional es que el usuario obtenga la informacién de forma
rapida y no fatigarlo en su busqueda, es decir que sea lo mds intuitiva posible
para evitar el cansancio y la desesperacion, sin necesidad de pasar por toda la
informacién disponible en el sistema, favoreciendo asi la personalizacién.®® Este
tipo de navegacién no lineal es llamada hipertextual, ya que permite el salto de
informacion y esto es gracias a los enlaces que vinculan los nodos de informacién.
Son estos elementos funcionales, que ya se mencionaban anteriormente, los que se
presentan en la interfaz grifica y que pueden ser de diferentes indoles: textuales,
gréficos, o cualquier tipo de informacién visual.

La navegacién se define por la organizacién de la informacién distribuida en
diferentes formas como las ya mencionadas.
“Llamamos navegacion a los mecanismos previstos por el sistema
para acceder a la informacién contenida, realizando diversas rutas a partir
de multiples puntos de acceso y que dependen de la organizacién l6gica
del material elaborado en el disefio (secuencial, en red, en 4rbol etc.), las

37 Ibid.
33 Ibid.
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conexiones previstas entre los nodos y la interfaz disefiada para ser utilizada

por el usuario.”™

Esta navegacién hipertextual provee libertad al usuario a la hora de recorrer
la informacién disponible en el sistema, ya que proporciona elementos que puede
accionar para construir su propio camino cognitivo. Es asi como el usuario se
enfrenta a diversas alternativas, que lo conducen a diferentes caminos creando
recorridos no lineales, una narracién personalizada, debido a la estructura de
navegacién que presenta la interfaz grifica, la cual se compone de caminos
prefijados y de herramientas que hacen posible la interactividad de la aplicacién y
que los usuarios accedan a la informacién.

Las caracteristicas que engloban la navegacién y que forman parte de la
usabilidad de la aplicacién son:

* Respuesta inmediata. El usuario sabe que ha hecho y cuando lo ha hecho.

* Elementos de navegacién que informan al usuario donde esta, que puede
hacer ahi,a donde puede ir y como puede regresar. Orientan al usuario en el sistema.

* Coherencia. Un comando especifico en una parte del sistema debe hacer lo
mismo en otra parte.

* Interaccién intuitiva. Permite al usuario concentrarse en sus objetivos no
en la interaccién que tiene con la aplicacién.

El disefador se encarga de evitar que el usuario se pierda al navegar en el
mundo de la informacién y de la narrativa no lineal por medio del disefio de la
navegacion para lo cual construye mapas de navegacién.

Los mapas de navegacién constituyen una forma de visualizacién de las
posibles rutas y caminos a seguir dentro del interactivo multimedia, y que otorgan
al usuario un determinado nivel de control sobre el mismo. Conforman el guién
del programa interactivo en lo que respecta a su estructura y a la dinimica con que
se desplegard ante el espectador. Los mapas de navegacion facilitan el disefio y
permiten anticipar las caracteristicas de la navegacién ya que presentan las formas
de acceso a la informacién.

Tanto el disefio de la informacién como de la navegacion se deben presentar
de forma coherente conceptual y grificamente en la interfaz gréfica.

1.8 Aplicacién de los interactivos multimedia

Los interactivos multimedia se aplican en diferentes dmbitos como el arte,
la educacién, el entretenimiento, ingenieria, medicina, matematicas, negocio, la
divulgacién cientifica, etc. Las aplicaciones multimedia permiten que los usuarios
participen activamente por lo que se adecua bien a efectos informativos, educativos,
documentales y ludicos.

30 Multimedia 1. Disponible en: http://www.directessays.com/viewpaper/43235.
html
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Las diferentes formas de representacién de informacién como son el audio y
el video mejoran el flujo de informacién entre el hombre y la computadora. El uso
de audio y video junto con las posibilidades que ofrece la computadora facilitan la
transformacion de la informacién. Esto significa que el usuario puede seleccionar
el medio conveniente para la comunicacién con la computadora y que menos
informacion se pierde durante el proceso de transmision.

El interactivo multimedia como herramienta de comunicacién se ha
desarrollado de forma exponencial desde la incorporacién masiva de los CD-
ROM a las computadoras y el abaratamiento del mismo, siendo éste junto con
la red Internet los dos pilares de la multimedia. El desarrollo tecnoldgico ha
provocado también una transformacién en los contenidos que maneja como los
anteriormente mencionados, consecuentemente, los contenidos se han vuelto
el principal objetivo de los mercados. Donde el discurso del disefio tanto en
los interactivos multimedia como en cualquier aplicacién, se ha convertido en
el lugar privilegiado del poder. Encontrando como constantes del discurso la
productividad y la presencia del hombre en tanto consumidor.*

En la industria del entretenimiento, la multimedia interactiva se aplica
en peliculas DVD, en caricaturas animadas, en juegos y entornos virtuales en
CD-ROM 6 disponibles en linea, donde el usuario puede generar una o més
identidades personalizadas. Esta forma de interaccién con la gente constituye el
actual mercado de entretenimiento.

Por otro lado, las empresas dedicadas a la comunicacién y transmisién de
la informacién se han apropiado de la multimedia interactiva en Internet por
la enorme capacidad de difusién, accesibilidad y eficacia que tiene para generar
un producto informativo especializado para cada usuario segin sus intereses,
gustos, hibitos de consumo, etc. “Donde en su mejor version, para los lectores mas
inteligentes seria la muestra de visién del mundo mds amplia, profunda y detallada
en la historia. Pero en su peor versién no es sino una muestra de trivialidades

culturales, muchas de ellas falsas, superficiales y sensacionalistas”.*!

Asimismo, las instituciones dedicadas a la ensefianza han adoptado este nuevo
medio para el mejoramiento del aprendizaje por la interaccién y personalizacién
que otorga a los alumnos. Un ejemplo, en el dmbito de la educacién es una
enciclopedia electrénica multimedia que presenta la informacién de manera mis
atractiva que la enciclopedia tradicional, al incluir elementos como fotografias,
audio y video, de esta forma acelera la comprensién y enriquece la experiencia
del usuario.

w0 Gonzilez Ochoa. E/ significado del diserio y la construccion del entorno, p. 39.
s Prometeus. La revolucion de los medios. Parte 2. Disponible en: http://www.

youtube.com/watch?v=PY5hBd8_Q-E&feature=related
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1.8.1 La multimedia como medio informativo y formativo
Hombre y computadora son dos entes capaces de asimilar, procesar y generar
informacién; ambos dotados de elementos sensoriales, de cdlculo y evaluacién
racional y de érganos emisores de informacién, completando asi el ciclo total de
absorcién, procesamiento y emisién de informacién.*

La computadora puede asumir una o mds funciones como medio de
aprendizaje, contenedor de la informacién a aprender, como fin a aprender o
como herramienta para el usuario. Como medio, la computadora tiene muchas
aportaciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje, aprender con la multimedia
favorece la formacién del alumno potencializando su protagonismo en su propio
aprendizaje.

La reiteracién de la informacién y la integracién de diferentes medios para
transmitir la informacién en los sistemas multimedia ayuda a la formacién de un
aprendizaje significativo en el usuario, confiriéndole un nuevo conocimiento que
relacione con el conocimiento previo.

En el dmbito de la docencia, la aplicacién de los sistemas multimedia
constituye un importante cambio siendo tres sus aportaciones fundamentales®:

* La interactividad convirtiendo la relacién hombre/maquina en un didlogo
enriquecedor. Los sistemas multimedia presentan la informacién de forma no
secuencial, permitiendo al usuario una gran interactividad con el sistema, una
caracteristica fundamental del proceso de ensefianza-aprendizaje.44 El aprendizaje
significativo es aquel que conduce al sujeto a una autonomia personal al permitir
relacionar lo aprendido y el nuevo conocimiento, llevindolo a un aprendizaje
autorregulado® y auténomo.

* El soporte iconogrifico, sonoro y animado: acelera la asimilacién de los
conceptos por el usuario del sistema multimedia. Al integrar diferentes medios
de informacién los sistemas multimedia facilitan un aprendizaje mds eficaz
al ser redundantes y tener complementariedad lingtiistica. Esta potencialidad
formativa viene dada por la reiteracién de la informacién y la integracién de los
lenguajes verbal e ic6nico que presenta, favoreciendo asi los procesos de ensefianza
y aprendizaje.

42 Delicado Molina. Sistemas multimedia, p. 383.

43 Ibid.

4+ El aprendizaje es el resultado del pensamiento que procesa los materiales
informativos presentados en el momento inicial del proceso ensenanza-aprendizaje.
Un aprendizaje sera significativo dependiendo de la presentacién y estructuracién de
los contenidos y que el sujeto logre relacionar la nueva informacién recibida con lo ya
existente. La suma de esto da el aprendizaje cognitivo. La ensenanza basada en las teorias
cognitivas se centra en el desarrollo de las capacidades cognitivas del individuo. Insa
Ghisaura y Morata Sebastidn. Multimedia e Internet, p. 22.

s Un aprendizaje autorregulado es cuando el sujeto participa activamente en su
propio proceso de aprendizaje. Insa Ghisaura y Morata Sebastidn, op. cit., p. 21.



Di1sENO DE INTERACTIVO MULTIMEDIA INFORMATIVO

* La capacidad de evaluacién y retroalimentacién: necesaria para la
integracién sensorial en el didlogo hombre/computadora.

“En aplicaciones de aprendizaje y de informacién los materiales son

recordados, utilizados e integrados mejor.”*

Lapropuesta de los interactivos multimedia es: interactuar, modificar, dialogar
y aprender experimentando. Los sistemas interactivos fomentan la construccién
y asimilacién de nuevos conceptos por medio de la repeticién del proceso de
exploracién y experimentacién, donde la mente experimenta activamente y crea
sentido de las nuevas experiencias.

En espacios publicos como hoteles, estaciones, aeropuertos, centros
comerciales, museos, organizaciones de gobierno, centros turisticos etc., la
aplicacién de la multimedia interactiva proporciona ayuda con terminales de
informacién. Los kioscos interactivos se instalaron en museos en la década de
1990. En ese momento, fueron concebidos como libros interactivos visualizados
en una pantalla y sélo capaces de dirigir a una persona a la vez.*” Actualmente, las
terminales de informacién de los museos, se usan no sélo para guiar a los visitantes
a través de las exposiciones, sino también para dar una mayor profundidad a cada
exhibicién permitiendo a los visitantes revisar informacién detallada de cada
muestra.

“Los sistemas de comunicacién interactivos se basan en un lenguaje
y en unas tecnologias que transforman radicalmente la manera como se
estructura y adquiere la informacién. Y lo que es mds importante: ponen
al alcance del individuo la posibilidad de generar y conectar significados

culturales.”®

Es por ello que se explotardn las caracteristicas de los sistemas multimedia
para la realizacion del interactivo multimedia como una forma eficaz de acceder a
la informacién del proyecto arquitecténico del Muac.

Otras de las aportaciones que brindan los sistemas multimedia en el dmbito
formativo son:

* Posibilitar actividades que promuevan aprendizajes significativos.

* Motivando al alumno a ser protagonista de su propio aprendizaje.

* La posibilidad de la ensefianza individualizada, es decir, los distintos ritmos
de construccién de conocimientos de cada sujeto, donde el usuario obtiene la
informacion que le interesa en el orden que prefiera profundizando en las materias
que necesita dominar.

#  Del hipertexto al hipermedia. Una aproximacion al desarrollo de las obras abiertas.
Disponible en: http://www.dialogica.com.ar/unr/postitulo/medialab/2003/02/del-
hipertexto-al-hipermedia-u.php

47 Austin y Doust, op. cit., 52p.

4s Insa Ghisaura y Morata Sebastidn, op. cit., 20p.
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* Funcionar como fuente de informacién y como herramienta para trabajar
con la misma. A demds de la posibilidad de presentar una gran cantidad de
informacion, facilitando el acceso al conocimiento, estimula la investigacién y la
creatividad.

* Motivar al sujeto con un entorno de aprendizaje mds atractivo. El uso de
informacién en distintos medios es mds enriquecedor y ameno, lo que incrementa
su atractivo para los usuarios.

* Proporcionar el adecuado feedback® al sujeto permitiéndole controlar sus
métodos y ritmos de aprendizaje.

* Modificar los contenidos, datos y partes que se requieran en cualquier
momento.

* Posibilitar la realizacién de experiencias y el acercamiento de
representaciones de la realidad mediante simulaciones y modelos, que de otra
forma serian imposibles de realizar o de observar.

“El aprendizaje debe ser un proceso activo, constructivo, significativo y,
en definitiva, favorecedor de la adquisicién de procesos mentales.™°

Los interactivos multimedia permiten a los usuarios seguir sus propios
caminos asociativos, experimentar y construir sus propias estructuras cognitivas; y
vincular sus acciones con sus necesidades emocionales internas y de identidad. Es
asi, como se obtiene un aprendizaje profundo donde el usuario puede recordar, usar
e integrar mejor la informacién aprendida a la vida diaria.

“En los sistemas de ensefianza basados en la tecnologia multimedia la
informacién se presenta de forma no secuencial, permitiendo al usuario una
gran interactividad con el sistema y una importante posibilidad de asociar
conceptos”.”!

Es decir, que la narrativa hipertextual que posibilitan los interactivos

multimedia permiten al usuario construir nuevos conceptos de la realidad.

“La tecnologia multimedia permite sistemas de ensefianza mds
proximos al modelo de aprendizaje natural de los seres humanos, de ahi

que cada vez estén teniendo mayor aceptacion.”?

La combinacién de las diferentes formas de presentacién de informacién en
un interactivo multimedia se acerca a la manera habitual en que los seres humanos
aprendemos, es decir utilizando varios sentidos para comprender un mismo mensaje
o concepto, por lo que los beneficios son una mejor comprensién, memorizacién
y/o aprendizaje del mensaje, ademds de que es mds atractivo para el usuario.

49 Donde se experimenta un proceso de feedback auto-orientado durante el
aprendizaje, en el que el sujeto controla la efectividad de sus métodos o estrategias y
responden a ese feedback de manera diferente. Insa Ghisaura y Morata Sebastidn, op. cit.

so Insa Ghisaura y Morata Sebastidn, op. cit., 20p.

s1 Ibid., 24p.

2 Ibid., 23p.
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Para que un sistema informatico sea funcional también debe estar dotado de
una serie de requerimientos tanto a nivel hardware como software®® como:

* Rapidez de la presentacién. Que el nodo de informacién siguiente se
presente en menos de un segundo.

* Integracién de multiples medios de informacién. En cualquier momento es
posible afiadir, modificar o eliminar la informacién contenida en sus nodos tanto si
es de tipo textual como gréfica o sonora.

* Estructura dinimica. En una red hipertextual es posible en todo momento
actualizar la informacién y crear nuevas relaciones entre los datos, afiadiendo
nodos que almacenen informacién de todo tipo. En algunos sistemas los usuarios
construyen sus propios enlaces para formar nuevas estructuras organizativas y
formar nuevos documentos.

Resumiendo, los sistemas interactivos, por ser un medio personalizado donde
cada uno obtiene la informacién que desea de forma rapida, son una herramienta
de apoyo muy eficaz para el aprendizaje, sobretodo en la juventud ya que les
fomenta el interés y les es mds atractivo y entretenido aprender con interactivos
que con las herramientas tradicionales como los libros de texto, ademads porque se
les facilita considerablemente. Pero todo esto no seria posible sin la interfaz gréfica
que permite el facil uso de la aplicacién multimedia al usuario ain careciendo
de conocimientos previos de la tecnologia informatica. Siguiendo todo lo que se
ha descrito hasta ahora puedo decir que los sistemas multimedia como medios
informativos permiten una interaccién, un aprendizaje y una experiencia gracias a
la interfaz gréifica.

5 Ibid., 26p.
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I1. EL MUAC

2.1 Antecedentes

La ciudad de México esta llena de museos, la mayoria de ellos ubicados
en edificios que inicialmente no tenian ese propésito y que con el tiempo se han
adecuado para éstos fines.

En la década de los 60°s, con motivo de las olimpiadas, se construyeron
nuevos museos como el Museo Nacional de Antropologia y el Museo de Arte
Moderno, ambos del arquitecto Pedro Ramirez Vizquez en colaboracién con
Rafael Mijares. En 1981, se construy6 el Museo Rufino Tamayo en el parque de
Chapultepec, proyectado por Teodoro Gonzilez de Le6n y Abraham Zabludovsky
y en 1993, se construyé el Museo del Nifio disefiado por Ricardo Legorreta.

Actualmente, la Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM), que
atiende a una comunidad de mds de 300 mil alumnos, académicos y trabajadores,
posee la infraestructura cultural mds grande de México y ha desempefiado un
papel fundamental en la difusién del quehacer artistico en nuestro pais.

Desde 1976, 1a UNAM cuenta con el complejo cultural mds importante de
Latinoamérica: el Centro Cultural Universitario (CCU), ubicado en la fraccién
sur-oriente del campus universitario. Fue creado especificamente para difundir las
diferentes actividades artisticas como: el teatro, la danza y el cine; y enriquecer a la
comunidad universitaria y nacional. Sin embargo, falté la inclusién de un espacio
para las Artes Plasticas y Visuales.

Comprometida con la labor de promover y difundir la cultura nacional, la
UNAM ha conformado una coleccién de las principales propuestas de produccion
artistica en nuestro pais desde 1952. La conformacién de dicha coleccién ha dado
origen a la construccién del Museo Universitario de Arte Contemporineo.

Desde la década de los noventa, hubo la intencién de crear un museo en
el que pudiera exhibirse la coleccién de Arte Contemporédneo perteneciente a la
UNAM. A mediados de 1996, Rodolfo Rivera Gonzélez, director del Centro de
Servicios Museolégicos y del Museo Universitario de Ciencias y Artes (MUCA),
propuso construir una nueva sede para el museo dentro del Centro Cultural
Universitario. Para dicho proyecto se invité al arquitecto Orso Nuifiez Ruiz autor
junto con Arcadio Artis de las primeras obras que conformaron el CCU: la Sala
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Netzahualcéyotl (1976), la Unidad de Teatros (1979), la Unidad Bibliogréfica
(1978), el Instituto de Investigaciones sobre la Educacién (1978), las salas de cine,
danza y las oficinas de Difusién Cultural de la UNAM (1980).

Este primer proyecto se ubicaba entre el estacionamiento de la Sala
Netzahualcéyotl y la Avenida de los Insurgentes, ademas del museo incluia una
ruta escultérica que tenia la intencién de aproximar visual y simbdlicamente al
nuevo recinto con la Torre de Rectorfa. La construccién de la obra comenzaria a
principios de 1999 pero no pudo llevarse a cabo debido a la huelga universitaria
acontecida en el mes de abril y que concluyé hasta febrero del 2000.

En 2004, por mandato del propio rector de la UNAM, Juan Ramén de la
Fuente, se retomé la idea. Una vez mas convocé a Orso Nufiez, a quien le solicitaron
realizara un nuevo disefio que, por peticién de las autoridades universitarias, debia
ubicarse en un terreno distinto al que habia elegido para el proyecto anterior.

Conociendo la estructura formal y el funcionamiento del Centro Cultural
Universitario, en esta ocasiéon, Orso Nufiez ubicé el museo en el terreno detrds
del Centro Universitario de Teatro (CUT), cerca del museo Universum. Las
autoridades dieron el visto bueno a la propuesta, pero repentinamente, meses
después solicitaron al arquitecto Nufiez que suspendiera el proyecto.

El primero de marzo de 2004 Graciela de la Torre, quién habia tenido a su
cargo la direccién del Museo Nacional de Arte (MUNAL), asumié la Direccién
General de Artes Plésticas, organismo que cambiaria su denominacién a
Direccién General de Artes Visuales tres dias después de que fuera designada. Fue
comisionada, desde su llegada a la UNAM, para realizar el Museo Universitario.

En 2005, Graciela de la Torre invité al arquitecto Teodoro Gonzilez de
Leén para realizar el proyecto del museo, quien propuso colocar el edificio entre la
Sala Netzahualcéyotl y la Biblioteca Nacional.

El museo se construiria a un costado de la Sala Nezahualcéyotl, junto a
una enorme plaza que comunicaria al propio museo con el edificio que alberga
las oficinas de la Coordinacién de Difusién Cultural. El proyecto del arquitecto
Gonzilez de Leén incluye también la construccién de un estacionamiento
subterrdneo y la exposicién permanente del paisaje volcdnico caracteristico de
la zona.

Para su construccién se contemplé que el terreno en donde se ubica no
pertenece a la Reserva Ecoldgica del Pedregal; sin embargo se ha considerado
la proteccién de la vegetacién del lugar, debido a su colindancia con la zona de
amortiguamiento de dicha reserva.

La coordinacién de proyectos especiales de la UNAM acepté la propuesta.
El proyecto comenz6 el 15 de julio de 2006. Para mediados del 2007 las salas del
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museo estaban casi listas, sin embargo los ultimos detalles del proyecto tomaron
mds tiempo de lo esperado, por lo cual la inauguracién del museo, que planeaba
realizarse antes de que Juan Ramén de la Fuente cerrara su segundo periodo como
rector, se llevo a cabo hasta el 24 de noviembre del 2008.

El Museo Universitario de Arte Contemporineo (MUAC) es el dltimo de
los proyectos contemplados para concluir el plan maestro del Centro Cultural
Universitario de la Ciudad de México que fue concebido en 1976, con el propésito
de contar con espacios idéneos para la ejecucién de cada una de las disciplinas
artisticas.>*

2.2 Teodoro Gonzdlez de Leén

Naci6 en la ciudad de México el 28 de mayo de 1926. Realizé sus estudios
en la Antigua Academia de San Carlos (UNAM) de 1942-1947. Fue becario del
gobierno francés y trabajo durante 18 meses en el taller de Le Corbusier (1947-
1948). Alli, particip6 en la elaboracién de los planos de varios trabajos y como
supervisor de dos grandes obras: la Unidad Habitacién de Marsella y la Planta
de Manufactura de Sz Dié, Francia (1948-1949). Sus obras son numerosas y
diversas, se ha desempefiado en el campo del urbanismo y de la vivienda popular,
posteriormente en grandes edificios publicos y privados. En sus construcciones,
piezas sencillas pero potentes, se encuentra una combinacién entre el lenguaje
moderno y los patrones cldsicos, como orden, medida y proporcién, que genera
volimenes sobrios y de gran economia de lineas. En sus obras se puede valorar la
fuerza y la sobriedad de la tradicién mexicana dentro de una linea de expresion
cercana al brutalismo.

Entre sus obras mds representativas realizadas junto con Abraham
Zabludovsky estin: el edificio INFONAVIT, El Colegio México, el Museo Rufino
Tamayo, la Universidad Pedagégica Nacional, el Museo de Sitio en Chichen-Itza,la
Ampliacién de las Oficinas Centrales de Banamex y la remodelacién del Auditorio
Nacional; junto con Abraham Zabludovsky y Francisco Serrano la Embajada de
México en Brasil, posteriormente con Francisco Serrano la Biblioteca Publica
Estatal y el Centro Administrativo de Gobierno en Villahermosa, Tabasco; el
Centro de Cémputo de Nafinsa, las nuevas oficinas de Hewlett & Packard, el
proyecto del edificio para el Senado de la Republica,la Embajada de México en
Berlin, también con Francisco Serrano y Carlos Tejada realiz6 el Centro Minero
Nacional, el Palacio de Justicia Federal y el Corporativo Arcos Bosques.

De maneraindividual realizé la nueva Sede del Fondo de Cultura Econémica,
la Plaza Rufino Tamayo, el Museo de Sitio en Tajin, la Remodelacion del Colegio
Nacional, el Conservatorio Nacional de Misica, la Sala Mexicana del Museo
Britanico,la Embajada de México en Belice y los proyectos del edificio de Servicios

del Conjunto JVC, la Unidad de Congresos de la Universidad Michoacana de San

s+ http://noticias.arq.com.mx/Detalles/10201.html
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Nicolas de Hidalgo, el Mexican American Cultural Center en Austin, Texas, USA,
el Museo Nacional de Arte Popular y el Gallo Performing Arts Center en Modesto,
California, USA.

Es merecedor de distinciones como: Académico Emérito de la Academia
Nacional de Arquitectura, Premio Nacional de Ciencias y Artes, Miembro
Honorario del American Institute of Architects, Miembro de Numero de la Academia
de Artes, Miembro de la Academia Internacional de Arquitectura y Miembro
de el Colegio Nacional. También ha recibido numerosos premios como: el Gran
Premio Latinoamericano en la Bienal de Arquitectura de Buenos Aires en 1989;
dos veces el Gran Premio de la Academia Internacional de Arquitectura en las
Bienales de Sofia, Bulgaria en 1989 y en 1994; una Mencién Internacional en la
IX Bienal Panamericana de Arquitectura de Quito, Ecuador, el Gran Premio de la
IT Bienal Internacional de Arquitectura Mexicana en 1998.Y es Doctor Honoris
Causa por la Universidad Nacional Auténoma de México en 2001.

odas sus creaciones muestran una fuerte carga geométrica con lineas
Tod t fuert t 1
bien delimitadas como es el caso de su mds reciente obra el Museo Universitario
Arte Contemporineo el cual tiene una fuerte influencia del Museo de Arte
Contemporineo del siglo XXI obra de la arquitecta Kazuyo Sejima donde se
puede observar el mismo concepto de iluminacién, los pasillos y las terrazas que
proporcionan luz natural a todo el conjunto.

2.3 EIMUAC

El Museo Universitario Arte Contemporaneo (MUAC) se proyecta como
una institucién de vanguardia museistica al concebirse desde una perspectiva
integral que contempla aspectos arquitecténicos, museograficos y museolégicos.

Comparte caracteristicas con los museos y centros de arte contempordneo, pero
también con los museos universitarios, y tiene un alcance nacional e internacional.
Desarrolla programas de difusién e interpretacién del arte contemporineo,
ofreciendo diversas modalidades de ocupacién temporal del espacio expositivo,
marcos y medios para la expresion artistica, la experimentacién y la comunicacién
con los creadores.

E1 MUAC se concibe como un territorio, no como un edificio, dindmico,
abierto, flexible capaz de provocar multiples relaciones y asociaciones entre las
situaciones que lo conforman. De igual modo, se percibe como una cartografia y
al visitante como un viajero en el espacio museal que activa, aprende, construye y
deconstruye a través de su propia red conceptual, de sus experiencias y necesidades.

2.3.1 Misién
Dotar al pais de la mas amplia coleccién publica de arte contempordneo
(de 1952 en adelante). Su programa curatorial no es permanente, sino con base
en un programa de exposiciones simultineas en concordancia con la disposicién
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de multiples salas cuyo propésito es promover aproximaciones novedosas al
arte contempordneo. Asimismo, establecer programas publicos de vanguardia,
orientados a generar el conocimiento, facilitar la educacion, provocar la construcciéon
de experiencias significativas y estimular el goce estético.

2.3.2 Visién

El MUAC pretende convertirse en un lider en el ejercicio de la valoracién
y construccién de la cultura visual de nuestro pais, desarrollando programas
orientados a diferentes sectores sociales al tiempo de formar su presencia
internacional, siempre en resonancia con el espiritu de excelencia y vanguardia
que caracterizan a la UNAM.

Asimismo, busca poner en la escena museal lo mejor del patrimonio
académico, artistico y cultural universitario, con programas contemporineos,
inteligentes, provocadores de experiencias y generadores de conocimiento.>

2.3.3 Directivos
El directorio del museo esta conformado con personal profesional, dedicado
y con gran experiencia en el campo.

Graciela de la Torre, quien ocupa la Direccién General de Artes Visuales
desde 2004. Tiene a su cargo, a demds del MUAC, el Museo Universitario de
Ciencias y Arte (MUCA) Campus, MUCA Roma y el Museo Experimental del
ECO.

Guillermo Santamarina. Comunicélogo y curador. Desde 1980 ha facilitado
la experimentacién artistica visual y su divulgacién. Se desempefio como director
de cuatro encuentros del Foro Internacional de Teoria de Arte Contemporineo
(FITAC), es miembro fundador del comité rector del Simposio Internacional de
Teoria sobre Arte Actual donde organizé mds de 70 exposiciones, cinco muestras
internacionales de performance y cuatro festivales internacionales de arte sonoro.
Realizé la tercera seleccién de la Coleccién Jumex de Arte Contempordneo La
Colmena que se llevo a cabo en marzo de 2004, ademds de Declaraciones, una
retrospectiva de videoarte de México para el Museo Reina Sofia (Madrid, 2004),
y la organizacién del video lounge de Art Miami-Basel (Miami, 2004). En 2004
coordiné La Ecuacién del Sol Negro, exposicion de pintura para el Instituto Cultural
de México en Paris. Curador del Museo Laberinto de las Ciencias y las Artes
de San Luis Potosi, co-curador del Festival Radar 2008 y director del Museo
Experimental E]1 Eco en 2005.

Con una amplia experiencia en el dmbito del arte contemporineo,
actualmente estd a cargo de la Gestién Curatorial del MUAC.

Julia Molinar, quien tenia a su cargo las colecciones del MUCA Campus, es
la encargada de las Colecciones del MUAC.

Claudia Barrén estd a cargo de los Programas Publicos, anteriormente era la
coordinadora general del MUCA Campus.

Jorge Reynoso tiene a su cargo la Gestién Académica.

sshttp://www.difusioncultural.unam.mx
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Carmen Ruiz encargada del drea de Comunicacion.
Gabriela Fong encargada del drea de Vinculacién.
Muna Cann encargada del departamento de Enlace Educativo.

2.3.4 La coleccién

Mis de 19 mil piezas integran la coleccién de arte contempordneo de la
UNAM. Este acervo fue recopilado por un grupo encabezado por el curador Oliver
Debroise (1952-2008), integrado por obras posteriores a 1952, y busca ser una
muestra representativa de las tendencias y corrientes surgidas en México a partir de
ese aflo en que comenz6 a funcionar la Ciudad Universitaria. La configuracién de
la coleccidn se realizé con base en criterios predeterminados y consensuados entre
comités constituidos por especialistas expresamente formados y representantes de
las diversas instancias universitarias que tienen conexién natural con el tema. Uno
de los cuales fue el comité Académico donde se discutié el proyecto institucional
y el programa de exposiciones. Los miembros del Comité de Adquisiciones de
Piezas Artisticas para el MUAC aprobaban o denegaban las propuestas especificas
para la compra de obra; por reglamento, sus integrantes son la direccién de la
DGAV (Graciela de la Torre), un representante de la Coordinacién de Difusién
Cultural (Sealtiel Alatriste), el coordinador curatorial del MUAC (Guillermo
Santamarina), el director de la Facultad de Arquitectura, un artista formado
en la ENAP, tres curadores independientes y un representante del Instituto de
Investigaciones Estéticas.

El programa de adquisicién de obra que se sigui6 para formar esta coleccién,
consta de ocho apartados: Artistas fundadores de Ciudad Universitaria (1952-1957
y 1976-1977), una visién de la historia del arte piblico vinculado a la universidad;
La ruptura y después: abstracciones internacionales (1966-1990); Nuevas figuraciones
(1970-1990), que integra obra de herederos de las vanguardias de principio de siglo;
Experimentacion y vanguardia (1966-2000); Coleccion de fotografia contempordnea
(1968-2000); Zona de riesgo (2000-2007), que prevé obras de artistas emergentes y
en proceso de consolidacién; Nuevos soportes, que contempla obras creadas a partir
de nuevas tecnologias; y el Programa “In sit”, que pretende reactivar la tradicién
del arte publico vinculado a la Universidad.

La coleccién incluye obras emblematicas de Grupo Corpus y la Coleccién
Charpenel-Guadalajara. En este sentido, el MUAC representa una nueva opcién
para quienes buscan garantizar la exhibicién publica de sus posesiones, ademds que
les provea la necesaria proteccién mantenimiento y difusién a las obras.

Dentro de la coleccién se encuentran obras de autores como Helen Escobedo,
Graciela Iturbide, Vicente Rojo, German Venegas, Melanie Smith, Thomas
Glassford, Stefan Briiggemann, Marta Palau, Mauricio Alejo y Enrique Guzman;
ademds de 60 artistas mds.

2.3.5 Caracteristicas arquitectonicas
El proyecto arquitecténico desarrolla los requerimientos espaciales y de
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infraestructura para el 6ptimo ejercicio museoldgico y museogréfico de sus diversos
programas y proyectos.

Con una superficie de 13 mil 350 metros cuadrados distribuidos bajo los
siguientes criterios: 4 mil 630 metros cuadrados de dreas puablicas con acervo,
donde se ubican los fondos de reserva y el Centro Multimodal de Informacién:
Biblioteca, medistica, fototeca; Areas de exhibicién y espacios de accién artisticas
cubiertos y a la intemperie.

Ademais, 1 mil 991 metros cuadrados de dreas educativas y para servicio
al pablico, que incluyen un foro, una tienda, una sala de conferencias y un café
Internet. De su superficie, 1 mil 740 metros cuadros estin destinados para
los fondos de reserva, colecciones en trdnsito, unidad de registro y embalaje y
laboratorios de conservacién y museografia; ademds 2 mil 321 metros cuadros
dedicados al drea de oficinas, unidad de sistemas y operaciones y servicios al
personal .’

Descripcién

El Museo se inserta en el costado de una nueva plaza que sirve
de entrada al Centro Cultural Universitario. Su fachada, inclinada a 45
grados, forma un pértico que conduce a la Sala de Conciertos y a los
Teatros del Centro Cultural Universitario. El vestibulo es un espacio
de doble altura que atraviesa todo el edificio y conecta la plaza con
la Biblioteca Nacional ubicada al norte del conjunto. Asi, la Plaza y
Museo estructuran las relaciones entre los edificios del Centro Cultural
Universitario.

Organizacién espacial

El Museo se desarrolla en dos plantas; las salas de exhibicién
ocupan la planta alta al mismo nivel de la plaza, junto con la recepcién,
la libreria-tienda y el drea educativa. Tiene catorce salas de distintos
tamafos y alturas agrupadas en cuatro secciones, que funcionan como
pequeiios museos. Estin conectadas con tres calles interiores iluminadas
con tres patios y dos terrazas. Las salas estin disefiadas con un médulo
de 12 metros de ancho con diferentes largos y alturas de 6,9 y 12 metros;
dimensiones que fueron cuidadosamente investigadas al visitar a 35
museos y galerias dedicadas al arte actual. Las cuatro salas que se ubican
en la fachada principal pueden integrarse con cortinas al espacio de la
plaza; que también es un espacio de exhibicién.

Disefio de la luz

Todas las salas tienen iluminacion natural filtrada en un espacio-
plafén, con un doble reflejo que produce una luz envolvente y uniforme
sin sombras. El espacio del plafén aloja las instalaciones de luz y clima, asi
como una bateria de cortinas operables que pueden obscurecer totalmente

s6 http://www.muac.unam.mx
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el drea de exhibicién. Las salas son espacios flexibles para los musedgrafos
Y, a su vez, espacios de provocacién para los artistas. Es la doble meta que
debe tener el Museo Contemporineo.

La volumetria responde al entorno: hacia la plaza el gran pértico
formado por el plano inclinado vidriado; hacia el oriente un volumen
curvo dialoga con el volumen quebrado de la Sala de Conciertos vy, al
poniente, hacia la avenida de acceso, aparecen los volimenes blancos de
distintas alturas, todo estd construido con concreto blanco.”’

2.3.6 Identidad grifica
La identidad grafica se refiere a la forma en que se ve asi misma la
institucién, ésta debe transmitir los valores y conceptos que tiene la misma. La
imagen visual es “la relacién mental, en la memoria colectiva, de un estereotipo o
conjunto significativo de atributos, capaces de influir en los comportamientos y
modificarlos™3, es decir la encargada de transmitir la personalidad de la institucién
por medio de elementos del disefio y significantes del lenguaje visual.

El MUAC es de suma importancia tanto en el dmbito social como cultural
por ser una institucién innovadora que rompe con los esquemas hasta entonces
vistos, y que se ve reflejado tanto en su estructura arquitecténica como en los
elementos visuales comunicativos que la identifican.

A continuacion, se presentan algunos referentes visuales que identifican
al museo (logotipo, folletos, cartel, playeras y una pagina Web). Con el fin de
analizar mejor su forma, color y concepto se detallaran la denotacién, connotacién
y algunos aspectos semidticos de cada uno de los elementos obteniendo, asi, una
mejor comprension, interpretacién y significacién de éstos.

Cabe mencionar, que todos estos elementos estin desarrollados bajo el
mismo concepto: El visitante es un viajero en el espacio museistico creado
especificamente para sus sentidos donde tiene el control del camino que desea
seguir.”?

1. Logotipo
Denotacién. Siglas “muac”ylaleyenda “museo m %c

universitario arte contempordneo”. El logotipo es
tipografico basicamente, con fuente Futura Light
Condensed en la leyenda y con Helvetica CY en museo universitario
las siglas, este tipo de palo seco, también conocido arfe contempordneo
como sans serif, son monétonas y de poco contraste
en sus rasgos, es muy utilizado por reflejar el Logotipo del Museo Universitario
espiritu de modernidad y funcionalismo. Arte Contempordneo

57 http://www.difusioncultural.unam.mx
ss Costa. La identidad corporativa, p.87.
59 Informacién retomada del Departamento de Enlace Educativo del MUAC.
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Connotacién. El naranja que utiliza es
#FC7A00 y nos indica energia, creatividad y m c
dinamismo, igualmente estimula la actividad; el gris
utilizado es #7C7A7D, éste apoya el compromiso
del museo con la sociedad, como una institucién
responsable, estable e independiente.

El conjunto se puede dividir en dos grupos,
abarcando la mitad superiory cargado alaizquierda
de la composicién encontramos en un tamafio superior y en color naranja las siglas
“muac”, lo que le otorga una mayor importancia jerarquizando la informacién,
ademads, de estar ubicado en el primer cuadrante, donde se inicia la lectura del la
imagen.

Enlaparte inferior y cargado ala derecha estd
en dos lineas la descripcién “museo universitario
arte contemporaneo” haciendo el contrapeso de las
siglas “muac”, y en color gris resaltado unicamente
“arte” en naranja, provocando un acento visual
que guia la lectura de la imagen hacia el texto. La
letra “a” en las siglas “muac”, se crea con el fondo
por medio de una pleca naranja que liga el elemento superior con el inferior. La
composicién nos da un recorrido por todos los elementos de una manera muy
natural y dindmica.

museo universitario
arte confempordneo

Museo universitario
arfe confempordneo

2. Playera

Los “Enlaces”, son universitarios que
interactian de forma directa con el publico
brindando apoyo en su recorrido por el museo,
portan playeras que llevan serigrafiado un drbol
sin hojas. La funcién de los Enlaces es propiciar el
didlogo entre el museo, las obras en exhibicién y el
ejercicio curatorial con el fin de acercarlos al arte
contemporaneo.

Denotacién. Un drbol sin follaje en una base
cuadrada con las siglas “muac” en color naranja.

Connotacién. Este arbol es representativo
del museo ya que lo podemos encontrar en todas
las terrazas que tiene en su interior. El color
naranja del drbol indica calidez e invita al piblico
al dinamismo y la accién de involucrarse con el
museo y las obras.

La base cuadrada proporciona estabilidad al
arbol delgado y la ramificacién de éste nos da la
impresién de variedad y diversidad, como los diferentes caminos de interpretacién
a los que puede conducir una obra.

Icono del 4rbol del MUAC

& EL Muac
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3. Pigina Web

Denotacién. Texto, logotipo, grifico, imagen y botones.

Connotacién. El contraste de colores sobre el fondo blanco hace vibrar la
imagen, también la hace dindmica y activa. Los botones estin dispuestos en un
recorrido unido por lineas que no tiene inicio ni fin, es decir que el usuario puede
seleccionarlos libremente, sin seguir un orden.

La pagina se desarrolla sobre fondo blanco
sin ningdn contorno, dando la sensacién de un
espacio amplio, limpio y sencillo. Los elementos
forman dos grupos, en el lado izquierdo
encontramos botones textuales, y en la parte
superior el logotipo. De lado derecho vemos
mds botones en formas circulares, que por su
tamafo nos indican una mayor importancia  Imdgenes de la pigina: http://www.
en su contenido. Una vez que se selecciona un muac.unam.mx/webpage/index.htm
botdn las dos secciones se mantienen, pero en el costado izquierdo, quedan todos
los botones y en la zona derecha se descarga la informacién de interés.

Al seccionar la interfaz horizontalmente,
encontramos cuatro cuadrantes de informacion.
En la esquina superior izquierda esta el
logotipo y los posibles temas a elegir. En la
esquina superior derecha vemos una imagen y
una botonera para la misma. En la parte inferior
izquierda nos encontramos con los botones
circulares que muestran los temas principales;
y, por dltimo, en la esquina inferior derecha esta la informacién textual.

La composicién es equilibrada, clara y sugestiva, da la impresién de un
espacio extenso, abierto, transparente y a la vez cilido, los elementos utilizados
facilitan la comprensién y el manejo del sitio, asi como el control en la navegacién
y permite al usuario ubicar ficilmente su tema de interés.

4. Cartel
El cartel que se presenta fue difundido
meses antes de la apertura del museo.
Denotacién. Lema, logotipo y texto.
Connotacién. Los corchetes negros | ] ¢
enmarcan un espacio donde se posiciona el .
logotipo, una vez mis representando al museo T IR
) o arte contempordneo
como un espacio y no un edificio como tal,
creado especificamente para los sentidos del
espectador.
’ Utilizando los colores del logotipo y el %;Eﬂugg
negro se estimula al espectador, mediante un  {{te S
cartel vibrante y atractivo, presenta un acento [JNAM

WWW.muac.unom. mx
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en la esquina inferior izquierda en color rosa, donde esta la informacién principal,
la fecha de inauguracién del museo.

La composicién es limpia con pocos elementos, lo cual da la impresién de un
espacio muy amplio y abierto justamente como es el museo.

2.4 Necesidad comunicativa

El MUAC es una institucion responsable, formal, comprometida con la
cultura, la universidad y la sociedad mexicana. Técnicamente hablando, es un lugar
innovador tanto en sus instalaciones como en las exposiciones que constituye una
obra arquitecténica representativa del siglo XXI, donde se integra tecnologia y
contemporaneidad en un mismo espacio.

El MUAC busca informar a sus visitantes sobre el proyecto arquitecténico
del museo y permitir a los usuarios conocer de acuerdo a sus intereses las
caracteristicas precisas del mismo en sus diferentes niveles de profundidad y

complejidad.

Asimismo, busca acercar al arte contemporaneo, de manera calida y accesible,
no sélo a estudiantes e interesados de la arquitectura, sino también al publico en
general que visita las exposiciones. Por lo anterior, podemos decir que el MUAC
pretende crear un didlogo entre el usuario y el museo.

El objetivo es crear un ficil acceso a la informacion, con rutas de comunicacién
que le permitan al usuario interactuar de una manera diferente con la informacién.
Siendo el medio digital el mds adecuado, se propone una aplicacién interactiva del
museo, donde se pueda acceder a la informacién sobre el proyecto arquitectonico,
tomando como punto de partida los disefios, conceptos y valores con los que ya
se cuenta.

El museo es nuevo por lo que su objetivo primordial es posicionarse en la
memoria del piblico, para lo cual se debe trabajar en la repeticién de elementos que
evoquen al museo, es decir, referentes visuales, con la finalidad de que el espectador
asocie e identifique con el museo.

Tanto el color del logotipo como el drbol, utilizado en las playeras, el estilo
moderno de la tipografia de palo seco, la espacialidad y limpieza de la pagina Web
serdn los referentes visuales bdsicos para crear una aplicacién amigable, efectiva
y funcional que establezca una redundancia dentro del museo. Por medio de un
interactivo multimedia con el icono del 4rbol en un donde todos los elementos
como el disefio, la navegacidn, el control y el estilo se conviertan en parte de un
todo armonico y creativo, en el que el usuario tenga gran facilidad y comodidad
al navegar, localice claramente las opciones posibles y encuentre rdpidamente la
informacién sobre las medidas, maquetas, planos, cortes, segmentacién de areas,
materiales e imagenes del museo y al mismo tiempo obtenga un aprendizaje
significativo, recuerde, utilice e integre mejor la informacién proporcionada de

3 EL Muac
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tal forma que se genere una interaccién entre el visitante y el museo a través del
medio digital.

La aplicacién interactiva estard disponible al publico en una de las cuatro
pantallas fouch que se ubican en “El Agora” un espacio de Enlace Educativo/
Aprendizaje e Interpretacion, ubicado en la planta de acceso del museo, que estd
disefiado para estimular el aprendizaje, la reflexién y la experiencia activa del
usuario.
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Para la realizacién de la aplicacién multimedia del proyecto arquitecténico
del MUAC se han enlistado una serie de puntos ha cubrir durante el proceso de
dicha realizacién dividido en tres etapas, de tal forma que el plan de trabajo a
seguir es el siguiente:

Preproduccién
Objetivos
Descripcién del proyecto
Propuesta
Software
Produccién
Elementos morfoldgicos: Disefio de informacién y navegacion.
Elementos graficos y tipogréficos: Punto, linea, forma, color y tipografia.
Elementos pictéricos: Imagenes, iconos y animaciones.
Elementos funcionales: Mend, subment y botones.
Disefio: Integracion y programacién
Postproduccién
Evaluacién, correccién y presentacion

3.1 Preproduccién

3.1.1 Objetivos

Objetivo general.

Crear un fécil acceso a la informacién a través de multiples interfaces de
uso cotidiano para hacer del museo un espacio incluyente, vivo y contemporineo,
asi mismo crear puentes entre el usuario y la propuesta artistica, multiplicar los
canales de acceso e interpretacién al arte contempordneo.

Objetivo especifico.

Informar al publico las caracteristicas arquitecténicas del museo por medio
de un interactivo multimedia ubicado dentro de las instalaciones del MUAC.

3.1.2 Descripcién
Publico: Arquitectos, estudiosos de la arquitectura, universitarios, personas
interesadas en la arquitectura y estudiantes de secundaria y preparatoria.
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Patrones a seguir: Una identidad que refleje los valores y el caricter libre e
innovador del museo.

Pardmetros de produccién: Medio digital para un monitor de pantalla zouch
“ELO” de 15 pulgadas LCD con un drea ttil de 304 x 228mm y una resolucién
optima de 1024 x 768dpi, ubicado en “El Agora”. El Agora es un drea ubicada
en la planta de acceso del museo. La aplicacién debe ser sin audio debido a que
se encuentra en un espacio abierto y hay otros eventos propios del museo que se
desarrollan en el mismo lugar.

Beneficios: Un espacio virtual de informacién donde los visitantes puedan
experimentar una mayor inmersién y profundizar en el conocimiento del arte
contemporaneo.

Vista general del contenido.

El contenido es breve y puntual, con una cantidad considerable de imégenes.
Se puede dividir en cinco dreas temdticas: Planos, Maqueta, Areas en m2, Memoria
descriptiva, e Imdgenes.

* Planos. Informacién grafica que muestra el drea del proyecto arquitecténico
con una descripcién detallada de las medidas.

* Maqueta. Imigenes de la maqueta original del proyecto.

« Areas en m2. Tabla de medidas de cada 4rea del museo y dos planos con las
dreas que conforman el museo.

* Memoria descriptiva. Informacién textual sobre las caracteristicas
arquitectdnicas del museo (materiales, ubicacion, medidas, etc.).

* Imagenes. Fotografias e ilustraciones del museo.

3.1.3 Propuesta
Busca motivar al usuario a seguir acercindose al arte y facilitarle una
experiencia interactiva agradable con el museo.

En funcién de los lineamientos y valores del MUAC, se desarrollard un
interactivo multimedia informativo, fundado en el concepto que ya tiene el museo:
“Un espacio para tus sentidos” y con base al referente iconogréfico del arbol que
posee y presenta en las playeras que portan los “Enlaces”, con el color del logotipo
y el estilo tipogréifico que mantiene en sus elementos comunicativos.

Este se ha de presentar como un espacio atractivo, dindmico, alegre y
sugestivo, que promueva la interaccién y el acercamiento al arte contempordneo en
sus diferentes manifestaciones, donde el usuario se sienta libre de elegir el rumbo
que quiera seguir y pueda aprender sobre el proyecto arquitecténico sin necesidad
de pasar por toda la informacién disponible.

Siendo un interactivo informativo se pretende que el usuario logre un
aprendizaje significativo, como ya se mencionaba gracias a las cualidades que
otorgan los sistemas multimedia interactivos,ha de motivar al usuario permitiéndolo
controlar su camino cognitivo y su ritmo de aprendizaje fomentando los procesos
mentales y enriqueciendo su experiencia en el museo.
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Por lo que, el disefio debe ser atractivo y transparente, es decir, que el usuario
no requiera de gran esfuerzo interpretativo. En base a esto se propondrin los
elementos que conformen la aplicacién interactiva. Como ya lo decia la base del
interactivo serd la redundancia, tomando como elemento principal el drbol, asi
mismo se retomaran signos que evoquen al museo como el color naranja, el gris, el
blanco y el estilo tipogrifico.

3.1.4 Software

Se decidié utilizar el programa Macromedia Flash por la capacidad de éste
para crear aplicaciones interactivas atractivas y de gran impacto, ya que puede
soportar diversos formatos graficos, crear animaciones cuadro por cuadro, tiene
la posibilidad de afadir pistas de sonido, efectos, y el nivel de programacién es
bastante fluido. Asimismo, permite almacenar el proyecto en un sélo archivo que
puede ser visualizado tanto en plataforma PC como en Mac debido a las opciones
de publicacién con las que cuenta, es decir, puede crear archivos ejecutables sin
necesidad de instalarlo.

Flash utiliza ActionScript un lenguaje de Object-oriented Programming
(OOP) Programacién Orientada a Objetos. Fue incorporado desde la version
4 de Flash, actualmente es un lenguaje sélido y completo con altos niveles de
dinamismo y versatilidad. Estd basado en especificaciones estindar para JavaScript,
por esto ActionScript y JavaScript son un tanto parecidos.®” Con este lenguaje
se crean peliculas que pueden ser configuradas para que respondan a eventos de
usuario, como hacer “clic” en el botén del “ratén” o presionar una tecla, de ahi su
funcionalidad y utilidad en la creacién de interactivos y la decisién de utilizar
este programa para la aplicacién.

3.2 Produccién

3.2.1 Elementos morfolégicos
Formato
El formato mds comun hace diez afios era 800x600dpi, actualmente el
formato 1024x768dpi es de los mis utilizados, por ello se puede advertir que la
tendencia tecnoldgica es aumentar la dimension de la resolucién de las pantallas.
Este mismo formato es el que poseen las pantallas zouch donde se presentard el
interactivo por tanto este tamafo es el adecuado para la aplicacion.

La composicién es la organizacion y disposicién de la informacién, de los
elementos que la conforman y que subyacen a ella, y tiene como fin crear una
estructura que simbolice, signifique y comunique. Por lo que, para facilitar la
organizacién de la composicién, disefiaremos por un lado la informacién y por el
otro, la navegacién. Comenzaremos con el disefio de la informacién para lo cual se
realiza el siguiente mapa conceptual e indice de contenido:

0 ActionScript disponible en: http://www.javierperea.com/cursos.html
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Indice de contenido.

MUAC
Memoria descriptiva
Propuesta urbana
Un nuevo espacio publico de acceso
peatonal al CCU
Espacio de arte contemporaneo
Forma circular
Penetracion del espacio publico
Propuesta arquitectonica
Concepto
Organizacion espacial
Areas de exhibicion
Seis conjuntos
Distintas dimensiones y alturas
Salas abiertas
Luz natural
Dobles muros

Areas publicas de acceso libre

Areas sin acceso de publico
Circulaciones con trayectos

minimos

Criterio de estructura e instalacion
Clima
Materiales
Areas exteriores

Areas en metros cuadrados

Resumen de areas en m?

Plano de planta de acceso

Plano de planta baja

Planos
Planta de acceso
Planta baja
Azoteas
Fachada poniente y sur
Fachada oriente y norte
Cortes Ay B
Cortes Cy D

Maqueta

Galeria de imagenes
Vista aérea de la zona
Ilustracion lado poniente
Ilustracion vista aérea
Ilustracion entrada principal
Vista de la plaza
Tlustracion interior de la cafeteria
Fotografias

Créditos

Como se puede ver es un interactivo pequefio en cuanto a contenido debido
a que este serd consultado directamente en pantalla. Una vez acordado el formato
y el contenido seguiremos con la reticula, el medio por el que se introduce orden y
estructura en el disefio.
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Reticula

En el disefio grifico se emplean reticulas para distribuir los elementos
dentro del plano y asi poder establecer orden, uniformidad, coherencia y jerarquia,
en cualquier medio ya sea impreso o digital. El objetivo es, tanto presentar la
informacién de forma légica, como hacer resaltar los elementos importantes
con elementos estilisticamente coherentes para que el espectador absorba la
informacién de una forma visualmente agradable.

La reticula es el eje principal para la composicién, ya que ayuda a que la
distribucién sea mucho mds eficaz, lo cual permitird a los usuarios tener una
mejor orientacién debido a que los elementos de navegacion, texto e imdgenes
aparecerdn siempre ubicados en los mismos puntos, asimismo, con la reticula se
logra claridad, armonia y orden en la configuracién dando confianza y credibilidad
a la informacién. Ademds, otorga jerarquia, ritmo y equilibrio al disefio, por lo
que es fundamental ubicar los componentes del disefio en base a una reticula y asi
lograr una lectura fluida y con menos esfuerzo, que se entienda claramente y se
retenga con mayor facilidad en la memoria.

Mientras mds médulos tenga la reticula, mayor flexibilidad tendré el
disefiador para distribuir los elementos. La reticula se realiza en funcién del
contenido, es decir de los elementos informativos como son el texto, las imdgenes,
videos etc., la longitud del interactivo es en base a la cantidad de contenido y
tomando en cuenta si los documentos van a ser consultados directamente en
pantalla o son para impresién. Cuando la informacién es consultada en pantalla,
los graficos tienden a ser de mayor tamaifio, asi como el texto, para facilitar la
lectura y evitar el cansancio del usuario.

En la reticula se distribuyen los bloques de informacién como el texto, las
imagenes y el menu en el espacio, y asi tener una idea clara de la interactividad,
programacion y presentacion. La reticula esta basada en una red de 32 x 24 médulos
proporcionales y constituida de 4 columnas, cada una de 8 médulos de ancho.

La pantalla inicial debe ser diferente, debe llamar la atencién, ser dindmica
y alegre, por ello se colocara el drbol en el centro y el menu principal serdn parte
de sus ramas, con la misma jerarquia para no influenciar al usuario en su eleccién,
dentro de un marco gris para dar estabilidad y evitar que se sienta “flotando” el
arbol.

1. En la pantalla inicial, toda la atencién se enfoca en el centro, donde
se posiciona el icono del arbol y el menu principal. El centro tiene una fuerza
visual muy importante que estd reforzada por el espacio vacio que lo enmarca.

Las pantallas que presentan el contenido llevan la misma maquetacién, para
mantener uniformidad y coherencia en el interactivo. Los bloques de informacién
estdn dispuestos en funcién de lo que se busca proyectar: orden, limpieza y

espacialidad.
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1. El drbol se ubica en la esquina inferior izquierda, ocupando la mitad de la
primera columna de la maquetacién. Aparece como un elemento aparte gracias al
drea vacia que se ubica sobre €, pero también muestra un vinculo con los demds
elementos por proximidad. Esta seccion (la primer columna de la maquetacion)
por su ubicacién se denominard /ef? frame (cuadro izquierdo).

by (-t | >
L ] ] LT
W T r
T 1 | oe
. | o~
, \_\_\ | / | //
- .
, % 1 -
-\\‘\ A | 1/
l - i
N | - | -
L ",
Nl WHE R
oA |
e
,/\“\\
# .
A 1 .
2l T
y
P .
, b
4 “\\\
N, R
k! ™~
™, e

2. El titulo y el submend se encuentran en la parte superior abarcando los
dos primeros médulos y tres columnas. Es muy comin encontrar el mend en
horizontal en la parte superior 6 en vertical en una columna lateral. Siempre
estd a la vista del usuario para ubicarlo en el interactivo y evitar que se pierda.
Esta seccion (la parte superior de las tres columnas de la maquetacién) por su
ubicacién se denominard zop frame (cuadro superior).
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3.El contenido toma una mayor importancia por lo que abarca tres columnas
y posee un mayor peso al estar cargado a la derecha y posicionado debajo del titulo
creando continuidad en la lectura. Esta seccién (las tres columnas sombreadas de la
maquetacién) por su funcién se denominard main frame, el cuadro principal donde
se localiza la informacién.

4. En la parte inferior se encuentran herramientas guia para el usuario que
siempre estdn visibles. Esta seccion (la parte inferior sombreada de la maquetacion)
por su ubicacién se denominard boztom frame (cuadro inferior).

A continuacién se procederd con el disefio de la navegacién de la interfaz
para lo cual se realiza el mapa de navegacidn, el guién y la diagramacién.

Mapa de navegacién

Es el mecanismo de distribucién u organizacién del interactivo donde
se establecen los caminos o rutas de navegacion que dan determinado nivel de
autonomia y control al usuario. En este caso, reforzando la idea que el usuario es
un viajero en el espacio virtual, tendrd el control del camino que desee seguir, pero
por ser un interactivo informativo el nivel de autonomia serd limitado por caminos
simples que se establecen en el interactivo.

Se presenta una navegacién jerdrquica y ramificada que favorece la



Di1sENO DE INTERACTIVO MULTIMEDIA INFORMATIVO

interactividad ya que insita al usuario a elegir un camino. Con una pantalla inicial
de donde parte la navegacién y donde los temas estdn siempre a la vista y disponibles
para cuando decida seleccionarlos, ademds que el usuario siempre puede regresar
al inicio. Por otro lado, tiene las opciones claras y una respuesta inmediata a sus
acciones para evitar la frustracién.

La navegacién comienza en el nodo INICIO donde se ubica el “mend drbol”
que posteriormente aparece en todos los demds nodos, con los mismos vinculos
que en el nodo de INICIO. Los botones INICIO, INDICE Y CREDITOS
tienen el mismo comportamiento como se muestra en el nodo MAQUETA, que
en todos los demds nodos donde aparecen. Asi mismo, el submenti de MEMORIA
DESCRIPTIVA mantiene los mismos vinculos en los demds nodos donde
aparece, que como se muestra en MEMORIA DESCRIPTIVA > PROPUESTA
URBANA.
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Guién y diagramacion

La diagramacién es una forma de visualizar y definir la estructura de cada
nodo. En la diagramacién se estructuran graficamente, en base a la reticula que
ya se tiene planteada, los elementos de cada uno de los nodos? que conforman el
interactivo, se colocan las medidas y caracteristicas principales. Mientras que el
guién es una breve resefia del contenido que determina la secuencia de los nodos,
en éste se describen las caracteristicas de cada elemento y si es necesario se hace
alguna anotacién. El guién y la diagramacién describen los nodos del interactivo
grifica y textualmente por lo que se presentan siempre acompafados uno del otro.
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Nodo 1

El primer nodo es el inicio de la navegacién. En este nodo tnicamente se
muestra el mend principal al que tiene acceso el usuario: Memoria descriptiva,
Planos,Maqueta, Areas en m*y Galeria de imagenes. El menu principal se presenta
como parte de las ramas del drbol que surge poco a poco el en el centro del nodo.

Nombre: Inicio.

Fondo: Blanco.

Texto: Ninguno.

Imagen: Grifico, arbol en naranja con las siglas “MUAC” en la base.

Animacién: El drbol emerge poco a poco, después el menu principal surge
de sus ramas.

Botones: El menu principal que se compone de: Memoria, Galeria de
imagenes, Areas en m? Planos y Maqueta. Con tipografia Helvética en color negro
en su estado pasivo, éstos cambian a naranja en su estado activo. El menu dispuesto
en forma de ramas atrae, integra y hace dindmico el interactivo.

1024x768px

Mend principal
animado
ARBOL

Grafico PNG
385x515px

1 Un nodo es un segmento de informacién que estd en relacién con otro u
otros nodos, donde todos éstos pertenecen a un documento unico el cual confor-
man. Lamarca Puente, Maria Jesus. Doctora en Ciencias de la Informacién. Tesis
doctoral. Hipertexto: el nuevo concepto de documento en la cultura de la imagen.
Disponible en: http://www.hipertexto.info/
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Nodo 2

En este nodo estd la informacién que detalla el proyecto arquitecténico, se
describen las propuestas urbana y arquitecténica, asi como las dreas de exhibicién,
publicas ylas restringidas al pablico; también, los criterios de estructura e instalacion
del museo. El titulo y el subment se visualizan siempre en el zop frame, asi cuando
el usuario selecciona un subtema de este nodo, aparece en el zp frame en que
punto exacto se encuentra, por ejemplo, si selecciona la propuesta arquitecténica
en la parte superior se indica “Memoria descriptiva > Propuesta Arquitecténica”,
de esta forma el usuario conoce siempre su ubicacion. También, se puede recorrer
el submend desde los botones graficos en forma de flecha que se encuentran en
la parte inferior del main frame. Asi mismo, en el bottom frame se encuentran los
botones “inicio”, “indice de contenido”y “créditos”, esta seccién es visible en todo
momento mientras se navega por el interactivo. De igual forma ocurre con el /ef?

Jframe donde se sitia el drbol con el menu principal, éste siempre se encuentra
visible al usuario, asi el usuario puede cambiar de ruta en cualquier momento.

Nombre: Memoria descriptiva.

Fondo: Blanco.

Texto: En el top frame, esta el titulo con Helvética en 24pts y el subtitulo en
20pts con Century Gotic en naranja. En el main frame estd la descripcion de las
dreas, la estructura, las instalaciones, la propuesta urbana y arquitecténica en color
negro con Century Gotic en 11pts.

Imagen: Grifico drbol en naranja en el /ef? frame éste permanece en todos
los demids nodos.

Animacién: Ninguna.

Botones: Subment debajo del titulo: Propuesta Arquitecténica, Propuesta
Urbana, Areas de Exhibicién, Areas Publicas de Acceso Libre, Areas sin Acceso
de Publico y Criterio de Estructura e Instalaciones. Con tipogratia Century Gotic
en color gris en su estado pasivo y en naranja en su estado activo. Botones grificos
“siguiente” y “anterior” en forma de flecha ubicados en la parte inferior del main
Jframe. En el bottom frame se ubican los botones “inicio”, “créditos” e “indice de
contenido” con tipografia Helvética y en color gris en su estado pasivo y en naranja
en su estado activo. Y, en el /ef? frame, aparece el menu principal menos la opcién
que se ha seleccionado previamente. Este mismo comportamiento aparece en

todos los nodos.
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Nodo 2.1

Es un subnodo del nodo 2 donde se describen las dreas de exhibicién del
museo. La informacién que se presenta es extensa por lo que se utiliza un scro// para
poder navegar verticalmente por la informacién, son botones grificos en forma de
flecha “arriba” y “abajo” que se encuentran dentro de la caja de texto en la esquina
inferior derecha. Los demds aspectos permanecen igual que en el nodo 2.

Nombre: Memoria descriptiva. Areas de exhibicion.

Fondo: Blanco.

Texto: En el zop frame, esti el titulo con Helvética en 24pts y el subtitulo en
20pts con Century Gotic en naranja. En el main frame estd la descripcién de las
dreas de exhibicién en color negro con Century Gotic en 11pts.

Imagen: Ademis del drbol, un grifico del museo en el main frame.

Animacién: Ninguna.

Botones: Submenu debajo del titulo: Propuesta Arquitectdnica, Propuesta
Urbana, Areas Publicas de Acceso Libre, Areas sin Acceso de Publico y Criterio
de Estructura e Instalaciones. Con tipografia Century Gotic, en color gris en
su estado pasivo y en naranja en su estado activo. Botones de scro// en forma de
flecha “arriba” y “abajo” dentro de la caja de texto en la esquina inferior derecha,
en color gris en su estado pasivo y en naranja en su estado activo. Botones graficos
“siguiente” y “anterior” en forma de flecha ubicados en la parte inferior del main
frame. En el bottom frame se ubican los botones “inicio”, “créditos” e “indice de
contenido” con tipografia Helvética y en color gris en su estado pasivo y en naranja
en su estado activo. Y en el /ef? frame aparece el ment principal menos la opcién
que se ha seleccionado previamente.
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Nodo 3

En este nodo encontramos los planos del museo de la planta de acceso y la
planta baja, asi como cortes de la estructura del mismo. En el z9p frame inicamente
encontramos el titulo del nodo ya que esta seccién no posee un subment, pues
simplemente muestra una secuencia de planos a la que se accede desde los botones
graficos “siguiente” y “anterior” que se ubican en la parte inferior del main frame.
Los planos pueden ser accionados para visualizarse en mayor tamafio, es decir,
también son botones que al ser accionados con un “clic’aparecen en toda la pantalla
y cuando vuelven a ser accionados regresan al nodo anterior. Tanto el /ef# como el
bottom frame permanecen igual que en el nodo 2.

Nombre: Planos.

Fondo: Blanco.

Texto: El titulo en el fop frame con tipografia Helvética en 24pts y en
naranja.

Imagen: En el main frame aparece una secuencia de 8 imdgenes JPG de
planos del museo: Planta de acceso, Planta baja, Azoteas, Fachadas norte, sur,
oriente y poniente; y Cortes A, B, C y D.

Animacién: Ninguna.

Botones: En el boztom frame se ubican los botones “inicio”, “créditos” e indice
de contendio con tipografia Helvética y en color gris en su estado pasivo y en
naranja en su estado activo. Botones gréificos “siguiente” y “anterior” en forma de
flecha ubicados en la parte inferior del main frame. Y en el left frame aparece el
menu principal menos la opcién que se ha seleccionado previamente.
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Nodo 3.1

En este nodo dnicamente aparece el plano previamente seleccionado en el
nodo 3 en toda la pantalla y puede ser navegable presionando sobre el mismo mapa
y arrastrando. En el botfom frame esta el botén “cerrar” que lo regresa al nodo 3.

Nombre: Plano.

Fondo: Blanco.

Texto: Ninguno.

Imagen: Plano.

Animacién: Ninguna.

Botones: En el bottom frame se ubican el botén “cerrar” con tipografia
Helvética y en color gris en su estado pasivo y en naranja en su estado activo.
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024X T68px

IMAGEN JPG
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Cerrar
Nodo 4

Este nodo muestra una tabla donde se describen las medidas y el uso de
cada drea del museo. Debido a la cantidad de informacién que posee la tabla se
ha dispuesto un srco// para navegar a lo largo de ella, que se ubica en la esquina
inferior derecha dentro de la misma tabla. En este mismo nodo se muestran planos
de las superficies de la planta de acceso y la planta baja, a los cuales se accede por
medio de los botones grificos “siguiente” y “anterior” en forma de flecha que se
encuentran en la parte inferior del main frame. Tanto el left como el bottom frame
permanecen igual que en el nodo 2.

Nombre: Areas en metros cuadrados.

Fondo: Blanco.

Texto: El titulo en el 7op frame en color naranja y con tipografia Helvética.
En el main frame esté la tabla de resumen de las dreas en m* del museo en negro y
con tipogratia Century Gotic en 8pts.

Imagen: 2 planos del museo: Planta de acceso y planta baja que aparecen en
el main frame.

Animacién: Ninguna.

Botones: En el main frame dentro de la caja de texto aparecen botones scroll
en forma de flecha arriba y abajo para poder navegar a lo largo de la tabla. En el
bottom frame se ubican los botones “inicio” y “créditos” con tipografia Helvética y
en color gris en su estado pasivo y en naranja en su estado activo.

Botones graficos en forma de flecha “siguiente”y “anterior”en la parte inferior
del main frame. Y en el left frame aparece el ment principal menos la opcién que
se ha seleccionado previamente.

NO DE INTERACTIVO MULTIMEDIA

(@)
% Dise



Mayra BUSTAMANTE

1024x768px R TOP FRAME T6Bx128px
RESUMEN DE AREAS EN M2
LEFT FRAME
256xT6Bpx
MAIN FRAME 768x S576px
TABLA T30x560px
Meni principal
ARBOL
Grafico PNG
256x384px
Scroll
28k 50pe
v
HO‘tﬂﬂE‘S (211X TL L]
100x30p >

BOTTOM FRAME 768X64px

INICIO INDICE DE CONTENIDO
L I

NO DE INTERACTIVO MULTIMEDIA

Dise

oN
co

En este nodo unicamente aparece en la pantalla el plano previamente
seleccionado en el nodo 4 y puede ser navegable presionando sobre el mismo mapa
y arrastrando. En el botfom frame esta el botén “cerrar” que lo regresa al nodo 4.

Nombre: Plano de 4reas.

Fondo: Blanco.
Texto: Ninguno.
Imagen: Plano.

Animacién: Ninguna.

Botones: En el bottom frame se ubica el botén “cerrar” con tipografia Helvética
y en color gris en su estado pasivo y en naranja en su estado activo.
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Nodo 5

En este nodo se encuentran imdgenes de la maqueta original del museo,
se puede ver en una simulacién de noche y de dia. Para recorrer las imdgenes
se utilizan los botones gréificos que aparecen en la parte inferior del main frame.
Tanto el Jeft como el bottom frame permanecen igual que en el nodo 2.

Nombre: Maqueta.

Fondo: Blanco.

Texto: El titulo en el fop frame en naranja y con Helvética.

Imagen: Secuencia de 6 imédgenes de la maqueta original del MUAC.

Animacién: Ninguna.

Botones: En el dottom frame se ubican los botones “inicio”, “créditos” e
“indice de contenido” con tipografia Helvética y en color gris en su estado pasivo
y en naranja en su estado activo. Botones graficos “siguiente”y “anterior” en forma
de flecha en la parte inferior del main frame. Y en el left frame aparece el mend
principal menos la opcién que se ha seleccionado previamente.
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Nodo 6

En este nodo encontramos una serie de imigenes del museo, estas de
diferente origen la primera seccién son ilustraciones 3D escaneadas, retomadas de
una investigacién del museo; la segunda seccién son fotografias de toma directa del
museo. Las imdgenes se pueden ver por medio del los botones graficos “siguiente”
y “anterior” que se ubican debajo de la imagen en la parte inferior del main frame.
Tanto el left como el bottom frame permanecen igual que en el nodo 2.

Nombre: Galeria de imdgenes.

Fondo: Blanco.

Texto: El titulo en el f0p frame en naranja y con Helvética.

Imagen: Secuencia de 5 ilustraciones tridimensionales y 29 fotografias del
museo.

Animacién: Ninguna.

Botones: Botones grificos “siguiente”y “anterior” en forma de flecha ubicados
en la parte inferior del main frame. En el bottom frame se ubican los botones “inicio”,
“créditos” e “Indice de contenido” con tipografia Helvética y en color gris en su
estado pasivo y en naranja en su estado activo en 14pts. Y en el Jefz frame aparece el
menu principal menos la opcién que se ha seleccionado previamente.
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Nodo 7

En este nodo encontramos los nombres tanto de la institucién al que
pertenece el interactivo que es el MUAC como del departamento de donde surgio,
ademads el nombre del interactivo y de quien lo realizo.

Nombre: Créditos.

Fondo: Blanco.

Texto: Nombre del proyecto de interactivo, del departamento al que pertenece
y del productor con Century Gotic en 11pts y con negro.

Imagen: Grifico drbol.

Animacién: Ninguna.

Botones: En el bottom frame se ubica los botones “inicio” e “Indice de
contenido” en la esquina derecha con tipografia Helvética y en color gris en su
estado pasivo y en naranja en su estado activo.

NO DE INTERACTIVO MULTIMEDIA

N Dise



S D1SERO DE INTERACTIVO MULTIMEDIA

Mayra BUSTAMANTE

1024x768px TOP FRAME T68x128px
CREDITOS
LEFT FRAME
256xTEBpx
TEXTO 512X96px MAIN FRAME 768x 576px
CENTURY
GOTIC
MPTS
Meni principal
ARBOL
Grafico PNG
256x384px
BOTTOM FRAME T7G8X64px |a|"]'lrl§4|&| | INE:-IC:E1 DE COD:TENIDO
Nodo 8

En este nodo se encuentra todo el contenido del interactivo en forma de
listado. Se puede acceder a los temas principales por medio de hipertexto que
parece en el main frame con negritas y subrayado.

Nombre: Indice de contenido.

Fondo: Blanco.

Texto: El titulo en el zgp frame en naranja y con Helvética en 24pts. Indice
de contenido en negro con Century Gotic en 11pts.

Imagen: Grifico drbol.

Botones: En el bottom frame se ubican los botones “inicio” y “créditos” con
tipografia Helvética y en color gris en su estado pasivo y en naranja en su estado
activo. Y en el left frame aparece el mend principal. Ademds, se manejan cinco
enlaces textuales: memoria descriptiva, dreas en m?, planos, maqueta y galerias de
imdgenes. Estos aparecen en el main frame en negritas y subrayados para indicar
que son hipertexto.
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Notas: El 4rbol ment permanece en todos los nodos éste constituye el mentd
principal, ademas sirve como referente que unifica el interactivo, cabe mencionar
que cuando se selecciona una opcién del ment desaparece del mismo al estar dentro
de la opcién seleccionada. El nodo 2 siempre inicia con el subment de la Propuesta
Arquitecténica. Todo el contenido se descarga en el main frame manteniéndose el
left frame 'y el bottom frame iguales durante la navegacién. Como se puede ver los
botones manejan el mismo comportamiento en cuanto a su estado activo todos
cambian a naranja ésto con la finalidad de mantener una coherencia y unidad
dentro del interactivo. Por dltimo, el fondo que se maneja en todo el interactivo es
un fondo blanco con un marco gris que encierra todo el nodo esto con la finalidad
de evitar que se sienta “flotando”la informacién.

3.2.2 Elementos graificos y tipograficos
Punto
Es el elemento grifico mis pequefio. Segin su disposicién puede crear
texturas, formas, contornos, etc. y otorgar diferentes atributos a la composicién.
En la estructuracién de la interfaz se utilizé el punto visual en escala tonal
de gris para crear una linea conceptual utilizada para dividir dreas de informacién
del nodo: el titulo y el subment. Se presenta de la siguiente forma:
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Linea
La linea es el recorrido del punto sobre el plano. En el interactivo se utiliza
para separar los botones del submend, en color gris y delgadas.

Propuesta urbana

Forma

La forma rectangular se utiliza para enmarcar el drea donde se presenta la
informacién y estd delimitada por una linea de color gris. También, se utiliza la
forma del arbol que ya tenia el museo, y flechas creadas a partir formas geométricas
basicas como el punto y el tridngulo. Las flechas “arriba”y “abajo” se convierten en
scroll,un elemento de navegacioén que permite recorrer la informacién verticalmente,
de igual forma las flechas “siguiente”y “anterior” se convierten en herramientas de
navegacién que permiten el recorrido por el contenido del main frame.

Y CITRTLS 2

Color

Los colores a emplear como ya lo he mencionado, serin los colores
institucionales empleados en el logotipo, con el fin de reforzar la imagen del
museo mediante el énfasis dentro del mismo museo.

Naranja
Empleo. En el arbol, en los titulos
yen el est?do a.ctivo de los botorTes. #FC7A00
Justificacién. El naranja es R 244
estimulante, insita a la interaccidn, G 121
es activo, alegre, atractivo y en B 32

pocas cantidades acentia y destaca
informacién. Simboliza entusiasmo
y exaltacién, en grandes dreas es
demasiado atrevido y puede crear una
impresién impulsiva o agresiva.
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Gris

Empleo. En el subment, botones grificos, de inicio y créditos, texto y
graficos.

Justificacién. El gris es un color formal, elegante, moderno, aunque en
grandes cantidades puede ser pesado y triste. Da la sensacién de profundidad,
brillantez, lujo y elegancia con tonos calidos.

#555555 #7C7A7D #B4B4B4
R 85 R 124 R 180
G 85 G122 G 180
B 85 B 126 B 180
Blanco
Empleo. Fondo
Justificacién. Nos da la sensacién #FFFFFF
de un espacio amplio, libre y puro, R 255
ademads hace referencia a la pdgina Web G 255
del museo. Estd asociado a la limpieza, B 255
sofisticacién, luminosidad; también ayuda

a la legibilidad contrastado con el negro.

Negro

Empleo. Ment principal y texto de ’12080000
contenido.
. ., .. Go
Justificacién. Es mds intenso que B o

el gris, brinda elegancia y poder, ademads
permite una buena legibilidad contrastado
con el blanco.

Tipografia

Tanto el contenido del interactivo como la finalidad del disefio son esenciales
para seleccionar la tipografia. Como ya se habia dicho la tipografia debe atender
al estilo ya establecido por el museo por ello se seleccioné una fuente del tipo
Sans serif o de palo seco que se caracteriza por su modernidad, sencillez, claridad
y legibilidad que ofrecen sus estructuras monolineales provocados por el poco
contraste de sus rasgos.

La fuente seleccionada para el menu principal y los botones “inicio”, “indice
de contenido” y “créditos” es Helvética Neue en 14pts y en bo/d. En el meni
principal inicamente se manejan las mayusculas de la fuente tipografica, mientras
que en los demds botones se usan “altas” y “bajas”. Para el texto del contenido y
el subment (Propuesta Arquitecténica, Propuesta Urbana, Areas de Exhibicién,
Areas Publicas de Acceso Libre, Areas sin Acceso de Publico y Criterio de
Estructura e Instalaciones) se utiliza la tipografia Century Gotic en 11pts en el
texto de contenido y en 13pts en el subment.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ Helvética Neue
abcdefghijkimniopqgrstuvwxyz 1234567890

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ Century Gotic
abcdefghijkimnnopqgrstuvwxyz 1234567890

NO DE INTERACTIVO MULTIMEDIA

N
51 Dise



ENO DE INTERACTIVO MULTIMEDIA

Dis

N
(@)

Mayra BUSTAMANTE

3.2.3 Elementos pictéricos

Imagenes

El interactivo presenta segun su origen dos tipos de imégenes: el primero es
fotografia de toma directa; y el segundo son imdgenes escaneadas de un reporte
del museo.

Las fotografias de toma directa se obtuvieron de una sesién fotografica que se
realiz6 con una cimara Canon Rebel XTide 10MP en un formato de 3888x2592px
(calidad alta) con perfil adobeRGB de todas las dreas del museo de éstas fueron
seleccionadas 29 fotografias segin su capacidad descriptiva y composicién para
el interactivo que posteriormente fueron optimizadas en Photoshop ajustando
valores bésicos como el brillo y el contraste, asi mismo se ajusto el formato al
ancho del main frame de la composicion.

Las imagenes escaneadas son de diferentes tipos: ilustraciones del exterior
e interior del museo, fotografias de la maqueta original, una fotografia aérea de
la zona del Centro Cultural Universitario, planos del museo y graficos, debido a
esto las imédgenes, presentaban diferentes dimensiones por lo que también fueron
retocadas con el programa Photoshop en funcién de la resolucién, peso y formato
para que abarcaran, sino el mismo alto, si el mismo ancho del main frame en la
composicién. Cabe mencionar que las imédgenes escaneadas llevaron un mayor
retoque en cuanto brillo, contraste y niveles, aunque se cuidé que el escaneado
fuera limpio y con la mayor calidad en nitidez, color y resolucién posible.

Icono

El icono utilizado es el del 4rbol, como
mencionaba el proyecto del interactivo retoma
este elemento comunicativo del museo con
la finalidad de reforzar la imagen del mismo
y hacer énfasis para que el usuario logre una
inmersién mds profunda en su visita al museo.

Por otro lado, encontramos iconos sim-
bélicos, que si bien no guardan relacién de
semejanza con lo que representan, suponen un <unu uuu>
significado convencionalizado que los hacen
comprensibles a simple vista.

Animacién

Vemos animacién en el mend principal conformado por el drbol y los
cinco botones del mend que aparecen al inicio de la ejecucién del interactivo y
desaparecen cuando se selecciona una opcién del menu. La animacién crea la
ilusién que el drbol estd creciendo desde la base hasta las ramas de donde se forma
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el menud que surge como continuacién de las ramas. Este tipo de animacién se crea
ticilmente en Flash por medio de una mascara que se desarrolla cuadro por cuadro
que al ser ejecutado da la sensacién de movimiento. Las animaciones secundarias
estin en los botones de navegacién que cambian, en este caso, de color en su estado
activo, como se verd mas adelante.
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3.2.4 Elementos funcionales

Los elementos funcionales son los que otorgan interactividad al disefio.
Estos son botones que pueden ser accionados por el usuario y corresponden a las
rutas prefijadas que definen la navegacién dentro del interactivo.

Botones

Los botones que se presentan en el interactivo son de dos tipos segun su
forma: graficos y tipogrificos. Se dividen en tres niveles segtn su funcién:

El primer nivel es para sefialar el mend principal y los botones “inicio”,
“indice de contenido”y “créditos”.

El menu principal se halla integrado en las ramas del drbol y es visible en
todos los nodos.

» K.

Los botones “inicio”, “indice de contenido”y “créditos” siempre estin
visibles en el dottom frame menos en el nodo inicial. Se ven en la imagen
enmarcados con rojo.

I Inicio indice de contenido Créditos I
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El segundo nivel es para sefialar el subment que se muestra debajo del titulo

del nodo.

MEMORIA DESCRIPTIVA >

I Propuesta Arguitectonicc

UNNUEVO ESPACIO  +El nuevo Museo de Arte Contemportineo se desplanta en el costado de una nueva plazo
PUBLICO DE ACCESO que o relaciona con los fres edificios existentes del Centro Cultural Universitario, un espacio
PEATONAL ALCCU  publico que completa los funcicnes del conjunto cultural.

ESPACIO DE ARTE Lo nueva plaza serd el lugar de acceso peatonal a fodos los edificios del Centro cuttural.
CONTEMPORANEO  Un espacio necesario que no existe en la actuaidad. (4]

slo plazo serd un sitio de encuentros de personas con varios destinos y servied como

H espacio de exhibicion, al aire libre, de las manifestaciones arfisticas contempordneas.
‘ +8 plano inciinado de 70 metros de largo de la fachada del nueva musea configua el

costado norte de la ploza y crea un pértico (8] que conduce ol puente de occeso de la

A = sala de concierios.

c

\ B 7ORMA CRCULAR B nuevo edificio es una eshuciura de dos planfas de forma ciraular que se inserfa de
3 ) ’ manera natural cen la posicién oblicua de la vialdad de accese v didloga con las famas
B Py quebrados de los edificios existentes, ademés, la forma circulor abre los perpectivas o lo
. plaza v ol paiaie. £l mismo sie de frazo (N) del Centro Cultural ardena los espacios denfro

B ‘ de la torma circular.

+Cuatro salas del museo estén abiertas o la pkeo. Su conterido e instolaciones dardn vida

y especiaculo ol espocio publico. Tendrd la imagen de una institucion abierfa.

PENETRACIONDEL  +El espacio piblico penetra y afraviesa el edificio con una comunicacion peatonal que

ESPACIO PUBLICO . conecta la plaza con el edificio de la Biblioteca, situado ol norte del conjunto. Seré un
poseo arquitectérice, en un espacio de doble aliura, en el que se descubren los dreas
publicas de acceso libre del museo, una invitacién o recorerlo. (C)

e

Inicio indice de contenido Créditos

Estos dos primeros niveles son botones tipograficos ya que de esta forma el
usuario tiene claro los temas que se ofrecen y puede ubicarse ficilmente dentro del
interactivo.

El tercer nivel son los botones de accién universal, éstos sirven para cambiar
el contenido ya sea imagen o texto que se presenta en el main frame de cada nodo,
y para recorrer toda la informacién de un tema en caso de que sea muy extensa.

En el caso de los botones de accién se buscé que cumplieran ciertas
caracteristicas:

*  Fueran reconocibles a simple vista.
* Su significado fuera universal.
*  Fueran sencillos con formas sélidas y sin mucho detalle.
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PLANOS

Planta de acceso

Inicio indice de contenido
/AREAS NETAS CIRCULACIONES | TOTAL | ESPACIOS | PLANTA | PLANTA
e By
UBRE | ACCESO |
sEwvicios 7o % ot
vesTuLG (ccEs0) 275
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15248 ¥
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CIBER CAFE %0 x
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Rionemo e
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STRRES 3
SAONES ConpeoreaaL 358
POV BP0 BE AT @
o
wEETeE s | o s
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EXPERIMENTACION 3488 x
ROAChTGRS
ERIBSY 2
SRS B
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caro 2 7
ERon | pccionusee
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VISEOTECA Y ELECTRONICOS
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AREAS DEAPOYO | FONDO SEMIRESTRIGIDO 128 | 1465 1773
FONDORESTRINGIDO' 750 308
FECRTRO UBALAE
Y COLECCION EN TRANSITO 479 -
S
DE RESTAURACION 108 v
Inicio indice de contenido Créditos

Estos se ubican en la esquina inferior derecha del main frame.

Los botones tienen tres estados: pasivo (u#p), activo (over) y presionado
(down); ademds tienen una zona activa (hif) que es el drea limite donde el usuario
puede activar el botén, ésta es invisible para el usuario. Generalmente se utiliza el
color verde para indicar esta zona. Los estados y la zona activa son propiedades de
los botones que se modifican estando dentro del programa en que se crean, en este
caso Macromedia Flash.

Todos los botones, tanto grificos como tipograficos, mantienen un mismo
color (naranja) en su estado activo con la finalidad de proporcionar coherencia
en el interactivo. En el estado down se maneja el botén igual que en el up. A
continuacién se muestran todos los estados de cada botén y su zona activa.
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Mend principal
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Botones: Inicio, Indice de contenido y Créditos
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3.2.5 Disefio, integracién y programacion.

“El proceso de disefio consta de una serie de tareas y eventos que tienen
como resultado el ente acabado™. En esta etapa lo que hago es desarrollar todos
los elementos e integrarlos para formar la interfaz, es decir, realizo las fotografias
y los elementos gréficos, tipogrificos, pictéricos y funcionales, y los integro dentro
del programa Flash donde doy la programacién a los elementos funcionales para
lograr la interactividad. Con el fin de optimizar el tiempo y tener una organizacion
en el proceso de disefio programo un plan de trabajo donde trazo los pasos que
debo realizar y el tiempo que me toma realizarlos.

Programo un dia para realizar las tomas fotograficas, otro para retocarlas, dos
dias para realizar los elementos visuales que conforman el interactivo y cuatro mds
para la integracién y programacién y un dia mds para la prueba.

Dia [ Dia [ Dia | Dia | Dia | Dia | Dia | Dia

Actividad / Dia Dia 1 5 3 4 5 6 7 8 9

Toma fotografica X

Retoque fotografico X
Diseno de elementos visuales:
graficos, textos, animacion X X

Integracion y programacion X | X | X | X
Prueba X

Primero, tomo las fotografias del museo tanto del exterior como interior, de
la planta de acceso y de la planta baja. Posteriormente, retoco las fotografias y las
imdgenes escaneadas de los mapas e ilustraciones del museo, ajusto el tamafio y el
formato al que se requiere y las guardo en una carpeta creada especificamente para
las imdgenes.

(e

EIr: e XTI

.
=)
539
=2y

Retoque de imagen en Photoshop

Preparo una carpeta especifica para la informacién textual, donde guardo los
archivos que me proporciona el museo. Algunos de los archivos deben transcribirse
debido a que el formato original no es el adecuado para el programa Flash.

62 Austin y Doust. op. cit., p.63.
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AREAS PUBLICAS DE ACCESO LIBRE

ifick dis ira |
Servicio (guariamopa, loske  saniarios) y e Librera-Tiends; los cspacios

Hhl por mamparas, alo

edificio. Al final el recorrido se encuentra el Espacio de Accidn Libre,

* Un clevadory uma exainata levan a s planta baja que aloja el Centro
fimodsl,

iada de o,
oy una escalinata evan al nivel el Audiorio 180 m. mas abajo. Su
2

PROPUESTA ARQUITECTONICA

al i Jinatas). Es w

v
contemporincas

1
claa, compacta y eficicte. (Los niveles de aplaza y s altums de los espacios
h

volciica y minimizar as excavachnes).

Trascripcién de la informacién textual en el programa Word.
Por otro lado, realizo los grificos que se requieren, a continuacién hago un
prototipo de la animacién y de los botones.
= -

W FAE e B e W e 9 B e e &
s )

0 W olos

Disefio de elementos gréficos en el programa Illustrator.

Una vez que tengo todos los elementos creo una carpeta exclusivamente
para la aplicacién. En el programa Flash hago un nuevo documento. Primero
ajusto el formato en el que voy a trabajar que es de 1024x768px. Este es el tamafio
que poseen las pantallas fouch donde se presentard el interactivo por lo que es el
formato indicado.

G JNeNOe o

il

LInY |
{5@8iofvanp>ou

HE
H

Ea ]

—
Creacién de nuevo documento en Flash con el formato

1024x768dpi.

El programa trabaja con una linea de tiempo que organiza y controla el
contenido de una pelicula a través de capas y fotogramas, lo cual nos ayuda a
mantener un orden en el proceso de disefio. También, sirve para reproducir la
pelicula y ver el desarrollo que va teniendo todo el documento.
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Linea de tiempo | | % inicie: | % 48] 1o
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PR W ¢ @@ W[l 20 120fs 16 | 3
Linea de tiempo del programa flash.
A continuacién, pego la reticula base. —
. . [ index.fla pﬂ o By
Teniendo como referencia constante el mapa e

de navegacién, comienzo con el nodo inicial e
importo los grificos necesarios a la biblioteca
del documento. Creo el ment principal que me

lleva a cinco nodos diferentes. [ Nombre

arbalicono.png Mapa de bits a
@ azoteapl.jpg Mapa de bits 2

cortejpg Mapa de bits

corteab.jpg Mapa de bits

cortecd jpg Mapa de bits

@ fachadancrte jpg Mapa de bits

fachadasurjpg Mapa de bits

fachplaza.jpg Mapa de bits

fachposterior.jpg Mapa de bits

fachprincipal.jpg Mapa de bits

@ interior.jpg Mapa de bits

. . isala.jpg Mapa de bits

Establezco cinco diferentes escenas sala3 g Mapa de bits

. . isalauno.jpg Mapa de bits

y continuo importando los elementos que ] encaz.jng Mapa de bits

. . 2| Mapa de bits 37 Mapa de bits

requiere cada una. Es importante nombrar cada o e bt 28 Voo do b

elemento que se integra para mantener claro T o

todo el documento y sea facil encontrar los 2] maates Mapa de bis

mag2.jpeg Mapa de bits

elementos dentro de la biblioteca del mismo. mag3.ipg Mapa de bits
maq4.jpeg Mapa de bits

Estas escenas me llevan a otros tres nodos &) maas.ioes Mipadebis |-
magé.joeg Mapa de bits

diferentes por lo que creo tres escenas mds, ya
dentro de cada escena creo una capa para cada

elemento que compone el nodo. Ventana de biblioteca donde

se ubican todos los elementos que
[ Escena | Componentes componen el documento de flash.
inicio

memoria

planos

metros

imagenes

magqueta

indicecont
credito Ventana de escenas que contiene el documento Flash.

M S % s (S (S [ [

Tengo entonces, ocho escenas diferentes coloco en ellas el contenido de
cada una (el texto, las imdgenes, los gréificos y los botones) segtin la diagramacién
que ya se habia planteado, aunque ésta sirve como base en el proceso puede haber
algunas variaciones. En el programa no hace falta importar y/o crear dos veces un
mismo botén o elemento ya que este se guarda en la biblioteca del documento, por
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lo que lo hace mids ficil, unicamente se copia en donde se requiere cuantas veces
se necesite y no hay necesidad de volverlo a hacer. Distribuyo cada elemento en
diferentes capas que al mismo tiempo voy nombrando para mantener ordenado
todo el documento.

Tinde

R e

JxeNoe @~
AMLEAY:EA L ES]

e /vanoo\@if

pivano>vu~el

Después constituyo los botones y los enlaces que va tener el interactivo
basindome en el mapa de navegacion, es decir, doy la programacion a los elementos
funcionales. Es un proceso tardado porque se debe estar probando constantemente
el fluido yla funcionalidad de los elementos. Es importante guardar frecuentemente
las modificaciones que se hacen para evitar perdida de informacién en caso de que

el programa se cerrard por fallas técnicas.
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Creacién de los botones del menu
principal.
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Programacion del botén inicio.

Programacién del botén indice de
contenido.

Publicacién del documento como
archivo ejecutable para Windows.

aNOo\OEE

Cuando finalmente estd completo tanto el contenido como los elementos y
sus acciones, pido a un tercero que pruebe la aplicacién, me cercioro que no tenga
ninguna complicacién en cuanto a flujo y funcionalidad. Guardo el documento y
lo publico como archivo ejecutable (.exe) para que se pueda proyectar en Windows.
Finalmente, es momento de pasar a la siguiente etapa.

3.3 Postproducciéon

3.3.1 Evaluacién, correccién y presentacién
En esta etapa se procede a la prueba de la aplicacién en un grupo de usuarios
para confirmar que no tenga ninguna complicacién al ejecutarse el interactivo, que
el contenido no presente ningtn error, asi como para observar la interaccién de los
usuarios con la aplicacién, anotar los comentarios y experiencias de los mismos.
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Para la evaluacién se probé el interactivo durante una jornada en el museo. Si
bien no se encuestd ni se observaron a todos los usuarios que probaron el interactivo
si se retomaron comentarios y observaciones de un gran nimero de personas.

Los usuarios hablan de su experiencia con el interactivo y segin sus
comentarios y las observaciones realizadas de la interaccién con la aplicacién se
enlistan los problemas y errores que tiene para posteriormente corregirlos.

Los comentarios arrojaron los siguientes problemas:

*  “Esdificil leer el texto”.

* “Laletra no se alcanza a distinguir, es muy pequefia”.
* “Las imdgenes no se ven bien”.

*  “Los botones no funcionan”.

Las observaciones arrojaron los siguientes problemas:

* Las personas presionaban varias veces un mismo botén para poder
activarlo
* Nadie observé que los planos podian visualizarse en un mayor tamafo.
Yy
* Habia personas que cuando presionaban el botén “siguiente” activaban
el botén de “créditos”.
e Se les dificultaba activar el scro/l.

Después de esto se analizé cada problema para detectar el error y
posteriormente corregirlo.

Primero, tanto la lectura del texto como la visualizacién de las imagenes se
dificultaba debido a la calibracién del monitor, ésta no coincidia con la calibracién
del monitor en el que se trabajé la aplicacién, por lo que a la hora de probar el
interactivo en la pantalla zouch la imagen de la interfaz se modificaba drdsticamente,
el contraste y la luminosidad que manejaba el monitor era demasiado alto
dificultando la lectura de todo el contenido.

Después, la letra ciertamente era pequefia y para las personas con debilidad
visual se les hacia muy pesado leer la informacién.

En cuanto a los botones, el problema residié, por un lado, en que la calidad
de la pantalla zouch no es muy 6ptima y, por otro, a que la zona activa de los botones
no era lo suficientemente grande, debido a esto cuando los usuarios tocaban el
botén éste no respondia porque no se activaba, forzandolos a presionar varias veces
con fuerza sobre la pantalla.

Nadie se percaté que los planos podian ser visualizados en un mayor tamafio
debido a que no habia ninguna sefializacién de que ésto se podia hacer.

El problema que hubo con respecto a la activacién del botén “créditos”
cuando en realidad querian activar el botén “siguiente”, se debié en parte a la
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calidad de la pantalla que no permitia colocar el puntero exactamente donde uno
ponia el dedo, a que estas personas poseen manos grandes, y a la proximidad que
habia entre estos botones. Pasé exactamente lo mismo con los botones del scro//
que, debido a la proximidad de las flechas, los dedos grandes de los usuarios y la
falta de precision de la pantalla, eran dificiles de activar.

Ahora, parala correccién de lalegibilidad lo que se hizo fue calibrar el monitor
de la pantalla fouch y aumentar el tamano de la tipografia del texto del contenido
de 11pts a 13pts. Y en cuanto a los botones lo que se hizo fue crecer la zona activa
de cada uno con el fin de facilitar la activacion de éstos cuando el usuario tocara la
pantalla. También se aumento de 14pts a 16pts los botones del “inicio”, “indice de
contenido” y “créditos”. Esto se hizo de forma que no alterard la reticula, es decir,
que la ampliacién se mantuvo dentro de los margenes establecidos.

Para indicar que los planos podian visualizarse en mayor tamano se agregé
sobre los planos que permiten esta opcidn, la siguiente indicacién con tipografia
Century Gotic en 13pts y utilizando el color naranja que se maneja en todo el
interactivo.

PARA AUMENTAR
PRESIONE SOBRE
EL PLANO

En cuanto al error de activacién del botén “créditos”en vez del botén siguiente
lo que se hizo fue crecer la distancia entre estos botones, del mismo modo se hizo
con las flechas del scro/l, de forma que no salieran de los mérgenes de la reticula.

Finalmente se presenté el interactivo corregido se guardé la carpeta de
la aplicacién en las computadoras de pantalla zouch de El Agora la seccion
del departamento de Enlace Educativo/Aprendizaje e Interpretacién del
museo. Asimismo, se guardé una copia en el archivo del departamento. Estas
computadoras se prenden al abrirse el museo y se ponen los interactivos que
permanecen accesibles al publico durante toda la jornada.

Por dltimo, se muestran imédgenes de los nodos del interactivo, asi como
fotografias del funcionamiento en el museo.
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MEMQRIA DESCRIPTIVA > Propuesta Urbana

Propuesta Propue
Urk Argult

UN NUEYC ESPACIO +H nuevo Museo de Are Confempordneo se desplanta en el
PUBLICO DE costado de una nueva ploza que lo relaciona con los fres edificios
ACCESO existentes del Centro Cultural Universitario, un espacio piblico que
PEATOMAL AL CCU  completa las funciones del conjunto cultural.

ESPACIC DE ARTE  «La rweva plaza serd el lugar de acceso pectonal a tedos los
CONTEMPORANEC  edificios del Centro cultural. Un espacio necesario que no existe en
la actualidad. (4}
la ploza sera un sifio de encuentros de personas con varios
destines y servird como espacio de exhibicien. al aire libre, de las
manifestaciones arfisficas contempordneas.
+El plano inclinado de 70 metfros de largo de la fachada del nueva
museo configura el costado norte de la plaza y crea un pértico (B)
gue conduce al puente de acceso de la sala de conclerfos.

FORMA CIRCULAR  +E rwevo edificio es una estructura de dos plantas de forma
circular gue se inserta de manera nafural con la pesicion oblicua
de la viglidad de acceso y dicloga con las formas guebradas de
los edificios existenfes, ademas, la forma circulor obre las
perspectivas a la plaza y al paisaje. El mismo eje de trazo (N-5) del
Centro Cultural ordena los espacios denfro de la forma circular,
«Cuatro salas del museo estan ablertas a la plaza. Su contenido &
instalaciones darén vida y espectéaculo al espacio plblico. Tendra
la imagen de una institucion abierta.

PENETRACION DEL Bl espacio publico penefra y afraviesa el edificio con una

ESPACIO PUBLICO  comunicacion peatonal gue conecta la plaza con el edificio de la
Biblioteca, situado ol norte del conjunto. Serd un paseo
orguitectonico, en un espacio de doble altura, en el que se
descubren los dreas publicas de acceso libre del musso, una
invitacion a recomerlo. (C)

Acceso

Criterio de Estructura
e Instalociones
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Familia interactuando con las aplicaciones
en el kiosco de informacién de El Agora un irea
ubicada en la planta de acceso del museo.

Profesionista arquitecta interactuando con
laaplicacién realizada del proyecto arquitecténico
del MUAC, en el kiosco de informacién de El
Agora un 4rea ubicada en la planta de acceso del
museo.

Estudiante universitario interactuando
con la aplicacién realizada del proyecto
arquitecténico del MUAC, del kiosco de
informacién de El Agora un 4rea ubicada en la
planta de acceso del museo.

Padre de familia interactuando con la
aplicacién realizada del proyecto arquitecténico
del MUAC, en el kiosco de informacién de El
Agora un 4rea ubicada en la planta de acceso del
museo.
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CONCLUSIONES

La realizacién de este trabajo me ayudé a comprender cémo es que el disefio
toma parte importante en los procesos comunicativos y de interaccién que tiene
la gente con la informacién, con los diferentes dispositivos e incluso con la misma
gente.

El disefno es intermediario entre el usuario y la informacién, por lo que
establecer un método para el desarrollo de cualquier aplicacién de disefio es
de suma importancia para lograr un resultado positivo donde se resuelvan las
necesidades comunicativas del cliente, ya sea de una persona fisica o moral, y
cumpla con su objetivo ajustindose al contexto social, histérico y cultural de la
época.

La aplicacién del disefio en nuevas areas generadas por la tecnologia, como
son los interactivos multimedia, dio pie a la utilizacién de estos medios que facilitan
el flujo de informacién en el progreso de la sociedad en todos sus dmbitos. La
facil interaccién con la informacién que proporciona el disefio en los interactivos
multimedia hace de éstos una herramienta atractiva, atil y efectiva. Como se ve
reflejado en el interactivo multimedia realizado para el MUAC el cual cumple con
el objetivo propuesto: Facilitar el acceso a la informacién y crear un didlogo con el
publico del museo.

A través de esta investigacién he podido conocer un poco sobre la situacién
del arte en nuestro pais y al mismo tiempo, apreciar la importancia que tiene el
difundir, valorar y fomentar el arte contemporaneo el cual es, en sus tan diferentes y
variadas manifestaciones como son el video, la fotografia, la instalacién, la pintura,
la escultura, la arquitectura, etc., el reflejo del contexto histérico, social, cultural,
econdémico e ideoldgico de una sociedad cambiante.

El arte mexicano contempordneo es una forma de ver y contribuir a la
comunidad porque incita a la reflexién y crea una conciencia social, lo cual implica
la posibilidad de conducir al progreso de la sociedad a través del arte.

De igual modo, puedo decir que el MUAC como construccién es de suma
importancia no sélo por ser un edificio, ahora, emblemidtico del Centro Cultural
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Universitario, sino también por reflejar la arquitectura mexicana contempordnea.
Asimismo, los acontecimientos que sucedieron tanto en la misma universidad
como en el pais antes de que se pudiera llevar acabo el museo hacen del MUAC
un edificio simbolo del desarrollo cultural, tecnolégico, urbano, econémico e
ideoldgico de nuestra sociedad.

Puedo concluir en que la realizacién de cualquier disefio es muy enriquecedora
ya que siempre involucra un aprendizaje, de modo que cada vez que uno disefia
aprende algo nuevo que es utilizado para la creacién de nuevos disefios, lo que
conlleva a lograr un desarrollo profesional y personal que me permite construir
un estilo propio al emplear métodos adecuados en el discurso del disefio. Y el
cual me permite conocer diferentes mundos, que probablemente no tendria la
oportunidad de conocer de haber estudiado otra disciplina, ya que tiene cabida en
todas las esferas de la actividad humana como mecanismo que procesa y transmite
informacién. Finalmente, el disefio me proporciona la capacidad de contribuir a
la sociedad en todos los sentidos de un modo muy directo y efectivo como lo es
el medio visual.
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