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El Imstitutc Nacigmal de la T ,’llﬂll‘lCﬂCION

Comunicacidn Humana (INCH), dentrn de su programa e terapias
para el tratamients de Trastornos de Aprendizaje, ha adecuado ya
desde hace 4 afios, la utilizacion de un software multimedia para
reforzar la habilitacién de nifios con problemas de educacién,
dichns softwares han ayudado en gran medida al mejoramiento
de sus pacientes.

La utiljzacidn de programas multimedia para los nifios les ha
dado grandes resultados, pues dichos programas satisfacen las
necesidades de reiteracion de las capacidades gnesicas (resultade
del proceso de aprendizaje y capacidad de reconocimiento
sensoperceptivo respecto a hechos externos del individuo) y
praxicas [movimientos organizados producto de la ejercitacion de
1a aprensidn refleja de diversos objetos), ya gue los multimedics
representan una fuente importante de motivacion, atencidn,
habituacidn, memoria y sensopercepcitn, es decir, de los llamadaos
Dispositivos bésicos del aprendizaje, pues en estos programas se
combinan diferentes medios como son: el sonids, textos, graficos,
animacién y video, los cuales mantienen un nivel préctico de
interaccion.

Siguiendo esta linea de trabajo dentro de una serie de terapias
rehabilitadoras, la necesidad de crgar un programa multimedia,
especialmente grafico, ilustrado y con una tabla concreta de
materias, para los nifios con retardao leciografico gnosico-praxico
es importe, pues la necesidad es motivar el interés de los nifios
por la escritura y la lectura, dos actividades necesarias para todo
proceso de aprendizaje, pero gue por razones patolégicas y
socioculturales a los ninos se les dificulta realizar, por ello la
importancia de reforzar la lectura y escritura con un programa
100% ilustrado el cual cumpla con los proposites del INCH

Ahora bien, el disefiar las pantallas y la interfaz grafica para dicho
programa educalivo es tarea del ilustrador y disefiador gréafico de
tal manera que ¢] disefio este justificado y orientado a lograr los
objetivos de una manera lidica y llamativa, observando las
necesidades y resolviendo con sus técnicas, estilos y planeacion
dichos propdsitos.




TR S INTRODUCION

En nuestra época, la ilustracidn ha alcanzado una relacion
satisfactaria con todos los &mbitos de nuestra vida, se emplea
para decorar, documentar, explicar y entretener. Ha tomado su
lugar como un factor indispensable dentro de nuestra civilizacién,
formando parte de identidades graficas, envases, productos,
promocicnales, etc, que justifican la relacifn entre la estética y la
funcionalidad de cada objeto que pcupamas. Asi mismeo, existen
un sin fin de estilos dispuestos para cualquier necesidad.

El trahajo del ilustrador y del disefiador es canalizar el mensaje a
la mejor solucion visual, éstos conceptualizan la idea en funcion
de las necesidades de comunicacidn, logrando el mejor disefio,
pero para ello se necesita identificar los elementos formales de
todo mensaje grafico.

El ilustrador cuenta con herramientas utiles en la produccion
grafica, las cuales son la materia prima de su trabajo. Desde
materiales y técnicas hasta medios de reproduccitn visual.

En este caso, el ohjetivo es ilustrar un programa multimedia,
valiéndose de los recursos gréaficos v de comunicacion maés
convenientes que resuelvan las necesidades de nifios con
problemas de lectografia.

El retardo lectogrfico gnosico - praxico plantea una serie de
dificultades que el nific afronta al aprender a leer y escribir,
dificultades que se pueden superar con el tratamiento adecuado,
El Instituto Nacional de la Cemunicacion Humana, ha llevado
acaho un plan terapéutico reforzado por instrumentos didacticos
coma el uso educativo de la computadora, mediante softwares
que ayuden al nifio a replantear y estructurar sus conocimientos
de una manera mas viva g interesante para él.

Plantear una tabla de materias que resueive las necesidades del
INCH v de los nifios con dicho trastorno de aprendizaje, de una
manera lidica, llamativa y bien organizada es el principal objstivo
que se persigue al aplicar la ilustracion dentro de un medic como
la computadora.




En un primer capitulo analizaremas los recursos al servicio del
ilustradaor v del disefiador para la realizacion de mensajes visuales:
elementos formales, técnicas v estilos, enfocados al piblice infantil
Posterinrmente, entender en gque consiste tanto el aprendizaje como
los trastornos de éste en un segundo capitulo, discernira la mejor
forma de solucionar el problema de disefic. En el tercer capitulo,
se analiza comop es la mullimedia y como es el medio ideal para
reproducir el arte final, asi como para dar sclucion a la demanda
didactica e interactiva de plantear el aprendizaje. Finalmente el
cuarta capitulo plantea el desarrollo de ilustraciones en hase las
necesidades concretas de aprendizaje, en especial, ejercicios
gramaticales y sintacticos de modo lidico en el desarrcllo de un
programa multimedia.

La finalidad de este trabajo es concentrar los conocimientos gue
todo ilustrador y disefiador debe saber, no a niveles especificos ni
especializados, sino de manera practica, enfocados a un problema
concreto de disefin en donde el cliente, con objetivos muy claros,
demanda un producto que cubra las necesidades de un publico
infantil, correspandiente a sus caracterfsticas concretas: la
ilustracion y el juego.

Sin embargo, este trabajo también plantea una linea de
investigacién mas profunda, no solo en la ilustracitn, sino también,
y mayormente en la multimedia, por ser este, un medic impaortante
en el estudin del disefio grafico hoy en dia,



[lustrar es dibujar, componer y representar la
: T } ] realidad o irrealidad. EIl ilustrador es el

visualizador de mundos lejanos, de ficcidn, de
Qu% ‘1(;' LG IluIIR(l,(ION realidades, de fantasfa, éste poses el cardcter para
Y QU FUNCION TIGNG

la representacién, con cualidades sumamente
asimiladas debido al control que tiene sobre los
'_‘ medios y técnicas tanto de representacion grafica como de
! comunicaridn visual.
Frecuentemente al ilustrador se le llama también artista visual o
. artista grafico y como tal, ilustrar le supone la capacidad de
"I controlar el tema deseado, comn dice Jeanette Collins: ‘La
! ilustracion a diferencia de la pintura, siempre debe realizar una
"‘i funcién concreta, siempre debe tener una razdn de existir”.

‘, Sin embargo la ilustracién como un idioma simple y universal
‘ stempre ha existido, desde las sociedades antiguas, en los albores
"I de la humanidad, los primeros hombres ya con culturas y
n sociedades, no en formacidn sino bien definidas, realizaban
‘. pinturas en cuevas donde plasmaban sus ideas en cuanto a la
f caza, la danza, su modo de organizacidn e incluso la belleza misma,
| representada no séle de forma realista y naturalista, sino hasta
: llegar a un estilo de abstraccifn o estilizacién.
El empleo de materiales como la crin de animal (técnica con
“ bracha), la cafia 0 hueso huecn (técnica del estarcido) v la
pintura digital o tactil ya eran empleados en estas
soriedades antiquas, por lo que hablar de Ja ilustracién
como tal en los intentos del hombre por utilizar imégenes

para difundir informacién® desde tiempos tempranes no
sorprende a nadie.

Al igual que en la actualidad los disefiadores graficas e
_ ilustradores, en la antigiiedad, algunos miembros de las
, - tribus tenian la habilidad de representar graficamente lo
". gue a otros se les dificultaba expresar, es decir, habia una
' divisién clara de tareas, quiza hombres con cualidades artisticas.

i Sus pinturas ayudaban tanto como lo hacen hoy las ilustraciones
! Terenca [alley, Guia cnmplata da [lustracidn y Disefio,

Blume, Madrid Pég 8 | de las revistas o libros a comprender una serie de significados y
2 4 D A. Donodis, La smtaxxsde la imagen,i. Gili,

ecesario infarmar a los miembros de la triby;
México, 1992, Pég. 180 conceptas que era n '
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ya fuera un mensaje religioso, de organizacian o arte en si.
De esta manera su razon de existir como ilustracién era valida.
Otras culturas como los egipeios desarrollaron una pintura/
ilustracién con gran colerido en donde los temas iban desde la
religion hasta la vida cotidiana. Aqui, la pintura acompafiaba
casi siernpre a la arquitectura, creando un proceso de comunicacion
a través de sislernas como la lectura, la escritura y el sistema
numerico.

De la misma manera Miguel Angel, por encargo de Julio 1], realiza
pinturas como las de la Capilla Sixtina enfocadas a ilustrar, para
los analfabetos, desde el Génesis hasta Moisés, a modo de atraer
més adoradores a la iglesia; el tipo de ilustracién que realiza Miquel
Angel tiene alcances sociales e incluso lucrativas en
alqunos casos, que de hecho son caracteristicas inherentes
a la ilustracion a diferencia de la pintura coma expresitn
puramente persanal.

A finales del siglo pasado, cuando la crisis del antiquo
orden es evidente a causa de la Bevolucidn Industrial en
donde muchos descubrimientos determinan cambios
trascendentales dentro de la historia del arte, de la ciencia
y de la tecnologia {aiin poco aceptada), el campo artistico
tiene grandes giros, como ‘la ruptura de los valores
tradicionales de la belleza, el colar, de la forma y del espacio
[..] sacudiendo canones y normas™ hasta entonces
aceptadas como clisicas para los artistas, dando origen a
nuevus estilos y nuevas formas de expresidn.

En Francia en 1866 con Jules Chéret (1836 - 1932) aparece
uno de los medios publicitarios més importantes de la
épaca y de la intervencion de la ilustracidn y el disefio
grafico, haciendo una clara separacidn entre la pintura y
la ilustracién: el cartel; es decir, surge el artista social y
comercial en donde ‘el propdsito estétice tiene una
finalidad practica y de alto valor social ya que esta orientado hacia
la gran masa y no se dirige a un reducido circulo de snabs’ Es
en esta época, cuando se puede hablar de una ilustracién
determinada por la economia y la sociedad.

" THEATRE DE OPERA™

¥ Mary Hollingsworth, El arte en 1a historia del bombre,
Serres, Barcalona, 1991, Pag. 442

* Fugens Arnold, Técnicas de Hustracidn, LEDA,
Barcelona, Pag. 42



Es aqui cuando la ilustracién toma un cardcter propio por el auge
de la publicidad de revistas, periddicos, carteles, etc, de hecha es
agqui cuando la ilustracién se constituye como un arte
independiente, no par ello menor a la pintura, pero si con otro tipo
de necesidades formales para un propdsito especifico.

Unc de los grandes cartelistas, Henri de Toulouse Lautrec
considerado como el padre del cartel moderno, hace de la
ilustracién, con la concepcign que actualmente tenemos de ella, &l
més importante instrumentio para la comunicacion visual de sus
carteles. En ellos se encuentra una clara representacitn grafica
al servicio del mensaje, en donde ya el disefio tipografico jugaba
un papel muy importante.

La relacién que habria entre la ilustracidn y el disefio grafico a
partir de la Revolucién Industrial seria inseparable hasta ahora.
La ilustracidn como tal, en el disefio grafico, no busca ya lograr
un caracter simbdlico de status como sucede para quién posee
una pintura de Rafael o Picasso, méas bien la ilustracién se trazaba
ya, metas relacionadas con la funcionalidad, el mensaje, el
tontenido, en donde la venta de productos o servicios era mas
ambiciosa, y necesariamente el arte de la ilustracion le era indis-
pensable al disefio grafico.

La aparicidn de la fotografia de ningin modo desechd a la
ilustracidn, ni a la pintura, por e} contrario la intensifica e incluso
cren nuevos estilos, sin tener ya en mente copiar la realidad con
la exactitud de los antiguos maestros clésicos, més bien tomod su
caracier propio y cred nuevos mundos igualments ricos en forma
y contenido. Posteriormente la aparicitn del cine y la televisién
ampliaron el campo de accidn del lustrador, debido a que el 4mbito
de los dibujos animados le pertenecid, es decir, la elaboraciton de
caricaturas ampliaron su campo de accién.

El avance tecnoldgico cada vez mayor en todas las ciencias y
disciplinas de estudio humano, la sofisticacién de los materiales
para los artistas y los procesos reproduclivos més rapidos y
masivos, formman un camino mas fructifero para la ilustracién
comercial.



El ilustrador tiene capacidad para entender los requerimientos
graficos del cliente, trabajando juntamente con el disefiadar,
supeditando su trabajo a la enirega, a los medios ahora an
extensos, a ideas ajenas, a conceptos y/o gustos del director
artistico, pero con la cualidad de transmitir el estils, técnica y
emocion adecuadas al mensaje y el diseiio.

La jlustracion tiene grandes alcances funcionales, desde su forma
mas simple como puede ser un grafismo a tinta, hasta la mas
compleja como una composicion a {odo color.  Se ha venido
utilizando para crear un lenguaje de comunicacidn dentro del
contexto de la vida de] hombre, en los objetas, lugares y situaciones
cotidianas, coma simbolos de representacidn, de identidad o
empatia, hasta separarse de los cédigos lingiisticos mas
especializados y encontrando su vertiente dentro de un
lenguaje visual con cualidades especiales, menos limitada.
Asf pues, la inteligencia del ser humano ha permitido
comprender muy bien la diferencia entre estas dos
entidades: la lingiiistica (entendiendo ésta como la lectura
y escritura, es decir la lectografia) y la visual.

Sin embargo, el lenguaje de las imagenes en la mayoria
de los casos da frutos mas efectivos y més rdpidos, pues
nuesiro munda es una realidad visual antes que verbal y
la velocidad de nuesira percepcin visual es mas rapida,
1o que supone un canal de comunicacitn menos complicado
de aprender y comprender, que por lo tanio resulta mds
dindmica.

La ilustracidn supone tanto para el espectader como para el creador
de imagenes, una fuente de ejemplificacién de nuestro entorno, e
inclusg, forma iméagenes de mundos irreales dentro de nuestra
imaginacign, que cuya descripcidn no seria posible sin ella.
[lustrar supone representar toda clase de situaciones de una
manera amable, accesible, capaz de transmitir emociones de
diferentes temas, desde paisajes, animales, retratos hasta teras
cientificos, deportes o caricaturas. Estos pueden ser complejos
asf como detallados o simples, con la funcidn de decorar, explicar
0 documentar asuntos representados con imégenes que dicen
mé4s que mil palabras.




S Martin Calyer, Cénn em:irgar ilustraciones, G. Gili
Barcelooa, 1394, Col. Manuales de Disefn. Pig. 21
8 Andrew Loomis, Tlustracidn Creativa, Hachette,

Buenos Aires, 1892, Pig. 178

]

La ilustracion ‘puede dibujar atrds en el tiempo, hasta la Edad

Media o hacia delante al futurn. Para los ilusiradores no existen
limites précticos, sélo los impuestos por la imaginacion del
ilustrador” dentro de los requerimientos del disefio y del medio
de comunicacidn.

La ilustracidn estd {ntimamente ligada al disefin grafico, la
disciplina donde la ilustracién encuentra el lugar mas fuerte dentro
de todos sus requerimientos formales, que més adelante
entenderemaos.
La ilustracidn trabaja siempre en funcién del mensaje oidentidad
que ofrece cualquier producto de disefio {folletas, cuentos, portadas
de libros, empaques, identidades gréficas, animaciones, paginas
de internet, CD "s interactivos, etc) formando una unidad que

comunica, que interesa, que ensefia, que interactua e incluso que
conmueve.

Andrew Loomis, plantea en su libro “Ilustracidn Creativa” tres
amplias zonas en el campo de la ilustracidn. Una de ellas es la
ilustracion “que narra la historia completa sin necesidad de tituls,
texto ni descripcidn’, otra es la “que ilustra un titulo, o que visualiza
y expresa graficamente un estribillo, un slogan o cualquier mensaje
escrito destinado a acompaiiar el cuadro’ la que deberé dar fuerza
al mensaje; y por ultimao ‘aquella en la que la narracién contada
por el cuadro en si es incompleta; su intencidn evidente es

despertar la curiosidad, intrigar al lector, para que éste encuentre
la respuesta en el texto que la acompafia™
Es evidente que las razenes determinantes para escoger una de

estas tres maneras de utilizar la ilustracion estdn ligadas al medio
e intencion de cada mensaje grafico.

La ilustracién sin titulo debe ser lo suficientemnente capaz de actuar
por sf sola, de transmitir visualmente lo concreto a decir, ser
emaotiva, conformando todo un universs armoniosamente, fanto
por las técnicas de representacion grafica, coma por las técnicas
de cornunicacién visual, de las cuales hablaremos més adelante.
La ilustracion que refuerza un texio es mas comin de encontrar
en el mundo del disefio grafico, {forman parte de empagues,
revistas, paginas web, cuentos, folletos, cataloges interactivos,



disefios de portadas de CI * s, o incluso en identidades gréficas de
restaurantes o marcas famosas. La ilustracion en este campo tiene
su mayor apogeo, donde dia a dia se introduce dentro de nuestira
vida cotidiana y nos despierta una respuesta o
estimula reacciones de consumo y confort.

Adecuar una ilustracitn a un proyecto de disefio
se traduce en un requerimiento casi indispens-
able, la utilizacion de imigenes tanto de
ilustradores como de fotdgrafos es potencial en
cualguier tips de comunicacién visual, san
elementos internos de la compaosicidn que
significan y armonizan la originalidad del
producto de disefio logrando un todo coherente.
El 1iltimo tipo de ilustracidn, sequin Loomis, es
aquella que despierta interés en el espectador,
ésta es la que, anies que el lector pueda apreciar
ninguna documentacién o hechs, logre por medio
de su dptica y percepcitn, sentir emotivamente
la direccidn e intensién del mensaje. Debera estar concentrada
en el interés humano y por ultimo instruird para fomentar procesos
de indole mental: instigar de tal manera que la informacién
tipografica sea, de méximo interés debido a la cualidad clara y
comprensible de la imagen.

%1%&1 CNTOS FORM LGS
Dt LL ILUSTRICION,
Corrientes tedricas del arte bello coma Art and Crafts, L] %‘~l‘¢‘ Y %m LOS

los prerrafaelitas, el movimienta Formalista, etc, asi

coma del arte aplicado como P. Behrens y el disefio Industrial, La
Bauhaus, el Estila Internacional o De 5tijl, afios enteros dedicaran
su tiempo a defender y fundamentar, cada uno por su lado, las

Cancin oper ChubVicior da) Castlln



diferencias entre la utilidad y la estética dentro de las artes visuales
" al igual que en el disefio industrial. Los primeros se oponian a la
” produccion en serie de los objetos y pintura, apoyando la
'ﬁ praduccién artesana como forma de manifestar su defensa del
i arte por el arte. Los sequndos, funcionalistas, comenzaron frabajos
l como artistas al servicio de la industria e incluso opinan, como
il De 5tijl, que habia una incapacidad de crear un estilo ornamental
i o estético pues la funcién despojaba la belleza de 1z forma’
Iy

La ilustracidn por su parte, se planta en medio de esta disputa
i tornando un carcter razonable entre ambas tendencias. [lustrar
| ahora es retomar caracteristicas de las bellas artes, pues la
! ilustracién es en si un arte, con expresion subjetiva pero con claras
i pretensiones objetivas orientadas hacia el espectador por medio
| del mensaje que ésta transmite, y por otro lado, es un arte aplicada
‘I:; a un proposito y funcién especificos. Por lo tanio entender la

ilustracion como arte moderno, en un sdlo ente, dentro de esta
h dualidad de las artes, es lagico.
|

Después de todo, la pintura, la escultura, la arguitectura, la
! fotogralia, €l disefio industrial y la ilustracién, aun cuando todos
! tienen con sus propias caracteristicas diferentes formatos graficos,
! todos poseen los mismos elementos visuales para su composicidn.
" Estas herramientas indispensables para realizar su proposito,
” desde la informacion visual mds antigua del hombre hasta la
| comunicacitn moderna de las sociedades actuales, son la materia
prima de las bellas artes y las artes aplicadas, las cuales no ha
K cambiado ni cambiardn. Esta materia prima son los elementos
! basicos de todo arte y en especial del arte grafico, pero no hay
' que confundir los elementos o herramientas hésicos con los
' materiales para las técnicas de representacién grafica, también
I

diferenciables con las técnicas o estrategias de comunicacitn vi-
i sual dentro de los mensajes visuales.
i

T Cfr. Disefim: Arte v Fu:{l:iﬁn, Salvat Editores,
Barcelona, 1985, Cot. Diseiio [odustrial, Pags. 38, 37
i
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Comenzaremas por definir los primeros, los elementos visuales,
los que son la sustancia esencial de cualquier informacidn vi-

sual: ]2]

GLCMGNTOS visUu (LGS

El punto: unidad o porcidn mas simple irreductible como
referente de posicidn dentro del plano visual

La linea: sucesidn o historia del punto con longitud fluida e
infatigable, elemento indispensable del bocetaje.

El contorno: es el articulanie de la linea, los contornos bésicos
son ¢l tridnguls, el circulo y el cuadrado.

La direccidn: canaliza el movimiento del contorno incorporado y
reflejado en cuatre direcciones basicas: horizontal, vertical, diago-
nal y circular.

El color: colores cromaéticos relacionados con el espectro que
observados en el arco iris, con cualidades de tono, intensidad y
valor. ®

La textura: puede ser visual o tactil, es la caracteristica de cualquier
superficie.

La escala o propercién: tamafio relativo, escala, medicién vari-
able y comparahle.

Dimensidn: tamafio relacionado con las tres dimensiones o planos
EN gue se sitiia un cuerpa (x,y,z), volumen real o ilusorio.

El movimientao: fuerza vital sobresaliente, generalmente encontrado
en la television y el cine.

Estos elemenios constituyen el primer eslabon dentro de la
constitucién de un mensaje visual. Estas unidades individuales
proveen una caracteristica de maleabilidad y originalidad exclusiva
a carla composicion, es decir, proporcionan una cantidad ilimitada
de combinaciones la mayoria enteramente decodificables paor el
espectador.

La comnunicacién visual puede tomar un sin fin de direcciones,
crear una riqueza vasta de imagenes comprensibles, tanta y més
de lo que es capaz el lenguaje verbal. Los elementos basicos de la
*alfabetidad visuai”® como llama Dondis a su estudio del lenguaje
visual, son esg, el alfabetv capaz de configurar mil veces més

posibilidades de expresion, que lo que un lenguaje verhal logra. Egﬁlmﬂﬁﬁ% %”?3" o5 de disefn en cola,

: ; P S £fr. D. A. Dondis, La sintaxis de la imagen, G. Gilt,
El lenguaje verbal es un sisterna ldgico con normas y reglas México, 1992, Pige, 2130, 5364
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gramaticales y sintdcticas que se deben cumplir, no por es ello
para el desefiador e ilustradar menos impartante y/o ampliamente
rico, sin embargo, el lenguaje visual, también cuenta con ciertas
parametros tanto de percepcidn como de sintaxis, pero no se limita
de ningtin modo.
Escribir por ejemplo ‘mariposa’ puede representar un problema
grave para un piblico analfabeto, o para un piblico que esti en
proceso de aprendizaje verbal o incluso para personas de diferente
nacionalidad, pues para el idioma espaficl, la disposicidn de cada
caracter difiere en todg; tanto en significado, como en estructura
pues el idioma tiene otra constitucién diferente.
En cambio !a imagen creada con el alfabeto visual para representar
una 'mariposa’ es reconocible con el mismo significante para las
personas analfabetas, en proceso de aprendizaje o con oiro codigo
lingiiistico diferente, es decir, los elementos visuales utilizados
para dicha representacidn son universalmente comprensibles.

La comunicacién visual con sus elementos, el punto, la linea, el
contorno, la direccidn, el tono, el color, la textura, la escala o
proporeidn, la dimensién y el movimiento, puede lograr una amplia
gama de representaciones de una “‘mariposa’, concentrada en tres
niveles, en mucho, similares a los diferentes estilos personales
culturales e histdricos, pero diferenciables por su sintesis gen-
eral dentro de la sintaxis de la comunicacién visual.

a) Representacional o realista.

En esta las referencias visuales son comunes e
identificables para todos los 4mbitos. Aqui actia nuestra
experiencia visual acercada a la realidad, pero con una
interpretacion individual o estilo de quien la realiza, con ella
recordamos y reproducimos la informacidn visual de situaciones
similares en nuestra mente y compartimos caracteristicas comunes
con ésta, pues las imagenes son claras y muy descriptivas.




b) Abstracta o basica.

Aqui la reduccién de los elementos compositivos a un
nivel de representacidn subijetiva es basica, transfiriéndose a claves
visuales minimas, ademas una abstraccin puede suponer reducir
los elementos compositivos en datos visuales conocidos que
encierran conceptos globales, ddndole un significado diferente
identificable hasta ciertos niveles de imaginacidn en donde la
realidad es ligeramente o excesivamente exagerada o donde la
yuxtaposicidn de imdgenes aparentermnente irrelacionables entre
si son normales.

c) Simbélica o codificada.
Esta es el paso siguiente de la abstraccién, es una
representacion de los detalles esenciales de la informacion visual
donde el resultadao final es el minimo irreductible, es sencilla y
concrein, con un uso universal o particular, apoyando al lenguaje
verbal visualmente. Estos han formado incluso lenguajes
codificados especificns, como los de midsica, los maritimaos o aéreas,
los sefialéticos en la arquitectura, iconos de interfaz grafica en :
paginas web de internet e interactivos, etc.® e

 TEenIEds
D R%PR%‘%N'(L‘ION GR {FIC{.
Ahora bien, hablar de las técnicas de

represenfacion grafica implica una amplia gama de materiales y
sopores para cada técnica v a la vez las técnicas son en si mismas
gamas vastas de posibilidades por su flexihilidad y combinaciones.
Todo un conjunto de técnicas de representacidn grafica al servicio
del ilustrador conforman miltiples niveles de expresitn visual,
las cuales cuentan con caracteristicas propias, intenciones y
emociones individuales, entre ellas estan: pluna y tinta, lapiz y
carboncillo, lapices de colores, pasteles, conté, gouache, acrilico,
6leo, aerograffa, xilografia, scratch, collage, ingenieria en papel y
escultura en papel, tela, fotografia y la ilustracién realizada en
computadora (coms un medio expresivo propio, imitador de
muchas de las técnicas tradicionales, que més que copiarlas lagra ;gﬁ'&gﬁg&ﬁ_ 14 sintaxis da la imagen, G. G

n
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las prupias dentro de un sisterna de dibujo electrénicao ( ver capitulo
4)). Cada técnica es utilizada por el artista como mas le convenga
vy le guste, en realidad las técnicas de representacién grafica tienen
un sin numera de aplicaciones diferentes; a continuacién solo
hablaré de las caracteristicas generales de ellas.

La pluma y la tinta proporcionan claroscuros contrastantes con
dramatisma e impacto, dependiendo de su manejo, se pueden
lograr trabajos ricos en gamas tonales que creen atmdsferas
sencillas o complejas con el uso de achurados o tramas, punteadas,
estarcidos, o gradaciones a base de lavadas, todos ellos de gran
calidad técnica. El empleo de plumillas de diferentes tipos es
frecuente, se usan las de bamb, de caiia, de ave, plumas fuente,
plumas de depdsito, estilografos e incluso pinceles, asi como las
barras de tinta china que también proporcicnan otra posibilidad
pléstica.

Los dibujns realizados con lapices y carboncillos brindan sutiles
sombreados, con una amplia gama de valores comprensibles
dentro de la escala de grises entre gl blanco y el negro, dados par
la compresion del carbén o grafito y por el manejo de éstos. El
carbon es uno de los materiales més antiguos de dibujo. Se pueden
lograr resultados ricos al utilizar papeles texturizados, o sutiles
n papeles lisos.

A diferencia del carboncillo, el lapiz de plomo o grafito
" s mas contemporaneo, en 1662 se hace el primer lapiz
como hoy lo conocemos.® El lapiz es el intrumenio de
hncetale y de trazado preliminar por exelencia, aunque también
es en sf una técnica rica en represeniacion plastica. Cuenta con
una escala amplia para su aplicacion, desde el 8B (el mas blando),

78, 6B, 5B, 4B, 3B, 2B, B, F, HB, 2H, 3H, 4H, 5H, 6H, 7H, 8H (el

mas duro). Este material caracteriza desde estilos clasicos hasta

modernos, no limitando en nada a la técnica.

Los lapices de colores ofrecen ricas ampliludes cromaticas,

mantienen los detalles al maximo que dependiendo de la superficie

en la que se aplique genera interesantes texturas y sensaciones.

Estos se conponen de aparejo, aglutinante, lubricante y pigmento,

algunos se borran con facilidad y otros requieren ser raspados

con una cuchilla o cuter.



Los pasteles y el conté a menudc omiten detalles, son aplicados
a formatos amplios, su use es muy versatil, logra colores puros y
profundos o gastados y sucios gue bien intencionados logran
sensaciones dsperas o aterciopeladas. Estos son barras anchas
redondas o cuadradas de pigmentos aglutinados con goma, aceite
o resina, lo que les da su cualidad pastosa, pero en contraste con
los lapices, el pastel y el conté es dificil de borrar, pues este tiende
a esparcirse y a manchar facilmente cualguier superficie. El conteé
en color negro, marrdn 0 sanguina son utiles para dibujos
preliminares o de estudio.

La acuarela, es el medio acunso por excelencia, proporciona una
rica representacidn visual, logra intensidades y valores de color
fuertes o débiles, ddndole ciertos aires de ligereza a la imagen.
Esta técnica puede ser muy simple y sutil si se diluye demasiado
e incluso puede parecerse al gouache si el colar es muy
concenirado. Es importante utilizar un soporte adecuado, de
preferencia papel de algoddn, puede ser liso o texturizado ya que
esto también puede ser una cualidad intencienal para la ilustrarion.
La acuarela se caracteriza por su transparencia, en donde los brillos
v zonas claras se logran medianie dejar el papel sin cubrir. La
acuarela es una mezcla de goma arabiga, glicerina, solucién de
azicar v de acido cabdnico, con pigmentos puras muy malidas.
Al aplicar la acuarela se emplean diferentes intrumentos como
los pinceles, esponjas, telas, cepillos o aceites, logrando efectos
interesantes en el trabajo de la ilustracifin.

El gouache es un medio limpio, que cubre amplias dreas del
plano, en algunas ocasiones con estilo de dibujo animado asi coma
con la posibilidad de emplearse como acuarela. De hecho al
aplicarsele pigmento blanco a las acuarelas, se iransforman en
gouache, dandoles un efecto opaca. El gouache se puede aplicar
sobre diferentes superficies, ya que su consisiensia espesa y salida
se adhiere a casi cualquier superficie, como cartdn, madera, papel,
{ableros, tela, eic., y por supuesto papel, exceptuando suferficies
dernasiadn lisas o grasosas.




El acrilica es muy versétil ya que por sus caracteristicas plasticas
pueden lograr un efecta translicido o un efecto pesade o pastoso
como el del Alen, sin embargo el dleo, a diferencia del acrilico,
liene un tiempo de secado muy largo y a veces dificil para el
tiempo de ejecucién de la ilustracidn, que es de hecho una de las
caracteristicas diferenciables entre la ilustracion y la pintura.
El acrilice esta constituido de pigmentos aglutinados
con resina sintética, que una vez seco no cambia ni su
color ni su textura, esto es ventajoso, ya que si se desea
aplicar otro tono o veladura encima de éste, no se
mezclan, y se concervan las propiedades de la primera
aplicacitn.

También puede ser aplicado a un sin fin de superficies,
como madera, metal, vidrio, papel, cartén, lienzpo,
murales, etc. logrando efectos translucidos o duros con
impastos aplicados directamente o con espatulas,
pinceles u otros instrumentaos texturizados.

La aerografia es la técnica de detalle nitido, con ella
siempre se represenian temas de tecnologia, futuristas o
superrealistas, el manejo del aerdgrafc supone una hahilidad
suprema para el ilustrador, pero en definitiva es una técnica con
amplias posibilidades.

La xilografia y el scratch poseen los mismos principios: el
achurado y el raspadao o tallado, estas técnicas poseen también
un estilo clsico y delicade y su aplicacidn puede realizarse a todo
color o biance y negro.

El scratch para funciones de ilustracidn es més ventajoso que el
grabado en madera (xilografia), ya que se puede incluir el color
en un solo paso, sin la necesidad de hacer varias planchas para
cubrir el trabajo completo como en la xilografia a color. El scratch
se logra al aplicar en una superfice, generalmente de papel o
carldn, una capa uniforme de cera, recubierta por talco y tinta
china, lista para ser raspada.

El collage tiene una amplia gama de posibilidades técnicas, el
principio bésico del collage es 1a yuxtaposicidn de papeles, peliculas




de colores o cualquier otro material en una mezcla de medios.
Tiene su origen con el Cubismo y el Pop Art comao 1a representacién
flexible del arte vivo.

La ingenieria en papel es una técnica que emplea el relieve como
base, a partir de una superficie plana, generaimente de pape), se
logra el relieve por medio de cortes y dobleces adaptados a la
ilustracién, con la intencién de dar importancia a ciertas o todas
las partes del disefio. Existen en el mercado inumerables tipos de
papel que sirven para los propositos del la ingenieria en papel.
Este tipo de trabajos terminan al ser {otografiados, pues los efectos
de la luz sabre ellos, son los que le darén una mejor representacion.

La escultura en papel, a diferencia de la ingenieria del papel,
sequn la téenica japonesa, se logra modelando con pape] arrugado
0 lis, las partes de un escenario tridimensional que representan
la composicién de la ilustracidn.

De igual manera la técnica de tela, utilizada también en Japén, se
logra hatiendo maodeles de todos o algunos elementos de la
composicidn para despues, con la fotografia ser terminados e
impresos.

La fotografia, es una técnica de ilustracidn y es un arie en ella
misma, peroe el ilustrador se apoya en ella para lograr ciertos
fines especificos o intenciones determinadas.

Por ultimo la ilustracion realizada en la computadora cuenta
ton un aspecto prapio. En la actualidad existen muchos programas
de ejecucion para realizar ilustracion tanto para la plataforma Apple
Macintoch como para Personal Computer, algunos de ellos son
Painter, xRes, Illustratar, Freshand, Corel Draw, Photoshap, 30
Studio, Infini D, entre otros. Todos ellos en la actualidad pueden
bien producir ilustraciones que sustituyan a las técnicas
tradicionales tanta en tiempo de elahoracitn como en manipulacién
de opciones y resultados®, perc aun con ellos no se elirminan a las
viejas ilustraciones, mas bien, se emplean como técnicas de
representacion e instrumentos de dibujo en sf mismos.

7’/ r// /,;""__:_;‘ \“'\\\\ \\:\\\
//f:/ iz ~ \ \ \“” *

2 L¥r. Martin Calysr, Cémo sncargar ilustraciones,
G. Gili, Barcelona, 1994, Col. Manuales de Disefn.

Pags. 24.33.
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: Ahgra hien, el hecho es, entender y perseqguir la belleza propia de
o cada uno de los medios en la aplicacién de las técnicas de
[ representacion grafica. Descubrir sus cualidades plasticas es la
L razén determinante en la realizacidn de la ilustracifn.

o Hablar de estilos dentro de las técnicas de representacion grafica,
‘-! : es solo una parte de todo un estudio detallado de los estilos de las
bl artes, y de los materiales plésticos. El estilo de cada técnica es
bl inherente a cada uno de los medios utilizados en las técnicas de
b representacion grafica, asi pues, entendemos que el medio forma
o parte de la técnica pero la técnica es en si la variedad de
| : aplicaciones y utilizaciones del medio. Es decir, cada medio con
1“ sus caracteristicas plasticas exclusivas le da a la técnica un estilo

“ : 0 aire prapio, tal vez, clésica, moderno, barroca, contemporaneo

: etc, incluso también determinado por su época de aparicion en la
Lo historia del arte.
Pt

! ] 2 4 Una vez analizadas las técnicas de representacifn
\}

I'%(Nl(ﬂ, § gréfica, diferenciar a las técnicas de comunicacién
DG COM“NI(G,CION VIsuI{ L visual resultard sencille.

Las técnicas de comunicacion visual son las
estrategias que establecen la composicitn de un mensaje visual.
| Estas técnicas o estrategias manipulan los elementos compositivas
" déndoles en cada caso un énfasis o enfoque dependiendo de la
! finalidad del mensae.

‘ Estas técnicas estan determinadas por bipolos opuestos, con una
‘h infinita gradacién entre una y otra. Dondis considera la armoenia

| v el contraste como las dos iécnicas principales y a partir de ahi
; enumera las mas usadas:
|




Coniraste w  Armonia ™ Coniraste m Armonia m Coniraste = Armoniz m

Exageracitn Beticencia Variacidn Coherencia Anguiosidad Hedondez
Espontansidad  Predictibilidad Complsjidad Sencillez Representacibn ~ Abstraccitn
Acanio Neutralidad Distorsidn Realismo Verticalidad Horizontatidad
Asimetria Simetria Profundo Plann Accion Reaccign
[nestabilidad Equilibrio Agudeza Difusién Colorismo Frialdad
Fragmentacidn ~ Unidad Actividad Pasgividad Convencionalidad Experimentacitn
Economia Profusitn Aleatoriedad Secuencialidad Fortaleza Dehilidad
Audacia Sutilaza Irregularidad ~ Regularidad Aislamiento Integracidn
Transparencia  Opacidad Yuxiaposicién ~ Singularidad Minimo Méximo

Estas son algunas esirategias, de las que
podriamos encontrar muchas mas, todas con el
fin de controlar el contenido del mensaje.

Por ejemplo, tomemos un par de ellas:
Secuencialidad y Aleatoriedad. La primera se basa
en una disposicidn secuencial de los elementos
compositivos donde el crden ldgico en el plan de
presentacién muestra un ritmo y la segunda, su
extrema opuesto, se refiere a la disposicidn de los
elementos con una aparente falta de plan,
plasmando una situacion accidental o
desorganizada. Cada una por su lade provoca
respuestas diferentes, como organizacidn o 1
sorpresa respectivamente, dandole al mensaje un Secuancialidad
sentido excelente de significacian.

Aleatoriedal

Expresandolo en términos de composicion, las técnicas de
comunicacién visual son una fuerza o energia estructural que
delermina la estrategia de comunicacidn entre el contenido y la
forma. Son el cdmo decir, expresar, dirigir, instigar, inducir al
espectador de la manera mas conveniente en un mensaje visual,
reforzando y fortaleciendo las intenciones expresivas de las
técnicas de representacitn grafica, el medio de comunicacidn y el
modo de representacion de un mensaje visual® . o -
‘La composicion es el medio interpretativo destinado a controlar Mgﬁ'{éggﬁl; Ié%‘?;tms 42 la imagan, G Gl
la reinterpretacién de un mensaje visual por sus receptores™ :ﬁ;@gﬁ%fﬂmﬁmmaiwm E. Gili, Mioden,

i



El artista, disefiador, artesanc o comunicador visual “tiene que
! buscar, a través de sus estrategias compositivas, soluciones a
I problemas de belleza y funcionalidad, de equilibrio y sostén mutuo
" de la forma y contenido™; pero también hay que tener muy en
| cuenta las reacciones sensoperceptivas del organismo humano,
i es decir, recordar ‘la tendencia de organizar todas las claves
| visuales en las formas mdés simples posibles; el relacionar
! automaticamente las claves visuales con similitudes identificables;
| 1a aplastante necesidad de equilibrio; la compulsiva conexién de
| unidades visuales nacidas de la proximidad, el favorecer la
h izquierda sobre la derecha y la parte inferior sobre la superior de
I

un campo visual” para la eleccitn més adecuada de las técnicas
! de comunicacion visual.

\_ f ] 2 5 El estilo se define como el modo particular de cada
yo e -#.9.  disefiador y artista al realizar su obra. Muchos tedricos
' GITILOS N L3 del arte, opinan que el estilo es el enfoque v el trato de
COMPOSICION VISUdL
I

los materiales y elementos visuales en cuante a su
aplicacidn dentro de una técnica de representacién grafica
! vy la originalidad del disefio.
| Particularmente, en el case de la ilustracidn, Martin Colyer piensa
! que al considerar ‘el uso de la ilustracion en nuestro proyecto (de
‘|‘ disefin), hemaos de decidir si el estilo de la ilustracidn tendra una
| importancia definitiva, es decir, encantrar al ilustrador con el
"‘ estilo idea)] para cierto proyecto es crucial, ya que de &l depende
: que se realice el objetivo de la ilustracidn, el de llamar la atencién
i hacia un mensaje complementdndolo y despertando &l interés hacia
; el uso o empleo de un producto o servicio.
h

i
fsgé’hp@ﬁbmﬂisﬂ%hm BGli Maim,  En la pintura, la escultura, la arquitectura y el disefin, el estilo se
® Ifam, Pag. 127 i define como la caracteristica esencial, el manejo singular de los
7 Martin Colyer, Cémo encargar ilustracinoes, . Gili,
Barcelona 1994, Col Manuales de Disefin. Pag. 22

materiales y la composicién como "una aportacién de un maestro
® [fr Jusé M. Lozano Fusntes, Historiz del Arts, : 118
CECSA, Méxich, 1876, Pég, 500 a la sociedad".
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Pero es precisa realizar una taxonomia para ordenar los numeroso
concepins, todos empefiados en determinar las caracteristicas de
los estilos y el detalle de ciertas épocas con significados simbdlicos
para completarlos.

Tomemos como punto de partida que el estilo es la sintesis del
emplen adecuado de todos los requerimientos formales de los
mensajes visuales, es decir, es la sintaxis de los elementos
visuales, las técnicas de representacion grafica, la expresion
representativa y las técnicas de comunicacidn visual, todas con
una particular declaracién tienen como resultado el estilo per-
sonal.

Pero atin cuando los estilos son personales en todos los casos, se
pueden generalizar ciertos tipos de ellos, identificables por sus
particularidades dentro de un conjunts. La clasificacion de los
estilos estara dividida en cuatro: los estilos culturales, lns artisticas
o histdricos, los personales y los estilos técnicos.

a) Estilos Culturales.

Sabemos que existen vastas diferencias culturales entre
el oriente y el occidente. En oriente el modo de vida, las tradiciones,
el pensarmiento, el significado de ciertos colares, objetos o creencias
distan muchao al de occidente. En oriente, las “reglas son mas
fuertes v los principio basicos mas rigidos [..] implican un consenso
cultural aceptado™ lo que hace gque este estilo en todas las
manifestaciones de vida esté determinado por criterios mas
elevados, el amor a la belleza, la dedicacién rigurosa por la
realizacion de ciertas tareas, las reglas precisas para casi
cualquiera de las actividades a realizar, pero también, un curioso
desenvolvimienta libre dentro de una estructura impuesta, creando
con ioda creatividad y autodominio; muchas veces, todo ello
sustentado en la disciplina de la religion.

En occidente las reglas son mas libres, de hecho casi tan libres
que se puede decir que existe cierta anarquifa en todas las
manifestaciones culturales de accidente, aqui existe una aceptacion
por casi cualquier teorfa nueva, dando lugar a una variedad muy
amplia de estilos para cualquiera con gustos excéntricos, lo que
le da a esta cultura un estilo opuesto al de oriente, tal vez mas fgg.;g;ﬁsé.m sintaxis dela imagen, 5. Gili, Méxim,
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diversificado pero con cualidades generales gue
determinan un estilo culturalmente condicionado.

b) Estilos Artisticos o Histéricos.

Hay una cantidad considerable de estilos artisticos
0 histéricos, refiriéndonos a éstos como los alcanzados
dentro del 4mbito de las bellas artes y las artes aplicadas
a lo largo de la histaria de la humanidad y en diferentes
situaciones geograficas: Primitive, Egipcio, Griego,
Homano, Bizanting, Gatico, del Benacimiento, Barrocs,
Homantico, Impresionista, Dada, Flamenco, Bauhaus,
Cubista, Expresionista, Victoriang, Abstracto, Op-Art, etc.
‘ Estos estilos se refieren cada uno por su lade, a una
' metodologia y una serie de claves visuales reconocidas como una
“‘ corriente tedrica del arte, a la cual se adhieren los individuos que
‘|" se identifican con ella, o estos a su vez forman estilos propios y
; originales dentro de esta clasificacidn, reconociends a cada artista
| por su obra como miembro de tal o cual estilo. Por ejemplao, el
;1 surrealismo se proponia lanzar un ataque mds sistemnético a los
: valores de la sociedad burguesa teniendn como base el desarrolle
' creativa de los suefios y la manifestacidn del inconsciente en
' cualquier manifestacion artistica, sequin lo declaro André Breton
| en el Manifiesto del Surrealismo en 1324.2
] Al observar Jas pinturas de Salvador Dali podemes darnos cuenta
‘ de que su trabajo engloba a la escuela entera del surrealisma,
! siendo ésie una muestra totalmente representativa e identificable
i de tal corriente.
! De este modo los grupos en bisqueda de originalidad y del
! surgimiento de estilos nuevos experimentan con la orquestacitn
i, compositiva jugando con los requerimientos formales de los
‘, mensajes visuales logrando resultados y metodslogias propias.
l‘. Pera es posible englobar en cinco categorias amplias a los estilas

‘; artisticos o histdricos: primitivo, expresionista, cldsico, embellecido
! y funcional *

| ~Primitivo.
2 (% Mary HollingsworthEl arte en |a historia el L0S hombres primitives pintaban animales, miembros de la misma
bambre, ?l_ggf{ oarcelon, 1331, Pag. 442 tribus, v objetos propios de la naturaleza, eran para ellos una

» |




ayuda visual, para comunicar y aprender que estos significaban
peligro, alimento, el modo de caza y de organizacidn. Dichos dibujos
estudiados artisticamente resultan realmente bellos y compleijos,
pero todos son de tipo simbdlico o naif, pues no desarrollaron
representaciones realistas de la naturaleza, llegan a una
simplificacian tal que sus dibujos encarnan la escancia del objetg,
intensificando el significado de las {ormas sencillas, tal vez mas
cerca de lograr un lenguaje que la misma pintura. Sin embargo,
su semejanza con los dibujos de carécter infantil es muy acertada,
ya que la representacidn plana, como de caricatura y los colores
primarias son allamente explotados. La despreocupacitn por las
detalles para captar el significado del complejo en su totalidad
lleva directamente al especiador & percibir lo deseado.

-Expresionismo.

Este estilo esta enfocadn a provocar sentimientos emotivos mas
fuertes, su visién interior de las cosas, la exageracion representada
en casi todos los formatos del arte llegando incluso a la distorsién
de la realidad. El Gético, el Bizantino, son ejemplos estilisticos
dentro de esta categoria. Estas corrientes artisticas plasman en
sus ohras a los personajes como en un éxtasis, El Greco representa
en sus cuadros la necesidad intensa de Ios adoradores par alcanzar
un estado de perfeccion, alzidndose de lo racional a o mistico, asi
también en sus catedrales, la idea de verticalidad y de altura con
el propdsito de alcanzar a Dios provoca sensaciones comao de
levitacion, tipicamente representados por los arcos, bovedas y
vidrieras. Los cristianos paganes impulsaron sus ideas en contra
de los preceptos hebreos de no deificar a dioses falsos con ningun
tipo de imagenes o simbolos religiosos. Este estilo proporciona
una libre expresidn sentimental, por lo que la simplicidad
desaparece y los colores son intencionados psicaldgicamente.

—Llésico.

El estilo clasica hace contraste directo con el expresionismo, éste
nace de conceptos filoséficos, y del amor a la naturaleza, en donde
1a racionalidad {orma parte de la metodologia del arte surnamente
estructuradn, pues el conocimiento del hombre mismo, de la
naturaleza y la manipulacitn de la misma, formula el desarrello



perfecto de sistemas que permiten alcanzar fines elevados a los
intereses formales del arte recurriendo a las matematicas y la
ciencia. Es aqui cuando surgen sistemas de diagramacion para
sustentar composiciones artisticas no por el solo qusto de acomnoedar
los elementos de la composicion en un lugar cualquiera, mas
hien, esta llega estar totalmente justificada por la Seccién Aurea,

formulada por las griegos. El arte Griego, Romano y el
Henacimiente son la clara manifestacidn de este estilo clasico.

~-Embellecido.

A esia calegoria pertenecen los estilos Barroco como el mas
representativo y el Art Nouveau, estilo victoriano, entre otros, estilos
relacionades con la riqueza y el poder o con la naturaleza florida
y recargada, por la bisqueda de la belleza en las cualidades
ternéticas, defendiendo el arte por el arte, como belleza simplemente
en la necesidad del hambre por expresar su parte artistica. La
decoracién superficial es grandiosa, muchas veces saturada de
detalles dificiles de entender si no se contemnplan par largn tiempo,
el abuso de los elementos visuales, en especial de las lineas curvas
con uniones coincidentes en dos puntos son los aforismos.

~-Funcionalismo.

En la artualidad pensar en lo funcional resulta légico para
disefnadares, tanto graficos como industriales, la necesidad de crear
una metodologia en donde los recursos econdmicos sean minimas
v la utilidad sea mayor es fundamental para el funcionalismo. La
llegada inevitable de la era tecnoligica, de la industria y su
desarroilo propicia las reglas bésicas del disefio. Grupos como
los prerrafaelistas, Arts and Cralts, dirigido per William Morris,
vulvieron la espalda a la produccién en serie, cosa poco importante
pues la méquina ya estaba presente. Deutscher Werkbund una
confederacién de disefiadores, arquitectos y artesanos alemanes
que al tratar de conciliar el arte y la maquina, fueran los tinicas
que estuvieren a la altura de comprender estas posibilidades e
implicaciones de la funcionalidad de la maquina para producir
buenos disefios y sobre todg, dtiles. La Bauhaus, en inspiracidn
del esfuerzo de éstos, es una escuela de arte y disefio en donde
las soluciones se pensaban en funcién del hombre, fundamentada




en el planteamiento de las bases firmes para estructurar los
aspectos practicos y funcionales del diseno. Este estilo tiene que
ver mas, en el 4mbito de las artes visuales, con la compasicidn
justificada de las solucinnes graficas. 2

Como podemos chbservar, estas cinco categorias simplifican de
modo adecuadn los conceplos estilisticos de la mayoria de los
estilos conacidos, sin que cualquiera quede fuera, atn por ser
contemporanen.

t) Estilo personal

El estilo personal depende exclusivamente de cada
disefiador, ilustradar, artesano, arquitecto, pintor, eic, ya que cada
individuo posee diferentes caracteristicas de personalidad, un
rostro Unico, una huella digital exclusiva; inevilablernente e] estilo
de cada individuo es diferente ain situdndose dentrs de una
carriente determinada, &l le dara una clave diferente y por lo tanto
tendera a enrriquecerla. De hecho cada artista desarrolla una
percepcion diferente, y su expresitn por tanio, también es 1inica.
Ademas, no podemos negar las implicaciones sociales, culturales,
politicas, religiosas y econdmicas en las que se desenvuelve cada
arlista, pues estos factores también dan lugar a lenguajes
individuales del estilp. Pero el estilo personal no se forma, dentro
de las artes visuales, sin considerar, como ya lo habia mencionado,
que e] estilo es la sintesis del empleo adecuado de todos los
requerimientns formales de los mensajes visuales, es decir, es la
sintaxis de los elemenios visuales, las técnicas de representacitn
grafica, la expresidn representativa y las técnicas de comunicacidn
visual, con una particular declaracién personal que tienen como
resultado el estilo Gnico de cada artista.

d) Estilos Técnicos.

Finalmente el estilo de cada técnica de representacién
gréfica, forma este ultimo eslabdn. Cada técnica con su respectivo
material, manifiesta sensaciones, ambientes y declaraciones
singulares. Hablar de acuarela, por ejemplo, como una técnica
ton cualidades como la transparencia, la espontaneidad, y la
sutileza, determina pensar en un estilo simple, ligero, pues sus

2 £# D. A. Dondis, La sintaxis de la imagen, G. Gili,
México, 1932, Pags. 143165



| caracteristicas plasticas no provacan sensaciones de rudeza o
i pesadez. Su estilo, pues, se define por las cualidades plasticas
1. empleadas dentro de las intenciones de la ilustracién, podemas
; contar casi con cualquier material para el desarrollo de

| ilustraciones, asi como también todos los estilos artisticos estdn a
| nuesirnservicju‘ SRR R
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: % ediados de
i‘ ¥ fu (PLICOCION siglo pasado con la publicacion de algunos
libros y peritdicos para niftos, estos ayudaron
‘-' a que los nifios se iniciaran en la lectura y ademas

0 26 da nowiantye d 1905 resultaban ser para ellos un atractivo tesoro de
——— — = =1 imAagenes. No hay otro lugar mejor para ubicar a
' Adivinanza la ilustracidn infantil que en los libros, revistas,
Es mdonda y amariiia, <o . .
verde o s ) periddicos o cuentos infantiles, pues son con estos
o ke s gl medios primordialmente con los que la ilustracion
¥ 10 sana con medicine para nifios sale a flote.
dlou!n.m 3} .
sEa ...‘..-......r....D..#‘ll.l......l.‘l PSAPEIRSIDAINITRS
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| Es muy joven la produccién de ilustracién infantil
" en México, porgue aiin cuando ya comenzaban a circular este
|" tipo de libros desde el siglo pasado, es hasta principios de la decada
| de los 80 "s cuando toma una fuerza sobresaliente. Antes de esta
! década era poca la produccidn de la ilustracidn infantil, sin em-
l“_ bargo si era comiin, sobre todo en su aplicacidn a los libros de
" {exio para los primeros afios de aprendizaje del nifio.
| En 1981 el apoyo de las instituciones de gobierno y de otras
| instituciones ha sido considerablemente més rica. En ese afio se
detectd que en México, los creadores de ilustraciones infantiles
l‘; eran comunes y sus cualidades artisticas eran excelentes, por
‘_ ello se empezd a promover este campo que hasta entonces se
i habia olvidado.
|‘ La profesidn como tal no existe, ni ain en la actualidad, mas bien
son los disefiadores graficos, los artistas pldsticos, los
I“l comunicadares visuales, los que se iniciaron dentro de este ramo,




ya sea con formacidn universitaria o los formadaos en el oficic. La
sociedad apenas va tomando conciencia de esta labor, por lo que
aln es un irabajo mal remunerado.

En los primeros aiios, empresas editoriales camo
Novara empezaron a explorar este campao,
posteriormente otras mas como Trillas, Fernandez
Editores, Fondo de Cultura Econdmica, la Direccién Gen-
eral de Publicaciones del Consejo Nacional para la
Cultura y las Artes, entre otras, comenzaraon a contribuir
con la edicion de cuentos y libros infantiles, con el
objetive de ampliar la cultura a unao de los sectores
mas importantes de la sociedad: los nifios.

El piblico ha crecido considerablemente, pues ahora
los padres también estdn conscientes de la necesidad
de ampliar las fuentes de entretenimiento y
conccimiento para sus hijos, por lo que en la actualidad
la demanda ha crecido.

El Consejo Nacional para la Cultura y las Artes ha
dedicado una gran atencitn a las necesidades literarias
infantiles ya que dedica el 40% del iotal de su
produccitn editorial a libros para nifios?®. Organiza también desde
1981, 1a Feria del Libro Infantil y Juvenil, asi corno tamnbién los
Premios FILL literario y de teatro para nifios, el concurso nacional
de [lustradores de Publicaciones Infantiles y Juveniles, este dltimo
con el proposito de reunir un caldlogo que sea un instrumentg
profesional que apaye la difusidn y la eventual contratacidn de
servicios de un buen namero de seleccionades, asi notamos el
interés no solo por los nifios, sino aiin también por los ilustradores
del pais.

En otros paises el ambhito y la historia de la ilustracién es mayaur,
aplicada no sélo a libros y cuentos infantiles, también a programas
de dibujos animadas, lineas enteras de marcas comerciales de
accesorios para nifos, y para nifias especialmente, programas
computarizados de juegos, didicticos o educativos, dandolos a
conocer al grado de llegar a ser comercializada por los paises en
fue no se producen.

B 0fr. Tierra Adentro *Los pifios ¥ la cuoltura’,
Publicacién del CNCA, Nomero 85, abril-mayn 1997,
Pags. 2860,



: La ilustracitn explica no sdlo historias fantasticas, sino también
material de conocimiento y aprendizaje. La ilustracion dedicada a
los libros escolares, cuentos, libros de ciencia, carteles, libras de
historias, revistas, periddicos, libros didacticos, juegos, accesorios,
programas computarizades de juegos, did4cticos y educativos, una
gama infinita de temas; casi siempre ligados a titulos o textos que
forman la estructura béasica del mundo, el vocabularia y las propias
ideas de los nifins, que son por asi decirls, fuente primordial de
sus depdsitos vivenciales ante el mundo real.
Las ilustraciones son el acercamiento de los nifios a las cosas
nuevas que le radean, permitiéndoles introducirse a ellas poco a
poro. Estas acercan al nifio a conocer los elementos estéticos,
h culturales y cognoscitivas de su sociedad y cultura, asi como
‘ vivenciar en la medida de lo posible la de otros lugares.
La ilustracitn es un factor importante, ya que inicia al nifinen la
i lectura, en el juege, en la experimentacién, en la diversidad de
I técnicas, estilos, reuniendo a todos estos en una festividad llena
de imaginacién y color. Las imagenes que a al nific le interesan
i son las cosas que le rodean: personas, animales, juguetes,
| ohjetos y & medida que crecen las ideas derivan de materiales
i fantéasticos: hadas, magos, animales hurnanizados, historias
' absurdas, comicas, exageradas, superhombres, héroes,
aventureros con los gue se identifica y hasta vive.
También son las ilustraciones las que lo llevan a
descubrir la ciencia, la historia, los personajes famosos,
las artes y de esta manera hasta despertar en él su
afan de construir, de explorar, de saber.
Las ilustraciones tanto para nifios como para
jovenes deben solucionarse con variedad, de
manera ladica ayudando a comprender el
contenido de cada mensaje o informacion.

Sin embargo, la ilustracidn es tan flexible y sus
posibilidades tan amplias, que podria decirse que no hay
reglas en la combinacitn de sus aspectos formales coma imagen.
Desde luego que hay que considerar la edad del publico a quien
i se dirige, a los nifios pequefios les es mas facil reconocer las
i figuras geométricas, los colores primarios y para los mayores el
| material es ilimitado. Adn muchas veces, se pueden crear




ilustraciones que acompafien algun texio o titulo, al grado de
crear una ilustracion como ‘“una propuesta de lectura visual al
grado de producir una especie de contrapunto o una tensién
creativa™, creando una ilustracidn alternativa, ajena al texta o
titulo tal vez, pero conciliadora en espacio y tiempo; esta
generalmente se usa en articulos de revistas o como vifietas en
libros. Sea cual sea el medio de que haga uso la ilustracidn, lo
importante es la expresitn que el artista da y que por ella cualquier
{ema quede totalmente clara y representada.
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La utilizacién del color, no sola dentro eN L0 TLUSTRICION INFANTEL

de la produccidon de ilustraciones

infantiles sino dentro de todo tipo de
composiciones visuales, implica considerar las
propiedades y armonia del color.

Las propiedades del color se refieren a las caracteristicas
visuales y psicoldgicas de la gama tonal del circule
cromatico.

Las visuales son: el tono como el atributo clasificadar
de los colores® como més comiinmenie se conocen, rojo,
azul, naranija, verde, etc,; la intensidad se refiere a la pureza y
brillantes de los tonos, cuando se agregan cantidades de gris al
color su intensidad disminuye. El valor es la claridad u oscuridad
del tono, muchas veces el valor determina lo vivaz o triste de una
COMposicitn.

Las propiedades psicoldgicas del color se refieren a la temperatura
vy significado simbdlico del color. La temperatura divide los colores
en calidos y frins, los célidos son los rojos, naranjas y amarillos y

, .. . 2 Entrevista con Fabricio Vanden Broeck, Ver para
los Irins son los azules, el indigo y los violetas, el verde  Leer, Tierra Adentrn “Los nifios y la eultura’

. . : U it del CNCA, Nimero BS, abeil
generalmente constituye el intermedio entre ambss, inclindndose 1;;‘;: e d » Wimero BS, abrilnayo 1997,

i ; % [fr Wucius Wong, Pricipios del disefio en rolor,
en ocasiones hacia uno u otro lado. G. Gili, México, 1990, Fig. 23



La ilusidn de profundidad se puede crear total o parcialmente con
el color. Los colores calidos suelen verse adelante o parecen avanzar
mientras los frios tienden a retroceder o algjarse.

Diferentes autores entre ellos Kandinsky, Goethe, Liischer, etc,
han estudiadno el significado de los colores como una extensifn
del lenguaje sumamente 1til en la alfabetidad visual.

Existen muchos autores que han formulado teorias del color,
algunos comparten punios en comin, pero también hay otras
teorias que difieren mucho en conceptos o planteamientos. De
hecha el coler a sido objeto de diferentes teorias, en la busqueda
de lograr las mejores efectos y armonias.

Los colores en si mismos son portadores de significados convencie-
! nalizados ante una sociedad, sin embargo en ocasiones el color
| resulta ser muy subjetivo, pues ciertamente los significados
| cambian ain de cultura en cultura, camo por ejemplo, el blanco
! en occidente significa pureza e higiene y en oriente (China) significa
I muerte o luto.

j De la misma manera, lo que para alguien es agradable para otra
\. persona puede ser ruidosa o desagradable. Sin embargo, a pesar
de todo, los eolores estan estereotipados.

i Geethe por ejemplo, plantea una serie de conceptos y
h combinaciones estrechamente ligadas a emaociones y actitudes;
; como:'lucidez’ (rojo, amarillo y naranja) preducen una sensacién
| alegre, densa y opaca;, 'seriedad’ (rojo, azul y violeta) preducen un

| sentimiento de misterio, muerte, pasividad e introversidn;
ﬁ 'crecimiento orgdnice' (amarillo, naranja y verde) producen un
| sentimiento activo, alegre, primaveral, de vitalidad; 'inactividad
h frfa' (violenta, azul y verde) crea sensacién pasiva, absorbente
| gue insimia un mundo inconsciente, misterioso; ‘melancolia’ (azul,

“l amarillo y verde) crea ambiente de niebla, creacitn, sabiduria,

“ energia, expresa tranquilidad; 'calor y energia’ {rojo, naranja y
violeta) denota felicidad; 'sentimiento intelectual' (colores
|; complementarios) generan sentimientos dominantes, sofisticados.

|‘-‘ Sin embargo, la interpretacidn de Goethe puede ser o no vilida

! para determinados tipos de publico, pero para hacer una

\ recopilacidn de los significados del color de los diferentes autares,

\. en la siguiente tabla se mostrarén los méas convencionalizados.




rojo/rojp naranja @ amarillo = verde m azul w» violeta purpura ® blanco m  gris ® negro ®m
peligro cobardia crecimiento frio miedo puraza depresidn  muerte
toaldad alegria potencialidad  calma dolor limpieza neutralidad universo
furor franqueza persistencia suavidad neutra libartad aburrimiento desesperacion
dominacién libertad fertilidad confianza misterio ingrencia oscuridad ~ misterio
calor camhio Tenovacion pasividad impresionants castidad harrezo vacio
Bangre ligereza estabilidad agua piadoso divinidad noche
disguslo claridad vitalidad tranquilidad musrts medicina sofisticado
rebelién anergia solidez refrescante  espiritual brillantez aniquilar
ira entendimientn  tranguilidad intravercién  delicado ligereza maldad
amor sol constancia invierno EBpacio etarnidad tuto
energia caliente celos satisfaccidn  gran distancia virginal desconocido
irritacidn verdad eternidad radiants miedn
guerra comfort cialo franqueza totalidad
pasidn optimismo BSpAacio antiséplica oscuridad
extrovercidn esperanza hielo nieve nerviosismo
apetito radiacifn paz

La armonia del color es el poder enfatico de los ilustradores,
logrando tres tipos de combinaciones: por analogia, por contraste,
0 ambos.

La analogia como producto de ‘una tendencia de tono comiin
(una cantidad muy pegueiia de un tono particular se mezcla con
cada color, cambiando a veces su tono, su valar y/o su intensidad
en el proceso..)”® creando atmoésferas calidas o frias dentro de un
tono casi continuo. La analogia a nivel perceptivo seduce la vista.
El contraste es el uso de tonos separados a 90 o mas grados del
circulo de color, propiciando severos saltos entre tono vy tono, v
par la tanta excita la vista. Utilizar el color de esta manera posibilita
amplias opciones, ligadas casi a cualquier intencién ilustrativa,
desde una composicidn saturada de elementos visuales y muy
embellecida, hasta una muy pasiva o neutra.

Para las artistas, ilustradores, directares de arte y disefiadares es
esencial considerar que el color se produce por dos medios: la luz
y el pigmentn, es decir por adiccion y sustraccidn respectivamente.
Al combinar los tres colores primarios de la luz, verde, rojoy azul
(RGB par sus siglas en inglés) en partes iguales forman el blancn,
por el contrario el cian, magenta y amarillo en partes iguales de
pigmento farman negra (CMYEK por sus siglas en inglés).

Cuando la luz pasa a través de un prisma se descompone en rojo,

% Wucius Wang, Pricipios ded disefio en colar, G. Gili,

Meéxico, 1930, Pég. 51
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:uatrit:'ijumia (CMYE)
I

luz (AGB)

naranja, amarillo, verde, azul, indigo y vicleta. El verde es neutro

pues divide el especiro de luz visible y se ubica en medio de los
colores frios y célidos.

Los colores cian (C), magenta (M), amarillo (Y) y negro (K) son
usados para la impresion de fotografias, ilustraciones y tipogralia,
cominmente llamada cuatricromia, porque al combinar estos
cuatro colores resulta cualquier color deseado. Por medio de una
trama de punios de diferentes tamafios y distancias, impresas
con estos cuatre colores se logra el conjunto cromético necesario
para la formacidn de un cuadro a todo color.

Los colores rojo {B), verde (G), azul (B) se emplean para uno de los
dispositivos de salida de los monitores de computadoras y
televisores, el tubo de rayos catddicos (CRT, por sus siglas en
inglés) a través de la luz. (Ver capitulo 4}

Ahara bien, el color para las ilustraciones infantiles tiene que
manifestar siempre el cardcter del nifio, es decir, debe ser alegre,
vivo, con fuerza. Generalmente para los nifios pequefios el uso de
los colores primarios es comin, pues su percepcidn es mayor con
estos tonos y mds aiin si se utilizan con grandes contrastes. Esta
es comprensible pues los colores puros halagan y llaman la
atencidn de la vista. AGn cuando se pueda pensar que los gustos
de color cambian a través de las generaciones, o segun el sexa,
raza, educacion y cultura, se pueden establecer modelos
convencionalizados de color, y en este caso los colores vivos dan
un énfasis duradero a la retentiva de los nifios de corta edad o
para ilustraciones con una intensidn de simplicidad o colorisma.
Para los nifios de mayor edad, la utilizacion del color es amplisima.
El color en la ilustracién infantil se puede utilizar con muchas
otras alternativas bien conocidas por los ilustradores, los medios
tonos, colores sdlidos, transparencias, tramas, texturas, etc,, esios
con el fin de lograr otros efectos en 4reas especificas gue sirven
de gufa en los diferentes procesos de percepcidn. A fin de cuentas,
gl ilustrador usa el color adecuadamente y comhinando ricas
tonalidades, conservanda y sobresaltando el dibujo.




La tipografia es el nivel grafico mas simple, es una serie de signas
graficos sintéticos que corresponden a sonidos especificos coma
una herramienta para recurrir a un nivel mas elevado de
pensamiento: la conceptualizacion.

Una fuente tipografica contiene todos los caracteres del mismo
tamafo que incluyen los caracteres de caja baja y de caja alta,
nimeros y signos de puntuacidn; son la matriz de un grupo
caracteristice de letras.

Las familias tipograficas se refieren al estilo grafico de una fuente
tipogréafica, es decir es el cuerpa de letras, niimeras y signos con
calidades estéticas diferentes: un disefio tipografico. Dentro de cada
familia tipografica hay también diferentes calidades en el cuerpo
del tipo: negrita, cursiva, fina, condensada y extendida.

El tamafio en la tipografia es importante, de hecho en la actualidad
existen en el mercado un sin fin de familias tipegraficas con una
amplia cantidad tamafins en softwares para edicidn de textos. Es
indispensable utilizar un tamafio adecuado para cada formato y
cuerpo de texto ya que debe ser lo suficientemenie grande para
ser legible y lo suficientemente pequefio para no estorbar o
exagerar la lectura.

Considerar también el desempefic de columnas en un texto
continupo, tanto en altura como en anchura es necesario, también
el espaciamiento entre caracteres, lineas, parrafos y titulos ya
que de ello dependeré la inteligibilidad del tema?.

Para fines de educacién y comunicacién la tipografia es indis-
pensable, hallar claridad en cualquier textio también lo es.

La tipografia que esta pensada para acompafar ilustracidn infantil,
donde la lectura sea clara y racionalmenie comprensible
generalmente debe ser de una familia lineal. La mayor parte de la
tipografia para estos fines es la que se denomina como ‘palo seco’
o 'lineal’, y también la ‘egipcia’, por su representacién simple y de
facil comprensidn. El cuerps de esta tipografia es concreto,
geomético y sintético, la egipcia cuenia con patines cuadrados
que poco afectan a la legibilidad.

Los nifios y jovenes por lo general, en su afan de entender y
mermorizar los caracteres y toda la estructura sintdctica y gramaética

...................
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que esio conlleva, prefieren las formas las elementales de las
caracieres, que sean claras, sdlidas, negras, grandes y
redondas, reconacibles y controlables dentro de una estructura
visual bésica, es decir, sin cualidades ornamentales

adicionales, hasta que logran recongcer las diferentes familias
tipograficas.

Comao ilustrador y disefiador, se deben tomar en cuenta estos
aspectos para trabajar no solo en funcidn de la idea y concept,
mas bien lograr una integracién entre las necesidades de

comtenido y las necesidades de armenizacion y funcion
tipogréfica.

El color de la tipografia hace mds legible el texto. Michael
Beaumaont en su libre “Tipo y color’ nos dice “escoja el color
que quiera con tal de que sea negro’®, pues la tipografia
negra sobre fondos blancos e incluso de otros tonos es mas
legible que la blanca o de color scbre negro u otros tonos.
Beaumont afirma que la tipografia de otro color que no sea negra
reduce el 50 % de la legibilidad, pues a la vista causa fatiga, no
por ello se deja de utilizar un tipo blanco en fonde negro segiin
sean las exigencias del disefio, sin embargo considerar colores
como rojo, verde o azul para textos no es la mejor solucion.

Independientemente del medio que wlilicemos (impresitn o
televisién), pensar en tipografia al servicio de ilustracion para
nifins, requiere camprender la simplicidad de este cddigo. La mas
recomendable es la utilizacién de un tipo legible dentro de los

parametros generales, factor indispensahle para dar seguridad y
confianza al lector infantil.

Sin embargo, emplear familias tipograficas ornamentales para el
phblico infantil, a veces resulta conveniente, siempre y cuande
los requerimientos formales del medio y el mensaje lo permitan.
En este caso, la tipografia pasa de ser una actividad educativa a
ser una iconografia didactica o lddica sin eliminar por elle sus
funciones de legibilidad y comunicacién.



La tipografia ornamental en este ambito de la ilustracidn, sustenta
la posibilidad de crear un sin fin de significados dobles, es decir,
camhiar su énfasis e introducir bromas visuales, personificando
letras de modo que expresen visualmente la idea que se desee, o
palabras con orden o disposicidn agradables y representativas.
Asi pasar de tipografia normal a una donde se adapte al entorna
habitual de la ilustracién atn con su caracter tipografico, pero
conservando formas estilizadas mas originales, es afirmar que la
tipografia esta al servicio del ilustrador y del disefiador.
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El lenguaje ha ocupado un lugar tnico
L 2 ] en el aprendizaje humana. El lenguaje es

medio de almacenamiento y transmisidn
de informacidn, como vinculo entre los
individuos de una sociedad para el
intercambio de ideas y como medio de conceptualizar el entorno
con una forma de pensamiento superior al modo visual y tacti),
para entrafar conceptos abstractos o simples que logren satisfacer
las necesidades de comunicacidn dentra de una sociedad.

La iniciacién al lenguaje se presenta desde el momento de la
gestacidn del ser humana, pues el hombre, es el (nico ser con la
capacidad de comunicacidn ldgica y racional dentro de toda la
vida en el planeta. El lenguaje se adquiere primero por la
comunicacion oral, el nifio primero aprende a hablar y poco a
poco asciende a la obtencitn del lenguaje lectogréfico, es decir, se
aprende un sistema de signos alfabéticos que facilitan la lectura
vy la escritura de un sisterna de comunicacion convencionalizado,
que ha de aprenderse en los primeros afios escolarizados, hasta
lograr la autonomia en el manejo de dicho lenguaje.

Para entender en que consiste dicho aprendizaje y la adquisicidn
del lenguaje lectografico, explorar los conceptos basicos es indis-
pensable.

El aprendizaje es el proceso que determina la modificacion del
compartamiento de cardcter adapiativo, siends mayor, siempre
que las condiciones del ambiente sean lo suficientemente estables.
Para que se dé este proceso, ocurren actividades neurofisiologicas
en el Sistema Nervioso Central, llamadas Dispositivos bésicos del
aprendizaje, como son: atencién, motivacidn, habituacién, memoria
y sensopercepecion’:

a} La atencién es un estado de alerta para la recepcitn de estimulos;
existen dos tipos de atencitn, una llamada atencidn {4sica: esta es
brusca, de breve duracitn, ligada al reflejo de orientacidn y la
estimulacion siibita. La atencion sostenida o ténica corresponde
al mantenimiento de un nivel adecuade de receptividad. Ambaos
tipos de atencién se influyen reciprocamente.




b) La mativacidn es el estado optimo de receptividad del sisterna
nerviaso para que se dé un aprendizaje, creada por estimulos que
susciten la atencidn.

¢) La habituacién es la actividad basica complementaria de la
atencidn, es la capacidad del organismo para dejar de reaccionar
con el reflejo de orientacitn - adaptacidn ante estirmulos mondtonos
repetidos.

d) Memaria es la capacidad de retencién y de evocacién de hechos
vividos, aprendidos o ambos.

e) La capacidad funcional sensoperceptiva (audicitn, visién, tacta),
debe estar intacta y su actividad debe ser normal, pues en ella
tiene lugar la sintesis y el analisis de los estimulos.

Dentro de los procesos de aprendizaje también intervienen las
praxias y las gnosias.

Las praxias son mavimienios organizados, producio de procesos
de aprendizaje previos, que tienden a un objetivo; algunas con
simples coma la deglucitn y la succidn, otras san mds complejas
como las prdxias manuales, las cuales constituyen la base
funcional adecuada para &l aprendizaije de la escritura. Las praxias
manuales cormienzan a partir de la prensidn refleja que va
adecuandose a los diversos objetos, interviene una requlacién de
prension que se consolida gradualmente por medio de 1a reiteracién
y el reforzamiento. El refuerzo en los nifios pequefios praviene de
la actividad exploratoria y de las motivaciones originadas en el
juego, en la alimentacidn. Posteriormente, otras actividades
realizadas dentro de los primeros afios escolarizados como el
recartado, el picado, el modelade y la propia actividad diaria
introducen mayor destreza motora.

En cuanto a las gnosias son también el resultado del procese de
aprendizaje, éstas se adquieren cuando se logra la capacidad de
reconocimiento sensoperceptivo respecto a hechos externas al
individuo. Las gnosias también son simples y complejas. Entre
las simples se encuentran las tacliles (diferencia entre duro y
blando, dspera y suave) y las auditivas (comno la diferenciacién y




el reconocimiento de ruidos). Entre las complejas se encuentran
las gnosias visuoespaciales, y las visuotemporoespaciales que se
refieren a la nocion de distancia que estd dada por el grado de
convergencia de los globos oculares, la extension de los brazos, el
movimiento de prensian de la mano, los desplazamientos laterales
de ésta y ain por las distancias recorridas por las piernas en
direccidn hacia un chbjetn, ademas de estar ligadas muchas veces
a espacios de tiempo cortos o largos.

Tanto gnosias como praxias actiian como una unidad en el
aprendizaje de la escritura y la lectura.

Ahora bien en los niveles para la adquisicion de la escritura
intervienen las siguientes aspectos:

-Aspecio grafico: se refiere especificamente al dibujo, trazado de
la configuracion de letras, silabas, palabras y
estructuras oracionales, deriva de la capacidad
grafica, de la precision de los movimientos
manuales.

~Aspecto ortografico: se refiere al ardenamienio
de los grafernas, de modo gue su reproduccidn
permita la inteligibilidad del cddiga lingiiistico;
directamente relacionade con el lenguaje.

Los primeras esfuerzos que el nifio realiza en

el aprendizaje de la escritura son similares a

los intentos por dibujar los modelos que el maestro le presenta

(grafemas). Los intentos iniciales se caraclerizan por una

intervencion generalizada de todos los musculos y poco a poco ira

dando paso a la inhibicién gradual de todos los grupas musculares

gue intervienen en la ejecucion del grafismo (praxias).

El proceso se subdivide convencionalmente en tres etapas:

a) Precaligréfica: grafismo reflejo o garabatea, hasta la capacidad
de representar objetos en dibujos y la imitacidn de las
configuraciones de la escritura. Esta etapa se desarrolla en las
edades preescolares.

b) Caligréfica: de los 7 a los 9 afios; en esta etapa se da el
aprendizaje y el desarrollo de la escritura en sus formas carrectas
vy el reconacimiento del significado de las palabras escritas.




t) Postcatigrafica: después de los 10 afios de edad. En esta etapa
se logra la redaccién y sintesis de la escritura.

La adquisicidn de la lectura tiene como base el lenguaije.
Cuando el fonema puede reproducirse ante la sola presentacién
del estimulo visual grafico, se le lama nivel grafematico.

El paso al nivel silahico requiere la presentacién de conjuntos
grafeméticos, permite sintetizar dos o mas de ellos en
correspondencia con una sola emisidn fénica. En el momento en
gue el nifio realiza la lectura silabeada con reintegracidn, ya se
encuentra en el nivel polisilabico; aqui los estimulos son mas
complejos, y su reiteracién en el proceso de la lectura y su
reforzamiento, propicia la consolidacién que lleva a la
estabilizacifn.

El nivel de conjuntos polisilébicos ordenados en oraciones se
alcanza en la lectura silabeada o lentificada y disprosddica (sin
signos de puntuacién, acentuacién, comas, etc).

Luas estimulos visuales graficos achian como sefiales, del mismao
maodo que lo hacen los estimulos auditivos de los fonemas. En el
primer casa, se facilita la escritura para la copia v, en el sequndo,
la escritura para el dictado. En el nivel polisildbico el nifio logra
establecer una relacion funcional entre las sintesis polisilabicas
(reconocimiento de palabras conformandao una oracién) y los signos
prosddicos; en esta etapa ya estd logrando el paso de la lectura
automaética a la lectura comprensiva.

As{ la alfabetidad verbal se logra por la comprensién y
reconocimiento de un sistema de simbolos con formas abstractas
gue representan sonidos concretos, que al combinarse forman
palahras que son represenfaciones y sustitutos de cosas, ideas o
acciones. El familiarizarse con las definiciones de las palabras
nos hace compartir significados comunes dentro de una sociedad,
cultura y lengua. Finalmente lograr une sintesis personal dentro
de los limites constructivos de la alfabetidad verbal mediante una
reiteracion constante en la formacién de oraciones y la lecturs,
nos dota de una inagotable variedad de soluciones creativas para
los problemas de comunicaci6n leclogréfica.

Sin embargo existen ciertos trastornos que producen retardos en




el aprendizaje lectografico en ciertos nifios, unos directamente
| provocados por alteraciones fisiopsicoldgicas y otros simplemente
: porgque los dispositives basicos del aprendizaje como la motivacion,
: la atencién y la memoria han sido descuidados en el desarrallo el

nifio, siendo estas Gltimas las que se analizardn en el siguiente
_____ i punto.

‘ ............................................. 22 El Instituto Nacional de la
‘lf Q“% ¢f CL TRASTORNO Comunicacion Humana (INCH)

‘ dedicado al tratamiento de

DG @PR%ND‘I@J@ pacientes con problemas del
I.(;(IOGI!(LFI(O ONOSICO-PROUXECO lenguaje y comunicacitn
humana tiene como propdsito
‘ lograr la rehabilitacién y el aprendizaje lectografico de nifios vy
] adultos con dichos problemas en donde las necesidades formales
; del lengquaje oral o lecioescrito son indispensables para su nor-
mal desarrolle diario; pues de todos los procesos de aprendizaje,
\. la adquisicion del lenguaje es sefialada como una de las
‘ experiencias mds impaortanies en el desarrallo del individus, es la
‘ll manifestaridn del pensamiento, externado por medio de las
expresiones verbales, gestuales y escritas, es el mas importante
S C.l'\b@ e,StC» cara medio de] hombre para comunicarse.

b1<es Q! Analizar las causas fisicas, psicelgicas, patolégicas, sociales, etc.,

(Q_v\ A 0 \"Q QD el para un diagngstico adecnado del paciente, realizado por los
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i
C‘bv\‘"\‘o“ ‘I _ ¢l retardo de lenguaje de patogenia afésica (por alteracién cere-
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3 .(-_A*P')ﬂg-}q pre §-ed entender el lenguaje).
N ' ! -el retardo del lenguaje de patogenia anartrica {(por alteracian del
‘if area frontal izquierda del cerebro, provocando dificultad en la

expresién del lenguaije).




-el retardo de lengquaie afésico - andririco (se ven afectadas ambas
zonas cerebrales, la temporal v la frontal, presentdndose ambos
tipos de retardo, predominando uno u otro).

-el retardo del lenguaje de patogenia audidgena (provocado por
sordera).

-el retardo de lenguaie leclografico gnosico - praxico (por alteracion
fisica menor, dificultando la adquisicién de la lectoescritural, entre
ofros.

Este 1ltimo, el trastorno lectografico, que es el que nos importa,
se manifiesta en los nifios por dificultades para [a adquisicidn de
la lectoescritura a pesar de haher recibido la ensefianza formal
de la misma durante el primer grado de primaria.

Dichos problemas se presentan en la discriminacién de las formas
de las letras, en la confusién de su configuracion o sonoridad
similar. Tienen dificultad en la ubicacién espacial de las letras y
esto trae como consecuencia la dificultad en el reconocimiento de
la configuraridn total.

Estas son las confusiones fonéticas y graficas mas frecuentes: /b
vd/,/pya/,byo/, /dyp/, /eya/, /myn/, /nyw/, Ay t/,/
vyw,/ayo/, /chyd/, /gayq/, /hyk/.

Ademads se encuentra la transposicién de graiemas; por ejemplo
/la par al/,/el por le/,/es por se/; en palabras: /solapa por sopala/

Por otra parte, muestran orientacidn invertida del traze circular;
unién deficiente entre grafemas de formas curvas, lo que origina
‘selladuras’ de letras que no cierran y superposiciones de las
mismas. Los grafismos son excesivamente apretados o extendidos,
tienen trazos rigidos, mala diferenciacién de los espacios v falta
de adecuacidn al renglén.

Debido a la presencia de dichas alteraciones, el aprendizaje de la
lectura se atrasa, su ritmo es lento debido a la necesidad de
discriminar detenidamente las configuraciones de las letras.

En otros casos, la lectura se dificulta por la falta de comprensidn
de las palabras escritas (entender), no conoce su significada, lo
cual dificulta la comprensidn lectora.

En los casos en que el nifio manifiesta un trastorno de lenguaie,
generalmente va a escribir y a leer tal como habla.




Aubdn Fablle Garcla

En el aprendizaje del cdleulo y de las nociones matematicas, las
dificultades inciden también en la escritura de niimeros, en la
comprension del valor de los mismos, que aunado a las dificultades
en el encolumnamiento de cifras y en las relaciones arriba -
abajo y derecha - izquierda, impiden la solucién de dichas
operaciones y en su caso, la resolucitn de problemas.

La valoracidn psicolégica tiene especial importancia en el
diagndstico de los problemnas de aprendizaje, ya que define cudles
son las dreas de la inteligencia que se encuentran alteradas, asf
como aquéllas que se ubican en el nivel esperada.

Estas 4reas intelectuales tienen un papel fundamemtal para el
adecuado desempefio escolar de los nifios y por ello, son las areas
bajas las que se trabajan en la terapia: las memarias visual y
auditiva, la coordinacién ojo - mano, la capacidad de anélisis y
sintesis, la absiraccidn de conceptios, la atencidn y concentracién,
son funciones bésicas para un aprendizaje apropiado.

Hay que sefialar que un problema de aprendizaje no es de ninguna
manera una debilidad mental, esto es, que los nifios que presentan
dificultades para el aprendizaje poseen un nivel de inteligencia
habitualmente normal y por lo tanto, se espera que a través de la
terapia y de un adecuado manejo escolar y familiar, las deficiencias
se superen paulatinamente.

Par oiro lado, existen caracteristicas especificas en el
comportamiento de los nifios con este trastorno. Es frecuente que
su desempeiio escolar sea fluctuante, olvidande con facilidad los
lagros obtenidos; sus lapsos de atencidn son cortos y su constante
contacto con la frustracidn ante situaciones escolares a menuds
los torna irritables y por consecuencia, su auloestima se devalia.
La reaccidn de los padres es también un factor importante.

El diagnostico preciso y llevar a cabo un tratamients especifico
son los siguientes peldafios.

Hasta aqui hemos analizado tanto las condicienes como los
factores generales y especificos del aprendizaje; por conveniencia,
separemos ahora las operaciones necesarias para la adquisicién
de la lectura y escritura.




-Lecturs
1. Reconocimients de una serie de palahras con significado:
a) evocacion rapida del significado de las palabras
b) toma de conciencia de la organizacién de la frase
t) secuencias de los hechos
d) comprensién de los significados
e) interpretacion correcta de los signas
2. Reconocimiento de una serie de silabas (palabra)
a) percepcidn de la forma, tamaiio, direccién, ordenarniento
b) emisién exacta
c) recordar el significado.
3. Beconacimiento de una serie de signos (sflaba)
a) sequir la direccion izquierda - derecha
b) formas sucesivas, posicién y orden
c) emisién correcta
4. Beconocimiente de un signo y evocacidén del signo
correspondiente
a) percepcitn global de la forma
b} percepcion exacta de las direcciones, tamafios,
posiciones y numeros de elementos
c) evocacién auditiva correspondiente sin interferencias,
ni confusiones.
5. Emisién correcta de sonido
a) representacién mental y auditiva exacta
b} realizacifn motriz adecuada
Estas operaciones son necesarias para la lectura, perc no hay que
olvidar que durante ésta se desarrollan hahilidades coma:

a) Escuchar: para desarrollar esta habilidad auditiva, leer un cuento
en voz alta sensibiliza al nifio a las caracteristicas fonéticas y
hasta a un vocabulario visual basico y forialece la comprensién
auditiva, ya que puede predecir palabras y frases.

b} Hablar: mediante el trahajn con el cuento, se propicia que el
nifio hable y que haya una participacién oral, al prequntarle, darle
frases incompletas, adivinanzas, pedirle que relate un fragmento
o todo el cuento, segun la edad.

t) Leer: automaticamente el nific empieza a buscar palabras dentro
de las frases, letras, signos, etc, con significado.




‘ -Escritura

‘ : 1. Percepcidn y reproduccién basica correcta de forma, tamatfio y
‘I : direccidn

| 2. Heconocimiento y trazado grafico de la letra

i : 3. Actitud corporal correcta

\. 4. Eleccidn adecuada de la mano

i : 5. Toma correcta del lapiz

h 6. Realizacion motriz exacta

! 25 Uno de los pilares fundamentales

%'— P vat%l DG L4S ILLSTR (CIONG S para el aprendizaje de iodos los
| N GL APRGNDIZAJEG nifios, tengan o no algin
i problema de lenguaje, es la
ilustracion, de hecho es esta la que actia como vinculo
entre el mundo y la realidad que van aprendiendo.
Algunos siglos atras la educacion de los nifios sobre la
base del juego y las ilustraciones eran poco
importantes, mas bien eran valorados en cuanto a
futuros hombres. Sin embargo en la actualidad la

\ revaloracitn de la infancia es de suma importancia,

no s6lo como futuros ciudadanos sino coma nifias
formadores de una cultura importante en si
misma.

Las ilustraciones son para ellas un mundo
fortalecedor que propicia el desarrollo de su
imaginacién y el despliegue de su potencial creativo que
al mismo tiempo fortalece su aprendizaje del mundo.

Pero para que el nifin tenga un desarrollo adecuado dentra de
todos los &mbitos, empezar a comprender la infancia nos ayudara

l\L a entender el amhiente que piensa e incluso crea.

La infancia es una etapa definitiva en donde la formacién de




cualidades humanas y habilidades tienen mayor intensidad® Los
nifios poseen la capacidad de asombro y conocimienta con mayor
rapidez que la de los adultos, lo que su desenvolvimiento no los
limita a caminar mas hien saltan, corren, bailan, hacen piruetas;
no hablan, gritan, cantan, rien, lloran, piensan, juegan can
imégenes de su fantasia, su ley es la ley del juego que representa
para ellos multiples posibilidades de accidn y de solucidn a sus
problemas®.

Por ello €l recrear su mundo de fantasia con ilustraciones vividas
y coloridas significan para ellos simbolos o iméagenes del universo
que exploran y del que dominan.

Muchas veces para los nifios el lenguaje escrito e incluso el oral
estén subordinados a los dibujos como forma de actividad lidica,
y por lo tanto, educativa que reafirman sus conocimientos
adquiridos v establecen conceptos formales de su entorno.

En los primeros afios escolarizados los nifios aprenden el lenguaje
lectoescrito como consecuencia de su aprendizaje visual y oral
previo. Las ilustraciones forman el patrdn de aprendizaje mas
significativo, aunado al texto, hasta que logran dominar la técnica
lectogréfica como lenguaje de comunicacién abstracto e intangible.
Ellos mismos ilustran pues para ellos la ilustracitn, en su forma
mas simple, significa la manera de expresar libremente sus
sentimientos, estados de animo, su percepcidn y muchas veces
hasta el modo inconsciente de su personalidad mediante el dibujo
y la pintura, logrando incluse un simbolisma e iconografia muy
singulares.

Para los educadores la informacién visual es un factar de suma
importancia en la educacién, por formar parte de un proceso
constructivo en donde hay un mayor nimero de estimulos a la
percepeitn de los agentes externos del nifio donde la creatividad
y el intelecto expresados por medio del arte ilustrado trasciende a
la comprensidn y la comunicacién del nifio con su entorno.

La ilustracidn infantil esta enfocada a relatar sucesos, historias,
objetos y personajes, con un lenguaje de comunicacién visual
simple. Para los nifios pequefigs generalmente las ilustraciones
con formas geométricas como circulos, tridgngules, cuadrados y
colores primarios son més llamativas. Y para los maés grandes,

2 Gordille, José, Lo qua e nifio ensefia al hombre, Centro
da Actividades Creativas o Investigacién Educativa,
Méxicn, 1987, Pag. 35

3 Elizagray, Algamarina , El Poder da La Literatura para
Nifios y Jovenes Colecrifin Critica La Habana, Cuba, 1973,
Pag. 15.



4 Baklandar, Violet, Ventanad a nuestros pifos, Cuatro
Vientos, Santiago de Chile, 1992
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ilustraciones un tanto mas complejas, llenas de colsr que
transmiten la riqueza visual de contrastes y armonias, sugeridas

en una ilustracién como una experiencia con alio grado intensidad
emocional.

La ilustracidn refuerza la lectura e incluse le da a la escritura un
significado diferente, muchas veces la inspira, hasia que poco a
poco la lectura y la escritura toman un tono propio para el nifio
que las explora y las aprende.
Para los nifios, tan imporiante es ver las ilustraciones como el
que se les lea en voz alta atin cuando parezca que han pasado de
la edad para ello®, pues se le estimula a ampliar su imaginacin,
a dejar el temnor por lo tedioso, aburrido v poco entendible que
puede parecer la leclura,
Por ello la ilustracion para nifios debe ir de la mano con el texto,
para convertir tanto a la lectura como a la escritura en actividades
familiares al nifio, libres de reglas imaginarias, gozando de
exageraciones profundas y ofreciendo al nifin una visitn refleja
de sus sentimientos, pensamientos y sensaciones.
[lustrar personajes extrafios, gordos, flacos y altos, el héroe que
resuelve casos misterinsos, u hambres citadinos, con cualidades
exageradas, seres invisibles, o simplemente representar personajes
con sentimientos de dolor, tristeza o alegria, hacen al nific
identificarse con ellos e incluse aprenden lecciones o encuentran
soluciones mejores a problemas dificiles, sin olvidar que los
superhéroes y personajes con habilidades complejas come tocar
algiin instrumento o ser quimico inventor refuerza sus modelos
para superar y definir ciertas caracieristicas de su personalidad.
[lustrar y recrear los sonidos, sabores, olores y sensaciones son
para los nifios elemenios reiterativos de su aprendizaje
sensoperseptivo que estimulan la experimentacion y la exploracién
del mundo en donde viven, ampliando su conocimiento y
reforzando su memoria. Siernpre sera diferente cuando se presenta
un texto ilustrado pues la atencidn del nifio serd captada
inmediatamente y por lo tanto estard motivado a leer o escribir.
La mayoria de las veces las ilustraciones dan a las tareas dificiles
como leer o escribir un aspecto de juego, excluyendo barreras de
canvencionalismo, formando recursos para agudizar la percepeidn




de material importante dentro del aprendizaje. Procurar el juego
la lectura, escritura y la ilustracién logran ‘actividades creadoras,
libres a cualquier intencidn didactica, persiquen la realizacidn del
hombre y constituyen la esencia misma de la educatidn, (como)
el principio de una sociedad educadora’. De esta manera el juego
v la ilustracién son la forma natural de la educacion, lo que hace
més corto el camino a lograr una alfabetidad verbal.

En la actualidad las nuevas
tecnologias estan al alcance casi
de todos. Primero 1la
introduccién de la television al
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que con el tiempo ha ido

abarcando hasta a los sectores econdmicamente més bajos,
desarrollando todo tipo de programas mayormente de
eniretenimiento y noticias, posteriormenie cubriendo actividades
como educacidn, salud y hasta conciencia social. Por otro lado,
ahara el uso de las computadoras es tan amplio, que han logrado
{omar su lugar desde actividades complejas como la administracidn
v produccién industrial hasta su emplen en museos o de tipo
casero para la educacién y la informacion en Internet.

La televisidn ha desempefiado un papel importante en el desarrollo
y manejo de las computadoras por ser ésta el medio de
comunicacién entre el usuario y el cerebro electrénico de una
computadora (periféricos de entrada y salida), es decir, el principio
de comunicacién visual y técnico es el mismo, sin embargo la
computadora tiene una cualidad sobre la televisidn, ésta es, la
interactividad gue el usuaric tiene con la cornputadora y de la
cual carece la televisidn. A pesar de ello la televisidn, ha logrado
hasta ahora otro importante agents educativo y es uno de Ios
puntos de partida de la multimedia.

Desde la aparicitn de la televisién hasta la fecha, los efectos tanto
de comunicacién coms de entretenimiento ha sido v siguen siendo
muy altas, el consume de ésta es, en muchos casos desmedidao e

% Gordillo, Jos, Lo qua el nifio ensefia a} hombre, Centro
ds Actividades Creativas e Investigacion Educativa,
México, 1997, Bég. B7
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8 Coordinador Pablo Latapi, Lecturas hésicas para
investigadores de la educadifn, Educacién y Escuela
{CONAFE) Nueva [magen, Méxicn, 1992, Fags. 535497,
" Wilbur Schramm, Jack Lylay Edwin B. Parker, Telavi-
sion in the Lives your Children, Stanford, Cali-Gtanford
[Tniversity Press, 1961. |
8 Tackie 5. Buschi, Log efectas de la TV en la lectura: un
sstudio de casa, Lecturas hasitas investigadores de
la educarien, Educacitn y Esciela ESJAFE] Coordinador
Pahla Latapi, Nugva Imagen, México, 1382, Pags. 401412,
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incluso se habla de una ‘enajenacién’ por la television, no sélo de
gente adulta, sino también y en mayor medida de los nifios.

Algunos investigadores de la educacién han estudiado los efectos
de la televisidn en los nifios determinando que en algunos casos
la televisidn es una herramienta para el aprendizaje, pero que en
otras es un estorbo o distractor®. Sequin la investigacion de Wilbur
Schramm (1961) y de Jackie S. Buschi “sobre los efecios de la
televisian en la vida de seis mil nifios” - Jackie 5. Buschi dice - La
investigacion de Schramum se considera definitiva por incluir nifios
que no hahian visto televisién, circunstancia dificil de encontrar
hoy dia. [.] Para detectar posibles cambios posteriores al estudio
de Schramm, seleccioné al azar a 595 estudiantes de los grados 2
al 12 [(elemental)..] El cuestionaric incluia prequntas directas e
indirectas acerca del nimero de horas dedicadas a ‘ver TV’ en
relacién con las dedicadas a la lectura, acerca del poder de la

television para estimular la lectura, v los hahitos de las padres en
cuando a televisitn y lectura.

Estos dos autores determinaron que la ielevisién es una fuente
de vocabulario, de informacitn y en la mayoria de las veces el
satisfactor de sus fantasias mas que de realidad; muchos nifios
prefieren ver televisién que leer libros para enconirar informacicn,
es decir, prefieren ver la novela que leer el libro de tal novela, ya
que el ritmo de la televisitn no les permite la paciencia para leer,
los nifios muchas veces se acostumbran a ritmos rapidos, por el
dinamisme secuencial de la escenas de la televisién y en si la
dindmica que ésta representa, pero esio iambién resulta
contraproducente pues los nifios se desesperan y pocas veces
ponen atencidn al ritmo de una aula, por lo que es importante
dinamizar el aprendizaje.
Este estudio determing que los nifins que no ven tanto la television
pueden facilitar el hahito de la lectura ademas de ser reafirmada
por la costumbre de los padres a leerles en voz alta.

Por otro lado, 1a televisidn también ha colaborado con programas
educativos que ‘ha fortalecido el optimisma de muchos educadores
gue creen ver en la videotecnologia una alternativa viable para




mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje™ En México desde
1965 se cred un sisterna de educacién mediante la television, coma
un proyecto de telesecundaria que también fue iniciado
en otros paises de América Latina.

Otra opcidn televisiva ha sido los que pretenden alcanzar
efectos en el aprendizaje de los televidentes con mensajes
educativos especificos como ‘Plaza Sésama’ a escala
internacional. Este tiene como meta desarrollar en los

nifios de tres a cinco afios, destrezas cognoscitivas
(conceptuales y numeéricas), asi como mostrarle situaciones
de conocimniento y cultura general.

El canal once a nivel nacional también a producido
programas para nifios corno “Bizbirije’ en donde tamhién
se busca que los nifios contemplen el mundo desde otra
6ptica, mientras se divieren viendo caricaturas, ademés
de fomentar su participacién dentro del programa con
llamadas telefénicas, cartas, e-mail, etc.

La televisién a propiciade que el nifio tenga un desarrollo més
acelerado, muchas veces a ritmos mas rapidos que los que se
llevan dentro de un saldn de clases, por ello es comin que los
ninos manifiesten aburrimiento en la escuela, y les sea més grato
ver television que escuchar a la maestra.

Ademas con la televisién se desarrolla cierto estimule emocional
pues los nifios generalmente expresan de ciertos programas: ‘me
gusta’, “me asusta’, “me pone triste’, “me emociona’, “me acelera’,
‘me desagrada’ y pocas veces dicen “me interesa’, ‘me parece
importante™, aunado al uso de medios como sonido, imégenes,
textos animados, caricaturas, videos, superposiciones, montajes,
fantasias con personajes reales, etc.

Ahora bien, si para el nifio e} hecho de ogbservar un televisor es
toda una experiencia emocionante y sus deseos de verla y participar
con ella son muchos, mas atin 1o es el de una computadara.
Hoy en dia no hay un nifio al que no le emacione la idea de
“jugar’ o “hacer cosas’ en una computadora, pues ésta a diferencia
de la televisidn, no siempre todos los nifios tienen acceso, sin
embargo ya sea en un salén de clases, en un museo, o en cualquier
otro lugar, la experiencia siempre es estimulane,

Tomar la televisitn como punto de partida para encontrar puntos

9 Guillermea Orozen Gdmez, La influencia da la televisién
en la educacidn de nifios y jévenss: opiniones, mitos,
bechos, Lecturas bisicas para investigaderes de la
educacifm, Educacitn y Escuela (CONAFE) Coordinador
gslzjlu Latapl, Nueva Imagen, México, 1992, Pigs. 349 -

0 ¢fr. Idem. Rag. 359,560



h a favor en el empleo de las nuevas {ecnolegias en la educacidn, es
\ una buena opertunidad para definir el desarrollo de un software
| adecuado a las necesidades reales de un nific contemporaneo.

| El nifio, siempre tiene la idea de! juego, de poder participar en las
| fantasias y vicisitudes del mundo, de interactuar con lo que esta
! viendo, escribiendo, oyendo, leyendo.

Su aprendizaje requiere la experimentacion, la exploracion, la
bisqueda de sucesos. En este sentido la televisidn y las
programas de caricaturas le laman la atencion, por o tanto la
computadora y los softwares ilustrados también. Si su ritmo
de trabajo muchas veces se ve alterado o acelerada por estos
faciores, pueden ser también estos factores los que indirecta
o directamente los ensefien, los instruya e incluso les
aplauda.
Este propdsito tienen los interactivos multimedis, est&n
disefados, para motivar visual y auditivamenie al
nifin, para captar su atencidn al participar de los
yew  acontecimientos de la pantalla con la ayuda del
ratin, del teclade, de la mesa de dibujg, etc, agilizan
su memeoria y Su Sensnpercepcidn es estimulada
conforme se desarrolla el software.
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: embargs, los nifios con un retardo lectografico
[ pueden adguirir una motivacién especial y
I cornplemento terapéutico para acelerar su proceso de aprendizaje
i con mayaor retentiva.
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apren-dizaje, sin

embargo, la

méxima compe-tidora de la educacion inteligente y reflexiva es
la televisidn, ésta estd impuesta en la cultura de todo el mundo,
por lo que seria indtil e incoherente generar una batalla con ella,
resulta mas conveniente establecer las caracteristicas de ésta y
aprovecharlas para nuestro beneficio.

La television muchas veces genera en los nifios una conducta
pasiva, adictiva y entre mds adicidn mas pasividad, pues ia
television proporciona mensajes placenteros que tienen muy buena
aceptacion en los nifios, pero con un minimo de reflexién, pues
solo capta la cascada enorme de informacidn adoptanda la conducta
tipica del ohservador, en la que otros juegan por 8], actian por él,
piensan por él.

La lectura aparece junto con la escolaridad, es decir, mucho tiempo
despueés que la television, la lectura y escritura lo hacen de forma
sistematica, rigurosa, ademés de suponer retos para el nifio como
pasar materias o pasar de afio, que se fraducen en un sentimiento
de éxito o fracaso, que en muchos casos impide su progreso.

La manera de resolver este problema es en la fusién de todos
estos elementos tan vitales para el nifio, es decir, la importancia
del juego en el aprendizaje dentra de un medio como la television
gue anime al nifio a participar con ella en una dindmica educativa
gue le llame la atencién: los softwares educativos.

En la actualidad 2 5
6

El Instituto Nacional de la Comunicacién Humana ademas de
atender y dar tratamiento médico a los nifios con Retardos del
lenguaie, los estimulan con terapias adecuadas donde interactuan
terapeutas, médicos y padres. La terapia se basa principalmente
en el juego y el dialogo con el terapeuta. Dentro de la terapia se
han nrupado softwares para habilitar a pacientes con retardn de
lectura, escritura, audicitn, entre otros, para que su desempefta
en dichas actividades sea mayor y mejore.

&
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Estos programas han sido Speak Viewer de IBM en donde los
atributos del habla como timbre, volumen o intensidad y tong,
son elementos de juego para el dibujo y grabadora de sonidas.

Living Bogks de Macromedia programas especializados en la
lectura, donde el nifio puede leer un cuenta o le puede ser leido.

~ Procesadores de palabras para nifios y el sisterna Vale con

reconocimiento de lectoescritura. Dentro del instituto se han
desarrollado otros softwares como Pepe Pecas para el

@ reconocimiento de objetos, nombres v situaciones cotidianas del
4 nifio dentro de una casa, realizade para nifios afsicos. Mas
recientemente se esta desarrollando un programa para el
aprendizaje de la oriografia basica. Todos estos softwares han
contribuido en la terapia del nific, ademas de motivar su interés
% por materias especificas a tratar, segiin su problema de lenguaie.

El empleo de estos programas ha ayudado al
nifio a que la lectura, se trabaje con cuentos,
dejando que su creatividad los lleve a crear sus
propias historias como consecuencia de una
lectura confrontadora, donde los nifios se vean
involucrados por sus propias vivencias.

Al dejar que los nifios inicien su propia historia
en editores de texto y dibujo, se estd dando
importancia al comunicarse, paulatinamente, el
nifio modela sus historias con cuentos que le
son familiares y descubre que no sdlo se
conforman de dibujos e ilustracicnes, sine
también por un iexto. De esta manera, él tendré la inquietud de
comenzar el proceso de la escritura de una manera mas creativa
v con mas significade. Posteriormente se guia su escritura, hasta
llevarla a niveles mas complejos.

Ahora, el INCH demanda el desarrollo de un software para nifios
con retardo lectografico gnosico - praxice que responda a
necesidades mas especificas de aprendizaje, divididas en los 3
niveles siguientes, desde luege sin olvidar que las ilustracianes,
el juego, v la multimedia son los pilares para el disefo de éste.

Para el desarrollo del software, el INCH recamienda acentuar los




éxitos obtenidos por el nifio, las cosas que haga bien, destacarlas
para que comprenda que puede tener éxitos y no salo fallas.
Sefialar los errores en forma positiva, hacerle notar sus errores
pero siendo cuidadosos al hacerle ya que esto debe ser un factor
que ayude a su confirmacién como capaz de realizar las tareas
que se le pidan.

Es importante para fomentar su interés, tomar en cuenta que el
nifio necesita ser reconocido, durante o al finalizar sus actividades.
Dar a conoter al nifio los resultados de su trabajo. Hacer que el
nifio alcance su meta con éxito.

Para el desarrollo de este software el INCH ha sugerido una tabla
de materias que satisfacen las necesidades de sus objetivos dentrs
de un auxiliar de terapia, para nifioss con retardo lectografico
gnosico- praxico, el cual queda desarrollado completamente en el
capitulo 4. Aqui solo presento los objetivos especificos de
aprendizaje divididos en 3 niveles practices de los requerimientos.

nivel I ®

frases sencillas
campns semAnticos
secusncias visuales

maonosilahos, potisilabos
anlénimos y sindnimos

secusncias textuales
nivel| = nivel [[I =
reconocimiento de oraciongs subordinadas
vocales y consonantes praciones coordinadas
diptungos y triptongos expresidn escrita
silabas directas e inversas comprensitn
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" C 3] En las :le:ie;nesddéllze;das la ;parin:ién de la
- ‘ ‘53" computadara ha sido el boom que ha revolucionado
qgn %‘\. Ll MULTIMCDI] el trabajo, comunicacion y aprendizaje en la vida de
! todo el mundo, se han sistematizado tareas que le
|. dan al hombre un consumoe menor de tiempo y de esfuerzo en
\' todas las dreas, desde procesos industriales de trabajo pesado,
hasta la pintura y escultura de un artista.

| i) /‘E;’ Los programas que realizan dichas tareas también han sido
" . N w muy diversos, entre ellos encontramos los que se operan
Vldm N\ \’ ton una serie de comandos y lenguajes muy especificos

| kel ° que solo los entendidos en la materia pueden manejar;
: \ﬁw . hasta los que son fan sencillas que son facilmente

\ﬁé n\ 4o I asequibles por un nifio.
l .\‘“B%Q.“ Entre ellos, los programas multimedia son, como su

nombre los dice una coleccidn de varios medios (imagen,

% &/ " texto, audio, video y animacidn) que forman una singular

L B ﬂ. umdad

Estos programas tienen la caracteristica de estar estructurados de
!f 1al forma que e] usuario puede tener el conirol de la presentacidn,
i es decir, puede decidir en que direccion ir dentro de una gama de
| posibilidades en la que interviene los diferentes medios por
\i separado o a la vez.
| Dentre de la produccién de un programa multimedia se encuentran
| muchas personas involucradas, estos forman parte de un equipo
\f interdisciplinario de trabajo que desarrollan tareas especificas
) dentro de un proyecto, ya que cada una cuenia con habilidades
| diferentes que complementan y refinan el producto final. De hecho,
‘; asi como los disefiadores de diferentes productos y servicios

cuentian con dreas especificas de desarrollo, pues cada uno cuenta
con problemas y materiales concretos, lo mismo sucede con el
desarrollo de un proyecta multimedia’

Productores.
i Cir. Alvarez, José Manuel y Baguslos, Ana Maria, Las productores multimedia son los que dirigen a 1a gente

‘Jmﬁ E{gﬁg"“d?lac“mp“tad”m- UNAM,CISE v ]as finanzas de proyecto, dirigen todss los aspectos del negaocio:
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trabajadores, relaciones piblicas y la construccion del proyecto
en si; determinando los pasos a seguir, tiempos y presupuestas.

Directores de Proyecto.

Estos son los que se encargan de supervisar el calendario
de trahajo y los recursos, supervisan el proceso y el control de
asignacidn de recursos.

Escritores.

Muchas veces, éstos son necesarios para pulir y dar
caracter al cuerpo de la historia o textos invelucrados. Los textos
en multimedia deben ser pequefios pues el tamafio de la pantalla
v la fatiga visual por el monitor, los obligan a ser reducidos a
textns precisos.

Expertos en contenide.

Estos se encargan de mantener actualizada el campo de
conocimiento del proyecto multimedia, en donde el contenida
incluido debe ser clarc y sencillo pero real y 1til.

Disefiadares graficos.

Se encargan de todo lo concerniente al disefio funcional y
estético del proyecto, ellos organizan y comunican visualmente la
informacidn de tal modo que sean agradahles a la vista.

Disefiadores de interfaz con el usuario.

Esta, en muchos paises, es una profesion aparte, muy
ligada al disefic industrial, por el disefio ergonomeétrico que éste
tiebe suponer para el usuario. Estos disefiadores deben facilitar el
usa de una interfaz organizada, intuitiva y amabhle.

Programadaores.

Estos se encargan de organizar y dar solucion a los
problemas de funcionamiento del titulo multimedia, trabajan de
la mano con los disefiadores pues comprenden las diferentes in-
terfaces y la estructura de lenguajes de programacidn.

DNisefiadores de audio, viden y animacitn.
Estos son los encargados de preparar los audios: voces de

b
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2Cfr. Lisa Lopuck, Design,lung Multimedia. Peachpit
Press, 115.A. 1996. Pags. 45
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apertura, composiciones musicales y sonidos para interfaz, vid-
05 y animaciones breves a farmatos digitales para ser colocados
dentro del titulo multimedia?®.

Conaocer la multimedia hoy es de gran importancia, atin més para
los disefiadores pues esta representa un campo prospero de trabain,
por o que entender tanto el software {programacion) como la
interfaz con el usuario, es importante para crear la estructura y la
mejor manera de comunicar un mensaje dentro de un titule mul-
timedia.

Un buen disefic multimedia es extrernadamenie organizado, tiene
buena taxonomia en la informacién, sin clvidar £l mas minimo
detalle que pudiera propiciar atascos en la navegacidn.

Algunos autores afirman que los programas multimedia son
omnipresentes en todo el mundo, pues estén cominmente
identificados como cd rom e Internet. Estos proveen contenidos
abundantes, son un medio mas, funcionan como soporte grafico
para {ransmitir mensajes, coma se haria con los medios impresaos,
la televisidn, la radio o anuncios espectaculares, pero con la ventaja
de contener a todos los anteriores a la vez.

La industria de la mullimedia ha abarcads extensos terrenos, hasta
crear compaiias tanto gubernamentales como privadas que se
dedican al disefio de éstos.

Existen actualmente cd roms con catilogos de todo tipo
de productos, para pramocion o venta, de fotdgrafos,
tiendas, galerias, recetarios, empresas de distribucidn
de productos, de comunicacién, de restaurantes,
educatives, de entretenimients, enciclopedias, de juegos,
simuladores de contenidos especificos, portafolios
graficos, de base de datos, de administracitn, de autoria,
elc; con un sin fin de variantes y aplicaciones, todos
con el propdsita de hacer més agradable y répido el trabajo en
ellos.

Par otro lado el Internet también ha abarcado una cantidad
incontable de aplicaciones, en donde la multimedia también es
utilizada, pues los requisitos formales de ésta son los mismos
para los websites o piginas web como para los cd roms.




Pero no puede haber titnlos multimedia, ni wehs;tes sin un usuaria.
Como en todo tipe de disefio se debe tener en cuenta el perfil del
pihblico al que se dirige, es decir, saber: edad, sexo, escolaridad,
nacicnalidad, familiaridad previa con el contenido o con la
computadora, estilo que se desea crear o reflejar, el equipamientn
minime en el que puede o debe funcionar, etc, pues al tener en
mente estas caracteristicas contextuales podemas guiar el
desarrollo y disefio del titulo multimedia. Con estos datos
importantes y con el contenido 0 mensaje se puede iniciar una
estructura jerarquizada que satisfaga las necesidades tanto del
emisor como del recepior.
La multimedia tiene tanias posibilidades que el que produce un
titulo multimedia se puede dar el lujo de reflejar el estilo o
ambiente deseado por £, sin que se panga en riesgo la
funcionalidad y eficiencia del mensaije o propasito. Esta
pasa comndnmente con catalogos de arte, enciclopedias,
portafolins, presentaciones, etc, donde tanto el disefio
artistica como la navegacion pueden ser tan raros o serios \ ALF e
como el cliente lo desee. A egrs 5 r ::":3‘-,':2"’7?‘
Por elln, el disefic multimedia tiene una arquitectura basada LR
en un solo concepto: “organizacion’, pero con la posibilidad
de crear lo que la imaginacion permita al disefiador.
Organizar un tftulo multimedia implica jerarquizar la
informacidn y los medios que se presentaran canforme al :

. - . ; KETCHUM COUKBOOK
disefio grafico e interfaz con el usuario®. Algunos patrones de OB BT IR
organizacién son los siguientes: e

Lok b E o

WHAT'S COOKRING

Lineal.

La estructura lineal se refiere a la presentacion secuencial
de la informacidn en pantallas que son activadas una tras
de oira con la posibilidad de regresarlas o adelantarlas
sobre un camino recto, este tipo de presentaciones son

"" el wigh 1 --1—-"— i e R

utilizadas para catdlogos y cuentos. Y-

. -
Multiprograma. —————

Aqui los medios se presentan en diferenies niveles interactivos
controlables por separado, activando o desactivando los campos

i ; : ; ; ¥ Cir. Lisa Lopuck, Dasigning Multimedia. Peachpit
de texto, audios, videos y animaciones en pistas o canales Press, US.A. 1996, Pége, 3057




\. separados. Este tipo de organizacidn esta presente en las
| enciclopedias y diccionarios interactives.

Historias interactivas.

\. Esta organizacidn se emplea en cuentes o novelas inleractivas en
|‘ donde el usuario ioma la direccién sobre ella. Tiene una cantidad
| considerable de ramas ligadas que conforme el usuario avanza le
| da a la historia una desarrollo diferente y unico. Aunque las
historias interactivas pueden tener interesantes caminos
I? contralables, pueden ser extremadamente costosos en tiempo v
‘; produccicn. Para crear una se necesita un amplic repertorio de
|-‘ posibilidades armonizadas que den un resultado satisfactorio en
Ij la secuencia y el resultadn.

Espacio Virtual.
Estos titulos generalmente estan hechos con programas
un poco mas sofisticados de realidad virtual con
modelado en tercera dimensitn (30) de ambientes que
se pueden explorar no solo bajo los sentidos de
graficos planos como izquierda y derecha, sino
tamhbién en espacio multidirecional como adelante,
atras, arriba y abajo. Sin embargo la navegacidn
es mucho méas complicada y se debe tener la
suficiente experiencia como para realizar este tipo
de interfaz. Este tipo de softwares sirven para la simulacign muy
aproximada de jueqos, sistemnas, disefio industrial, desarrollo de
i‘ prototipos, investigacion cientifica, etc.

' Modular.

‘ La organizacidn gque agui se plantea es semejante a la
|’ multiprograma, pues los contenidos estan separados, sin embargo
\ pueden presentarse junios en diferentes caminos, y se puede
: accesar a ellos por diferentes opciones, estando en diferente lugares
del titulo sin tener que volver atrds para activarlos, es decir, las
pantallas estan ligadas unas con oiras.

1 Constructivo.
l Aqui la presentacién de los medias esta dada por la ley de causa-




efecto, por lo que se debe pensar en todas las posibilidades de uso
v los efectos de cada uno de los objetos con relacidn a los demas,
este trabajo se realiza principalmente en juegos interactivos o titulos
de educacion matemaética, cientifica, probabilidad y ldgica, que
son enriquecidos de manera visual para el mejor desempeific de
los usuarios.

Esta gama de posibilidades de organizacidn séle generaliza
algunos métodos para crear programas multimedia, sin embargo
cada una tiene una potencialidad vasta para las necesidades de
cada cliente.

Organizar el contenido dentro de alguno de estos patrones de
navegacion implica también considerar las caracterislicas que
proporcionan las herramientas de autoria, que son programas
especializados para la formacién del software, relacionados
fntimamente con la produccién de hipertexto, hipermedios,
multimedios, simulacidn, examinadores, etc., los cuales se
clasifican en lenguajes de alto nivel (herramientas de autoria),
nivel medio (lenguajes script), bajo nivel (lenguajes de
programacién). Estas operan en plataformas diferentes.

Las plataformas son la combinacién del procesador y el sistema
operativo.

Para Intel/MS5-005-Windows (PC) existen programas como
Toolbook {Asymetrix), LinkWay, StoryBoard Professional (IBM)
Authorware Professional (Macromedia), Guide, Animator, etc.
Para Motarola/Macintosh 05 (Mac) son HyperCard, Authorware,
Media Text, Director, Apple Media Tool, mTropolis, etc. Para
Motorala/AmigaD0S, CanDo, etc?

Estas herramientas de programacién y autoria ayudan a los
programadores a realizar el ‘cédige’, es decir, el conjunto de
instrucciones o comandos que especifican a la computadora lo
que tiene que hacer. Por ejemplo al construir un programa de
dibujo, Melvin Prueitt dijo, “Dado que las computadoras no conoeen
nada con respecto al sistema visual humano e incluso son
incapaces de definir la palabra ‘cuadro’, debemos enseiiarle a
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5 L Prueitt, Melvin, El a‘rta v la computadora, Mo

GrawHill, USA. 1985, Pa
5 Idem.

7 Alvarez, José Manug! y Bafiuslos, Ana Marfa, Usos
educativos de la Computadora. UN.AM, CISE, Pag.

171,

n

0s. 23, 24.

dirigir el dispositivo trazador en la formacién del cuadro; es decir,
nosatros escribimos programas que detallan cada calculo de cada
una de las acciones.

Con frecuencia se dice que le ‘ordenamos’ a la computadora hacer
algo - por ejemplo, girar una imagen- Esto no quiere decir que
tecleernos la instruccién ‘Por favor, gira la imagen 60 grados en
sentido horario”. En lugar de ello, debemos dar instrucciones
matematicas detalladas para realizar las transformaciones de
todos los puntos de la imagen. [..] La caracteristica mds valiosa de
una computadora es que puede seguir muy rapidamente las
instrucciones sin fallo alguno.

Sin importar lo complejo que sea el conjunto de instrucciones, la
computadara las realiza perfectamente y sin ninguna duda“.

Una vez que se ha escrito el cadigo se pasa a la depuracion, ésta
es la eliminacién de los errores del programa. ‘Los hambres no
nos hemos percatado de la cantidad de errores que cometemos
hasta que aparecieron las computadoras [..) un simple error logico
puede conducir a resultados grotescos’®.

La mayorfa de las veces después de realizar la depuracién el
codigo es pracesado para que corra més rapido v sea entendida
directamente por el lenguaje de la maguina, a ésto se le llama
'gjecutable’.

“La ventaja de los ejecutables es que pueden distribuirse y ser
usados por los usuaries finales sin tener que incluir el conjunto
entero del ambiente de programacién original, reduciendo asi el
{amaiio del programa y los costos involucrados, de oira manera
serd preciso adquirir una licencia para distribuir el lenguaije
completo, que de cualgquier manera el usuario promedio no necesita
usar para correr simplemente el programa de intergés”.

También, aunado a esto, suele pensarse en la plataforma que ha
de utilizarse tanto para realizar un titulo multimedia como para
correr el programa.

Generalmente si es para el &mbito comercial, se hacen versiones
para Macintosh y para Windows, pero fambién hay clientes que
demandan una o otra plataforma por la asequibilidad dentro de



sus recursgs. De cualquier forma el desarrollo de dichos
programas, solo estara limitadao a lo que el cliente desee lograr.

e 3)2

Inicialmente cuando aparecieron LTROBAJO
tenia la i ~
las computadoras se tenia la idea DGCL DISSNGDOR ¢ ILUSTRODOR

de que manejar este tipo de e
maquinas era complicado y D%NIRO D% L M“l.'l"@;l)l(l
peligroso, y ciertamente asi era,

pues los equipos antericres a los que hoy conocemos como
microcomputadoras b computadoras personales, se manejaban
con lenguajes de programacion que silo dominaban los mismo
ciemtificos que las disefiaban, ademds de ser equipos fragiles y
muy delicadas.

Sin embargo, conforme se fueron desarrallando
circuitos que reducian el tamario, precio y fragilidad
de los equipos para que las computadoras abarcaran A
lugares come oficinas e incluso el dmbito domestico;
contrario a esto, no se logrd que las personas dejarande -
sentir angustia y miede cuando se enfrentan a una
computadora. Muchas veces se oyen expresiones como ‘la
computadora no me deja imprimir mi documento’ o ‘la
computadara barrd mi archivo’, pensando que la computadora
asume dotes humanas, todo ello principalmente porque la interfaz
con el usuario se realizaba por medio de comandos u ordenes
complejas dificiles de memorizar y entender, ya que muchas
abarcaban cuestiones matematicas o en inglés. Este tipo de interfaz,
en mucho, fue la responsable de la mala reputacitn que tacha a
las computadoras de ser dificiles y fragiles.

Los expertos en el manejo de esta herramienta, saben muy bien
que en la actualidad las cualidades que se le atribuian a las
computadoras han pasado a la hisloria, sin embarge para los
novatos 0 usuarios esporadicos esta atin resulta dificil de aceptar
e incluso se llegan a sentir frustrados si tienen una mala




experiencia con las computadoras, pensando que se necesitan
meses de estudio antes de poder manejarlas con cierto dominio®.
La interfaz es la comunicacién directa con la computadora, la que
nos permite interactuar con ella, pero hay diferentes tipos de
interaccion.

Primeramente, la mé4s dificil para algunos era la interaccion tex-
tual, es decir, la que por medio de comandos escritos medijanie el
teclado se establecia comunicacidn con la computadora,
posteriormente, al observar las dificultades de memorizacion y
por los incontables errores al escribir del usuario, se planted una
interfaz alternativa en donde el usuario simplemente escogia de
un ‘ment’(como metafora del menii de un restaurante) las opciones
predeterminadas; ésias fueron avanzando hasia considerar una
forma de interaccién mas directa por medio de objetos ubicados
directamente en la pantalla, surgiendo la ‘GUL graphical user
interface o interfaz gréafica, la que trajo consigo el uso de nuevos
dispositivos {comao el ratdn o las pantallas sensibles al tacto), y
nuevos modelos de programacidn {la programacion orientada a
objetos}.”® Esta nueva propuesta de interfaz utiliza un modo 100%
visual, donde sefialar y decidir son las tnicas tareas, lo que facilita
en mucho el manejo de los programas. Muchos de los programas
hoy dia se basan en metéforas de *lugares® para su navegacidn,
usando graficos que representan objetos, iconos, memis y didlogos
con el usuario.

o ' Para el desarrollc de software multimedia educative s de vital
importancia considerar el gue el usuario no estard es
disponibilidad de aprender como funciona el programa, mas bien
debe pensarse que la interfaz sea lo suficientemente clara como
para indicar de manera practica y agradahle la navegacion y la
! respuesia de la computadora al usuario. La interfaz debera ser
clara, es decir, que sea amigable, grafica y conciliadora, ya que el
estudiante puede desanimarse y pensar que el problema esta en
8. Muchas veces se puede caer en el errar de querer que el
estudiante aprenda a manejar el programa y ademas, que aprenda

8idam ‘ . . . .
® Alvarez, Jusé Manuel y Baduelos, Aoa Maris, Usps 12 MalEria en cuestidn, lo que representa un riesgo crocial al usar
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Es importante subrayar que la interfaz no sélo es un asunto técnico,
sino que tiene la particular habilidad de facilitar la ejecucidn del
programa.”

Ahora bien, la interfaz en el proyecto multimedia es la parte mas
impaortante para el desarrollo del mismo. La interfaz es la
composicion estructural y funcienal de los contenidos reflejada
en la composicion visual y estética que mantienen comunicacion
constanie de respuesta con el usuaria.

Los disefiadares indusiriales son los encargadaos de crear objetos
funcionales, estudiando tanto las conveniencias de cada material,
segun su resistencia, soporte, etc, como el disefio fisico y
ergonométrica que deben tener los objetos para desempefiar el
mejor uso, dandole al hombre el total control de los objetos a su
servicio. Es su tarea principal al disefiar zapatns, licuadoras,
empatues, etc., pues de hecho se interactua con una aspiradora
de la misma manera que se interactua con la computadora, por lo
que £l disefio correcio de la interfaz con el usuario debe poner el
dominin de éste en manos del usuario, como lo hace el disefio de
cualquier otro objeto.

Como una rama del disefio industrial, el disefiador de la interfaz
con el usuario se encarga de crear y dirigir el mejor funcisnamiento
de la interfaz, no obstante, el disefiador grafico comunica mediante
la interfaz gréafica.

En Estadas Unidos y en atros paises, se separan estas labores,
sin embargo en México, muchas empresas de disefic grafico se
encargan de la elaboracidn entera de la interfaz grafica con el
usuario. [e cualquier modo, son el diseiiador gréfico y el ilustrador,
los que se encargan de realizar 1oda la parte visual, de
comunicacion y estética de la interfaz de un titulo multimedia.

La parte que le toca al disefiador de la interfaz con el usuario es
organizar la presentacién de los medios en el titulo, asi como
garantizar que la ergonomia, la navegacidn y el desarrollo de una
buena comunicacidn con los contenidos, para que sean efectivas.
Este determina la funcionalidad en tiempos y en opciones,
realmente necesarias para que no haya confusiin en la pantalla.

0 Cir, [dem, Pags. 173192
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" Efr. L Prueitt, Malvin; El arte y la computadora, Mc
GrawHill, USA. 1985, Pags. 50,51
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El disefiador gréfico se encarga de crear el ambiente gréfico. Para
elle tiene que considerar y tener en mente:

a) Saher concretamente lo que se va a decir y a quién se quiere
decir, de tal manera que pueda tenerse en cuenta la estructura y
el amhiente que se desea presentar para que el usuaria respanda,
esto se refiere al estilo y sensacidn como la mejor manera de
transmitir el mensaje, ya sea lidico o serig, rico en color y texturas
0 minimalista, etc.

b) Saber cuanto tiempo gastara el usuario en el titulg, si éste lo
usara en la casa, la oficina, en un musen, en un espacio publico,
en la escuela, o en cualquier otra lugar.

t) Que tipn de navegacidn se desea que el usuario tenga, como
Serd su experiencia coma en un viaje o exploracién™

Una vez que se han analizado los punios anteriores, se deberan
disefiar e ilustrar las partes de la interfaz: el ambiente, la ergonomia
visual, las pantallas graficas, los elementos de la navegacidn, el
feedback grafico v la tipografia.

El ambiente.

Este siempre estar4 determinado por el tipo de usuario al que se
dirige, es decir, nunca serd lo mismo un ambiente para la interfaz
de un titulo para nifios de preescolar que para estudiantes de
sisternas de la NASA. En estos dos casos los ambientes determinan
la idea general de trabajo. El ambiente para los nifios debera ser
ldico, colerida, lleno de vida, con personajes que recreen la
intensidn del titulo, 1al vez con una navegacion lineal o simulada.
Par el contrario, para los estudiantes cientificos el ambiente sera
sobrig, formal y con una navegacién multiprograma, modular o
constructiva.

El ambiente es el enfoque o estilo que el disefiador le dard a la
presentacidn del trabajo multimedia. Agqui se consideran las
{écnicas de comunicacién visual que el disefiador maneja para
que el ambiente tome una personalidad simple, compleja, real,
espontanea, etc, el cual estard implicito en todos los aspecios
siquientes.




La ergonomia visual.

La ergonomia visual se emplea para realizar una diagramacion
en las pantallas, que contenga la disposicion de los elementos de
navegacitn, fi2/ds o campos de elementos gréficos, ubicacion de
medios, texios e ilustraciones.

La sintaxis de las compasiciones creadas significan la disposicidn
ordenada de las partes que responden a percepcidn psicologica
humana. Sin embargo “No existen reglas absolutas - dice Dondis
- 5ino cierto grado de comprensidn de lao que ocurrira en términas
de significado si disponemos de las partes de determinadas
maneras para obtener una organizacion y una orquestacién de
los medios visuales™

Junto a ello, se deben tener en cuenta que el equilibrio es un de
los mecanismos de percepcién de] organisme humano.

Par otro lado la tensién coma contraparte del equilibrie da lugar a
composiciones inesperadas y complejas, pero justificables en
condiciones visuales ahstracias e intensionales.

La tensitn puede presentar situaciones de aguzamiento (una
acusada falta de equilibrio), con referencia a las diferencias abajo
- arriba, izquierda - derecha, las que ayudan a determinar la
disposicién de los elementos por su impaortancia en tres punios
principales: el escudrifiamiento primario de la zona inferior -
izquierda, por ser ésta, la que favorece el ojo®; la preferencia de
izquierda a derecha por ser esta la direccion en que leemos y
escribimas; y la ubicacion de la mano derecha en la parte inferior
con la que generalmente mangjamos el ratdn. Obviamente esto
varia para las personas zurdas o para las que su lengua no se lee,
ni se escribe de izquierda a derecha, asi como para la utilizacidn
de otro tipo de dispositive que nao sea el ratdn.

Sin embargo, después de todo, la percepcion humana prefiere el
equilibrio, factor que se debe tomar en cuenia para el desarrailo
de la interfaz grafica.

La atraccidn entre los elementos y la agrupacitn de los mismos,
es otro mecanismo de la percepcién para relacionar la posible
lucha o distanciamiento entre puniss con relacién al campo
composilivo.

27, A. Dandis, La sintaxis de la imagen, G Gili, Méxicn,
1992, Pag. 33
B Cfr, Idem, Pags. 42, 43
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Ademds la significacién de lo positivo con lo negativo dan
sensaciones de profundidad o acercamiento que se deben
cansiderar.

Las pantallas gréficas.

Son los background o fondos que permanecen
fijos en diferentes facetas del titulo multimedia,
sobre los cuales se distribuyen los elementos
de navegacitn, fie/dsy textos.

Su compaosicidon visual esta determinada por la
diagramacidn ergonomeétrica, estilo y el tipo de
navegacion del programa, definiendo los
‘lugares’ en gque nos encentramos. Estas son
ilustraciones, pinturas fotograticas o0 modeladas
tridimensionales que crean el ambiente gque
desde el principio se ha determinado.

Los elementos de navegacidn.

Estos san los que compenen la interfaz en si, generalmente son
iconos, menus, cajas de didlogos, mapas, herramientas, barras
de estado que nos permiten ordenar a la computadora acciones y
con los cuales mantenemos comunicacién constante, Estos nos
hacen avanzar, retroceder, activar otros lugares o la accidn de
otros medios, como videos, animaciones, cajas de texto editables
o no, audios, biisquedas, dermnostraciones, juegos, etc.; estos
funcionan de la misma manera en que funciona un botén de
encendido v apagado de cualquier aparato.

En algunas ocasiones estos elementos no son totalmente visibles,
a ésio se le llama “frasparencia®, ya que la funcionalidad esta
fijada en el contenido, de hecho el contenids es la interfaz, los
elementos no son visibles como una coleccidn de iconos, la manera
de darse cuenta cuales son los fAof spols o puntos sensibles, es
por medio de explerar la pantalla para distinguir los cambios en
el puntero en determinadas zonas.

Este tipo de interfaz es construido bajo la base de las metéaforas
relacionadas con lugares especificos, tales como la puerta de una




casa, las escaleras de un edificio, el tablero de un automdvil o
cualquier otro objeto, que pueda ser indicio para avanzar hacia
otros lugares.

Los iconos son sintesis graficas, los cuales pueden constituir el
lenguaje simbdlico la interfaz grafica {véase el apartado 1.2.2.
Representacién), son la representacidn de los detalles esenciales
de objetos, situaciones o reacciones que encierran los significados
de la interfaz, por ejemplo, el icono de una impresora representara
la accidn futura de imprimir si éste es activado por un clic.

Los iconos estdn presentes en casi todo el titulo multimedia,
algunos son opcionales y estan presentes solo en caso necesario
de activar otros medios.

Una vez que el usuario tiene la certeza de ciertas opciones siempre
disponibles, tendra la sensacidn de libertad para explorar més a
fonda.

Los menus o paneles, son agrupaciones de funciones y opciones
en un espacio determinada, semejantes al tablero de control de
un auiornovil, sin embargo estos pueden ser un problema estético
en casa de ne requerirse, generalmente cuentan con un gop 4o
persianas desplegables que reducen el tamaiio de las mismas.
Las cajas de dialogo son 1tiles para la advertencia o respuesta de
la computadara al usuario, asi como para confirmar acciones de
las cuales el usuario pudiera arrepentirse.

Los mapas son croquis que ayudan a navegar, son itiles para
gue el usuarin visualice el dominio que tiene sobre el prograrma,
ya que dan un panorama general de algunas opciones o lugares
en donde el usuario se encuentra ubicado o de partes que desee
conocer y sobre dreas accesibles y visibles, sobre todo, son practicos
si se dispone de poco tiempn para examinarlo ya que determinan
un camino para el espectadar.

Las herramientas son conjunios de iconos especializados, los
cuales generalmente contienen opciones como imprimir, escribir,
guardar, ayuda, etc.

Las barras de estadn, generalmente determinan datos importantes
sobre el estado actual de cada accion del usuario, con ellas se
tiene un mayor control sobre los resultados que se desean obtener.
Estos elementos no siempre estdn presentes en todo el titulo mul-
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timedia, ni tampoco se incluyen todos, eso dependerd de las
necesidades de cada programa. Lo que si es cierts, es que todos
los que sean incluidos deberdn formar parte integral del conjunto
visual de todo el interactive, es decir, deberan tener todos el mismo
estila.

Feedback graficn.
Este se refiere a la retroalimentacién que hay entre la computadora
y el usuario. Cuando la gente interactua con la maquina se inicia
una accidn o acciones que son la respuesta inmediata del sistema
que activa un comando, es decir, por cada orden hay una respuesta.
Si la computadora se tarda en un proceso es importanie que le
haga saber a usuario que se esta ejecutande. Esta retroalimentacion
es representada por /o spotsen roll over, animaciones, personaies,
guias, sonidos y par los mismos resultados de las acciones.
Los Aot spots en roll over son focos calientes que al pasar sobre
ellos con el puntero del ratén se iluminan, cambian o despliegan
algin fip book o animacion sencilla. Estos dan al usuaric la
sensacidn de responder a las acciones que éste realice, o de alertar
que alquna accidn se desprende de dicho icons.
Los personajes y guias dan al programa una experiencia mas
vivida, pues éstos le dan una sensacién de humor. Son una
animacifn que platica con el usuario acerca de lo que hace y de
lo podria hacer, es decir, dan sugerencias. Son parte del

contenido del titulo, hablan de si mismos, ayudan a accionar y
responden a las demandas que se les hagan, son 1tiles para
; preguntar, pueden leer por el usuario, mostrar el ment o &l

resuliadn.
Este tipo de retroalimentacion generalmente se incluye en titulos
para nifios, catalogos y kioscos de musens.
Los sonidos son sefiales de respuesta, sgn efectos tanto sonaoros
como graficos (icrack! o iplash!) asociados a objetos y al ambiente.

Tipografia.

Como disefiador multimedia es imporiante entender cimo se
trabajan las fuentes dentro de la computadora y cémo se deben v
pueden usar. En multimedia se utilizan pocos textos, deben ser
concisos v limitados, se establecen dentro de cajas de texto no




mas anchas de 3 pulgadas, con un interlineado amplio y el tamano
se determina conforme el disefio planeads; la tipogratia que se
usa para los ments generalmente es de 12 puntos®.
Ademés, los textos pueden usarse de dos maneras:
comne base de datos, que se puede modificar o como
gréfico, semejante a una imagen. Las bases de datos
son archivas de texto dentro de fg/ds o campos en de
texto en la pantalla. Estos archivos de texio se pueden
editar, cambiar el tamafo de texto, interlineado,
tipografia, etc, el problema es que muchas de las
herramientas de autoria dan al disefiador un pobre
contral sobre el {ormatn del texto y comunmente se
debe usar un tipo estandar. Esta tipografia es alisada
y siempre esid sometida a una diagramacion fria y
rigida, ademas de que una vez gue estan en el titulo,
la computadora anfitriona debe tener instalada la
fuente. Por oiro lada los textos convertidos a gréaficos pierden sus
propiedades de texto, no se pueden editar, sin embargo se tiene
mayor control sobre su apariencia, distorcionandola a conveniencia.
Puede ser alisada o antialisada la cual armoniza mejor de forma
visual.

Muchas personas
piensan que el arte
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realizado con la PRODUCCION Gll('f,l‘I(CL MUILTIMGDE(

computadora no es

arte pues proviene de

una maquina, sin embargo las computadoras son una herramienta
mas, tanto como lo es un pincel, pues un pincel nunca podra
producir un cuadre por si sdlo, toda instruccion y ejecucion
proviene del hombre, de sus habilidades, por el contrario la
computadora tiene mas puntos a favor que los pinceles, en primer
lugar por que esta es una herramienta construida y constituida
con alto grade de organizacion e inteligencia y en sequnda por
que el arte producido con ésta herramienta es limpio y comodo,

¥ I. Prueitt, Melvin, E! arte y ta computadora, Mc.
GrawHill, 15.A. 1985 P4g. 9,10.



que a diferencia de los pinceles no se limpia al finalizar la sesidn,
! ni tampoeco manchan. Por otro lado, la predileccidn de los materiales
v herramientas artisticos tradicionales es mas comprensible que
el prejuiciosg rechazo de la computadora. Carl Sagan dice al
respecto: “Hay una urgencia indemable para producir arte y que
se puede encontrar en todas las culturas humanas. Desde el
instante en que los dedos de nuestros antepasados pintaban de
ocre las paredes de las cuevas, la tecnologia ha avanzads mucho.
Cinceles, pinceles, pinturas, lienzas, lépices, calores al pastel, forjas,
fundiciones, hornos y cdmaras fotograficas, todos ellos productos
de la tecnologia. Cuando nuestra especie desea realizar algo bello,
primeramente construye herrarnientas.

Recienternente ha aparecido una nueva herramienta que constituye
| una potencial revalucitn en el futuro del arte: las computadoras,
capaces de almacenar, acceder y manipular grandes cantidades
de datns, un gran niumera de elementos de imagen. Este campo
j estd aun en sus etapas iniciales, pero ya se atisba un futuro muy
prometedar. De partida, las computadoras pueden crear obras que
se pueden clasificar como del estilo de los viejos maestros, asi
como tamnhbién obras de un estilo nunca antes imaginado. Las
oportunidades que se abren a los artistas con {alento que a la vez
sean expertos programadores de computadora son ilimitadas. [..)
En los préximos siglos, la sensacidn de incongruencia que muchos
de nosotros podamos tener al mezclar las computadoras con el
gran arte serd un anacronismoe, una equivocacidn que con gran
frecuencia se ha producido en las generaciones anteriores.
Crear obras de arte con las computadoras esta dentro de la nor
mal evolucion del arte, y tamnbién dentro del - desarrollo - del
género hurmnano. [..Jimaginaos en la misma situacién que los que
} veian Lascaux o Altamira o Tassili diez afios después del
| descubrimiento de que el ocre se podria emplear para mejorar la
decoracidn de la cueva; y entonces tratad de imaginar lo que sera
gl arte con computadora, no ya dentro de diez mil afios, sino sélo
veinte o treinta™.
La produccion gréfica de la multimedia cuenta con innumerables
 Cir. Lopuck, Lisa, Desigtiing Multimedia. Peachpt  TECUrSOS, todo ellos vélidos para su realizacién. De entre todas las
Press, USA. 1936. Fag. 92 técnicas de representacién grafica, considerar las digitales nos




ayuda a eniender como funciona el contexto general de la
produccion multimedia.

Asi como existen diferentes formatos para disefiar carteles, libros,
empaques, etc, con resoluciones digitales altas para que su
reproduccitn sea excelente, de la misma manera existe un formato
y una resolucitn que se debe tener en cuenta al disefiar un titulo
mullimedia 0 una aplicacién en linea
(website).

El lienza serd el monitor de la
computadara, ¢pero cual es el tamafo

y la resolucion de un monitor?. Pues

bien, los tamarfios de los manitores

son muy variados, los hay de 13*, 15",

174, 21°, etc, sin embargo el monitor
estandar es el de 13" ya que éste es el

mas comercializado, soportan como
minimo 256 colores, algunos tienen
equipado un VBAM (video random ac-
cess memory) que ayudan a desplegar
hasta 16 millones de colores, los que ayudan
mucho a la capacidad de visualizacién®™.

Usualmente los monitores de las computadoras estan construidos
para desplegar una resolucion fija de 72 pixeles por pulgada (dpi),
no se deben manejar irmmagenes de mayor resolucidn pues su
transferencia no seria de 'uno a uno' y en tiempo multimedia esto
representa tiempo perdido. El tamafio completo de la pantalla es
de 640 por 480 pixeles, equivalentes al tamarfio estandar del moni-
tor de 9* par 6.5°

Existen programas, actuaimenie muy conocidos que se encargan
de crear, manipular y editar las imagenes que seran transferidas

a las herramientas de autoria para armar todo el titulo multime-
dia.

“Uno de los dispositivos de salida de las computadoras més
versatiles es el tubo de rayos catddicos - monitor - (CRT), que
resulta familiar para todo el mundo como pantalla de televisidn.

B 1. Prueitt, Melvin, El arte y {a computadora, Mc.
GrawHill, USA. 1985 Pig. 14
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En este dispositive la imagen se dibuja en la pantalla mediante
un haz de electrones que excitan el {ésfora de la superficie del
tubo’?.

Estos se separan en das grupos muy importantes, el primero es
el grupo de los programas de barrido horizantal, tipp pa‘nt (sen-
sible), en ellos, ‘el haz de electrones dibuja una imagen sobre la
pantalla explorédndola todo ella horizontalmente. Cada linea esta
inmediatamente debajo de la anterior. Cuando el haz traza la iiltima
linea de la pantalla, vuelve al inicio de la pantalla y empieza de
nuevo. La pantalla se explota completamente varias veces por
sequndo, formande una imagen variando la intensidad del haz
mientras realiza el barrido. El color se produce mediante fésforo
rojg, verde y azul situade en la parte interior de la pantalla™.
Este sisterna de funcionamiento, 1o tienen programas corma Corel
Photo-Paint, Fractal Design Painter, Macromedia xRes, Adobe
Fhotoshop, entre otros.

El segunda es el grupo de los programas vectariales, tipon draw
(matematicos). “Son mas versatiles que los de barrido horizontal,
dado que dibujan lineas en cualquier direccion de la pantalla. La
computadara de control especifica los puntos inicial y final de
una linea y el haz de electrones dibuja la linea entre esos puntos.
Estos dispositivos tienen usualmente una pantalla de {sforo blanca
para abtener lineas de muy alta resolucidn.

El color lo proporciona un sistema de filtros electromecanicos
situado frente a la pantalla, y una camara automatica contada
frente a la pantalla registra la imagen scbre la pelicula. Estos
dispasitivos se conocen con el nombre de COM, acranimo de Lom-
puter Output Microfilm (salida de la computadora por microfilm)™.
Entre esios se encuentran Adabe [lustrator, Macromedia Free-
hand, Corel Draw, Micrografx Designer principalmenis, entre otros.
Los programas de tipo draw tienen la cualidad de manejar
imagenes con lineas y curvas creadas matematicamente que al
escalar mds ¢ menas su tamafo no pierden iniegridad,
comnunmente llamado dibujo vectorial por curvas de Bézier, y su
resolucién puede ser variable sin que sufran distorsion o
alisamiento.

La inconveniencia de éstos es que la multimedia solo acepta
imagenes converlidas a mapa de bits 0 bitmaps, pues no acepta




graficos vectoriales. Adobe ha integrado dos programas para esta
tarea, [Hustrator y Photoshaop, estos tienen mejor aceptacion en la
industria multimedia que Freehand pues nao es tan compatihle
como [llustrator con Phaotoshop.

Painter, xBes, Photo-paint y Photoshop realizan graficos de
bitmaps, los dos primeros se especializan en la simulacién de
materiales artisticos tradicionales como el dleo, el carboncillo, la
acuarela, etc.

Photoshop es uno de los programas principales en la preparacitn
de los graficos para multimedia. Cuenta con un sistema de pintura
basica y de retoque fotografico y una extensa gama de posihilidades
para correccion de color. Proporciona el acceso a los ires canales
del BGB con la opcidn de editarlos. Se pueden encimar imagenes
en /ayers o capas de separacién grafica, cada uno con su propia
descomposicidn en laminas de RGB. Los Jayers son de gran
utilidad, ya que los programas de autoria crean composiciones
con efecto de capas, sin embargo no reconoce las capas de
Photoshop, ya que sblo sirven para mantener los archivos
descompuesios en capas para su posterior translado a alguna
herramienta de auteria como Direcior o Autorware.

Los archivos que son abiertos por las herramientas de autorfa
tienen la caracteristica de ser aplanados en un sdlo mapa de bits,
solamente asf seran reconocidos por dichos programas.

Photoshop tiene herramientas de seleccion que ayudan a aislar
areas para aplicar cambios sobre ellas, independientes a las otras
partes de la imagen, también se pueden crear friskets o estenciles
temnperales que aislan ciertas partes de la imagen protegiéndola.
Cuenta con mualtiples filtros las cuales generan en la imagen
distorsiones, efectos o texturas.

Puede controlar el alisado de las imagenes, es decir, controla el
mellado de las edges o contornos.

Cuando su apariencia es escalonada y la imagen no tiene
integracién can el fondo y parece mordido se le llama aliased o
alisado; por el contrario cuando el contorno es difusa y se integra
con el fonda se lama anti-afiased o antialias.

Photoshop usa el proceso bitmap para corregir las dimensiones y
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resolucidn, convierte imagenes de vectores a bitmap, crea paletas
personales y salva imagenes en archivos de formatos PICT, GIFF,
BMP y JPEG, los que utiliza la multimedia, entre otros.

A diferencia de la reproduccion de imégenes en papel por
cuatricromia {proceso de sustraccién), la multimedia trabaja con
tres colores un proceso de adicidn, es decir se pinta con luz. Los
monitores trabajan con CHT en los cuales se emplean tres colores,
el rojo, verde y azul que al combinarse todos forman el blanca y a
la ausencia de todos tiene lugar el negro. Esto esta muy relacionado
con la capacidad de cada monitor de desplegar los colores. Los
monitores que transfieren la informacidon cada 8 bits, es decir, a
través de B conductores paralelos, tienen limitade el calor a 256
combinaciones de rojo, verde y azul en un mismo tiempo. Los de
16 bits realizan 65,536 combinaciones de rojo, verde y azul, pues
transfieren la informacion en 16 conductsres paralelos (256 x 256)
v los que despliegan las imagenes a 24 bits despliegan hasta
16,777,216 colares (256 x 256 x 258).

Sin embarge la mayoria de los titulos muitimedia se trabajan a 8
vy 16 hits, por ser éste el promedip estandar en los monitares de la
mayuoria de los usuarios, ademds de que representa menar tiempa
para la ejecucidn del titulo o aplicacién en linea®.

La construccion de paniallas, elementos de navegacidn, y los
feedback gréficos pueden ser ilustraciones tradicionales, fotos,
graficos en papel o incluso objetos tridimensionales, pera se deben
escanear para su edicién y preparacion digital.

Hay una gran variedad de escaners que digitalizan imagenes,
son de cama plana o manuales, de alta resolucién y de resclucidn
media, con funciones para Jine art (imagenes lineales), halftone
(medio tona), greyscale (escala de grises} y color, sin embargo
para la multimedia se requiere de un escaner de resolucion me-
dia, a color pero de cama plana, ya que la resolucién que ésta
trahaja es de 72 pixeles, con un tamarfio maximo de 540 por 480
pixeles, a B y 16 bits. Pero de cualquier forma, para editar y preparar
imagenes para este medio, es necesario escanearlas al doble de
su tamafio real, es decir, a 150 pixeles de resolucidn a 24 bits.
Es mejor realizar el proceso de edicion a este tamafic para




posteriormente reducirlas, ya que eso evitara efectos de polvo o
estampads (interpolacion) en las imagenes de 72 pixeles, y
agudizara las edges u orillas de la imagen la que ayuda mucho a
que su resolucidn sea buena.

Una de las cosas que se deben evitar a toda costa, es la interpolacién
que consiste en creacidn de nuevos pixeles yuxtapuestos a los
priginales al aumentar forzadamenie 1a resolucién de una imagen.
5i una imagen ha sido escaneada a 72 pixeles y se aumenta a
150, se crean esios pixeles de valor e intensidad menor al color
original, lo que hace que la imagen se vea borrosa o con un filtro
de neblina, es decir, de mala calidad?.

La creacidn de los fliphooks o animaciones cortas tienen el mismo
principio que los dibujos animados, los cuales por medio de una
secuencia de dibujos con ligeros cambios entre uno y otro al ser
visualizadas de continuo parece que se mueven.

Los flipbooks son la respuesta grafica de la computadora al usuario,
pueden ser incluso los personajes o gufas que acompafian el
interactivo.

Estos consisten en la creacidn de una serie de entre 2 y 5 Jayers
dentro de Photoshop que simulan muy bien a los 30 cuadros por
segundo de una animacidn.

Es imporiante que todos los cuadros se encuentren dentro de un
mismo documento de Photoshop ubicados en diferentes capas,
pues de esta manera se cuidara su localizacién perfecta de una
sobre otro con referencia a las coordenadas x y y, lo que
proporciona un mayaer control sobre el efecto deseado.
Posteriormente, cada capa es quardada como una copia en formato
PICT (para Macintosh) o BMP (para Windaws), extensiones
adecuadas para las herramientas de autoria, dentro de las cuales
se le dan el sentido de animacitn.

La tipografia tiene diferentes caminos al ser representada, como
ya mencione, par medio de una base de datos y como texto grafico.
Existen dos tipos de fuentes tipograficas dentro de la computadora,
la Adobe’s Post Script y la Apple True Type.

Las primeras constan de dos archivos que deben ser almacenados

3 Cir. [dem, Pag. 6471



en la computadora para poder funcionar correctamente: las fuentes

de pantalla estan representadas por el icono de una maleta, es
LR T - ~ \ unacaleccign de fuentes bitmap en varios tamarios; y las fuentes
SN 8 6 L o e - de impresitn estas estan representadas por el icono de una
Jre o OR) :f grapher pequefia hoja con una “A’ que son {fuentes vectoriales
L TILTER I Myca-di a craacion tipogrifics matematicamente contorneadas.

2 T = : Las segundas tienen la ventaja de estar almacenadas
en un solo archivo para usar la fuente.

-‘l-,—u
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También existen las Adobe Type Manager (ATM}, estas
son utiles para escalar el contorno de la fuente al tamafio
deseado, sin embargo las mas cornunes son las primeras.
El uso de las fuentes tipograficas se hace en la
modalidad de base de datos y texio grafico, ambas
pueden existir dentro de titulo multimedia.

_ En el mercado existen programas para disefiar fuentes
e -t tipograficas come Macromedia Fontographer, el cual

AT

: el agiliza la produccion de nuevas fuentes a bajos costos,
- S ' it este paquete de dibujo profesional crea tipogréfias tanto
ﬁ. B PostSerip como TrueType. Este programa se hasa en el

T ' sistena vectorial de dibujo, usando curvas de Bézier
las cuales crean la silueta general definida por dos
‘i punios, lamadas guias de control.

OmOJ Me,-mo:

“ Otros de los medios importantes dentre de la multimedia son los
audios y los videos, estos hacen de los interactivos programas

‘, maés dinamicos. El disefio y la preparacién de estos medios esta a

: cargo de los disefiadores especializados en estas ramas.

“ Los audios son el segundo factor mas importante después de las
imagenes. Dentro de un titulo multimedia los audios pueden estar




presentes de diferentes maneras, unos como pistas musicales de
fondo gue estén en armonia con lo que el usuario este viendo,
otros ayudan a establecer pasos de accién en la interfaz, otros le
ponen humor o suspenso a ciertas situaciones otros son voces
que sirven de guias dentro del interactivo o tal vez forman parte
de las acciones del persanaje instructor.

Disefiar y adaptar un audio requiere enterder la arquitectura de
la multimedia y comprender en gue consiste el audio digital.

Los videos digitales usualmente son cortos por el espacio en disco
y el tiempo que éstos representan. Los disefiadores de videa digi-
tal usan técnicas tradicionales para capturar los clips, y una vez
digitalizada por medio de circuitos de alta velocidad de muestres,
almacenados en la memaria de la computadora pueden editarse
por medio de programas como Adobe Premiere, que corla y mueve
cuadros, agrega efectos y altera secuencias que se graban y se
reproducen como archivos normales o comprimidos, pero
generalmente son de mas baja calidad que el original; estos
generalmente tienen exiensién AVI



___________________ 4] El Institute Nacional de la

Comunicacién Humana con el

Dl’%ﬁ G,NDO PIR{d LOS ~|ﬂ°“ propésito de emplear la computadera

como auxiliar con sus pacientes, ha

CON “%qunno l%“oondvl;l‘o demandado la produccidn de un soft-
GNOSICO - PRIXICO .. que ejércilé § GnseRe a sus
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pacientes desde el reconocimiento del
alfabeto hasta la comprension de la lectura y escritura, teniendo
en cuenta que dicho proyecto, silo es un apoyo didactico v de
terapia dedicado al tratamiento de pacientes con retardo lectografico
gnosico-praxica.
Dentro de cualquier proyecto multimedia estan invaolucradas
muchas personas, cada una de las cuales aportan informacion y
trabajo diferente para refinar el trabajo final.

En este caso, el equipo interdiciplinarioc esta compuesto por los
terapentas del Instituto, el programador del proyecto, disefiadares
y especialistas en audio y animacién, y mi parte, como disefiadora
grafica e ilustradora. De tal modo que mi trabajo concreto dentro
de este proyecto es disefiar las pantallas y las ilustraciones para
crear el ambiente adecuade del titulo *El gran mundito”

Todas las especificaciones en cuanto a didlogos y ejercicios que
se presentan aqui, estan a carga de los terapeutas del INCH.

Sin embargo en base al contenido gue ellos me han proporcionedo,
he desarrollado esta propuesta gréafica.

Como ya hemos viste en los capitules anteriores, tanto la ilustracion
como la multimedia son excelentes herramientas para lograr gue
los nifins aprendan de su entorno y adquieran conocimiento. De
hecho muchos de los programas para nifios estin disefiados de
esta forma, tanto los cuentos como los programas de videe,
televisién y multimedia logran desplegar una cantidad enorme
de informacidn que se hace mas real y aplicable en la medida que
los nifins vivencian lo que ven y escuchan.

F1 INCH necesita un programa que actuara para resolver diversas
necesidades como una alternativa de aprendizaje, es decir, se
necesitaba gue el nifio confinuara haciendo ejercicies para




reafirmar su lenguaije, pero dentro de una atraccién como loes la
computadora. Ya gue los nifios que acuden al Instituto
generalmente no disponen de una computadora en casa, elirala
computadora es una experiencia agradable. Por ello la necesidad
ETa CrEar un programa con un amhbiente que le ensefiard, pero sin
gue fuera tan evidente como ¢l estudio formal de Ia escuela.

Al generar las propuestas para resclver el ambiente, se pensé en
crear una atmosfera de juegos separados dependiendo de la
materia en cuestion, por ejempln, atrapar animales y ohjetos
inmersos dentro de contextos diferentes para que identificara el
campo semantico o lugar al que pertenecian y lo enviara a su
lugar. DOtra propuesta era crear un mundo jerarquizado de
informacidn dentro de un tour o visita a diferentes lugares donde
se pudiera también tratar ejercicios de lenguaie.

5in embargo la segunda opcidn fue la més adecuada ya que a
todos los nifios, y en este caso, a los que tienen problemas de
lenguaje, les resulta mas Gcil comprender la informacion cuando
fsta esta dispuesta de una manera ardenada y cotidiana; es decir,
un programa donde puedan relacionarse con las cosas que ven y
usan a diarin.

El INCH atiende pacientes con problemas de lectografia de entre
6 y 11 afos. Estos, tienen dificultades para comprender la forma
de las letras, ligadas a un sonido fonético y e una informacién
visual logica; ademas no comprenden el significado de palabras
ain elementales y por lo tanto, tienen dificultad en el
reconocimiento de la configuracion total de un texte. Un problema
de lectografia como éste no es una debilidad mental marcada, los
nifios que lo presentan son de inteligencia habitualmente normal,
que sin embargo presentan dificultades en el transcursa de su
proceso de aprendizaje por la poca antencidn prestada en su
educacién en esa etapa tan importante o tienen problemas de
actitud social.

El Instituto necesitaba organizar y jerarguizar la informacidn, per
lo que establecid 3 niveles de conocimisnto que abarcaran las
pautas y ejercicios generales para el reconocimiento escencial del

nivel] =

reconocimiento de
vocales v consonantes
diptonges y triplongos
silabas directas e inversas
monosilabgs, polisilabos
antinimos y sindnimos

nivelll ®

frases senciflas
secuenciag visuales
campos semédnticos
secuencias textuales

nivellll =

oraciones subardinadas
orationes coordinadas
expresion escrita
comprension
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lenguaig: Sin embargo; en el desarraflo de esty trabiajo de tesis,
solo se haré alucion al nivel 2, por el tiempo y costo que implicarfa
abarcar los 3 niveles, pues como se explica en el capitulo 3, un
proyecto multimedia és largo y: costosa.

En esfe Segundo nivel, el Insfituto propone ejércicios de frases
sencitlas, reeonecimients de campes semdantices y ejercicios para
captar la coherencia de secuencias. visuales y secuencias. textuales.
Camo compleménto s6 planea un espacio en donde &l nifo pueda
dibujar, complendn algunos dibujos y teazar los propios libremente.

Otra necesidad era que el nifio desarroliars meimoria tanta auditiva
como visual dada por la repeticién, asi como la coordinacion ojo-
mand, la capacidad de analisis v sintssis, la abstfascion de
tonceptos, la stencion y concentracion, todos estos como puntos
para el aprendizaje.

Por otro lado, tambien es fundamentalmente necesario el que el
programa acentue los exitos que el nific obtenga mientras se
desarrolla dentro de él, como parte del estimulo que debe tener

dentro de su aprendizaje.

De entre las 2 propuestas anteriores (los juegos v el vigje), el viaje
o tour actua como una solucién méas viable, ya que éste se puede
jerarquizar, tiene una coherencia dentro de un contexto general,
ademds de permitir una atencién constante debido a la secuencia
ltgica dentro del mismo. Los juegos independientes podrian
distraer al nifio del plan de trabajo del Instituto. Sinembargo un
vigje dentro de lugares interconectados ayudan & aprender y
memorizar lo que ven y oyen al relacionarlo con lugares y
recorridos.

La multimedia nos da la alternativa de crear ambientes con
metiforas logicas en las que el usuario puede explorar e} contenido
del titulo multimedia dentro de una estructura jerarquizada en
donde medios coitia el audin, la animacitn o el video se presentan
dentro de un mismo maren de circunstanrias y estilo. Por ejemply,
enando se estd dentro de una casa, determinados chijetos- tienen
una funcién espectfica, como el bote de basura o la puerta, estos




bien pueden servir metaffricamente para desechar algun
dato o salir de programa respectivamente.

Pues bien, utilizar este recurso dentro de la
organizacitn de les 3 niveles de aprendizaje
del lenguaje para el INCH, no sé6lo hard mds
facil su comprension sino también su
interaccion.

Las necesidades planteadas por el Instituto
quedaron resueltas al plantear un mundo
lustrado en donde se puedan aplicar algunes
juegos dentro de un conjunto comun, hasta
cierto punto logicos; de esta manera se
aprovechan los recursos con los que cuenta la
multimedia, es decir, de la aminacitn, el audic y
la retroalimentacion.

X
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¥s gue la aplicacion de la ilusiraciéin y el disefin dependen de la
creacién de un ambiente gue responda a las necesidades de
respuesta, este serd un ambiente que abarque toda la aplicacidn
del lenguaie, es decir, el conocimiento del mismo mundo, como la

metéfora que determina la idea general del trabajo. PRCFENTLCION

A los nifios les llama la atencion las cosas que los rodean, y las Ii m?"%’ _|
eosas gue los rodean son parte del lenguaje elemental que estos

nifios en especial muchas veces confunden, las cuales ademas @ @ @
tienen una aplicacion cotidiana. mar *ludad eeparto
Hentro y fuera del mundo se pueden visitiar diferentes lugares, ¢ ] ]

cemo el zooldgico, el circo, etc, los cuales forman parte de una e ferda <§ ]_

jerarquia menor; y dentro de cada lugar se realizan diferentes [l én '
‘ 2 nemgl:g_?;m

actividades en .otra jerarquia atn menor, lo que fscilita la s ;
arquitectura de la informacisn. ucnclas 3
' Vigales € 4
2 | 5
Dentro de este ambiente hay personas, animalss, ohjetos, 8 secuenclus 6
oy . 4 » tex gsnes
actividades y datos verbales y escritos, que ayudan a crear y 5 zaalégico
mantener e} funcionamiento del programa, muchos de tales objetos 6
formaran parte de [a interfaz grafica que continuamente mantiene pintara



: una comunicacién con el usuario.
|- En relacidn can e} contenido del proyecto, la navegarion adecuada
P para este programa es de tipo lineal y modular, 1a cual presenta
‘ : la informacion en una o mas ramas con la posibilidad de accesar
: a algunos caminos de forma separada.

“ Para poder responder graficamente a este proyecto he decidido

: utilizar tanto la ilustracién tradicional como la digital. Ya que el
E usiario es un nifin lo mas conveniente es utilizar la ilustracion
infantil como factor primordial. La ilustracin es flexible y sus
: posihilidades son amplias, de tal modo qgue proporciona una
| solucidn adecuada y ladica.

‘: - 4 2 El disefio de este interactive esta hasado
*  en el ambiente del mundo que nos rodea,

Dum Y FUNCION QUMIGNTO  endonde el usuario pondra en préctica el
| DGL INFGRACHIVQ s y sfrio del lenguse comin

“El gran mundito’ es la representacitn del

I; mundo en general a la manera de los
; nifios, es claro, pues la comunicacidn visual con el usuarin es
‘3 simple.

La ilustracion tiene 1a funcifn de acercar al nifin y
familiarizarlo con el lenguaje en un mundo
ilustrado dentro de la computadora, el cual es
ludico y fécil de comprender.

Aqui el usuario forma parte del cuentc, es decir,
gl mismo puede tener el control sohre el
interactivo, donde ademés la respuesta del
programa lograra una retroalimentacidn mejor.
Sin embargn, el Instituto necesitaba gque el
programa ayudara al nifio a resolver los
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ejercicios con exito y por otro lado que
errores de una manera instructara. Se
necesitaha un contacto constante con
el usuario, por lo que la respuesta de
la computadora era indispensable.
Pero penmsar en una serie de
instruciones escritas, o la voz no eran
suficientes y muchoc menos viables
pues el usnarin tiene problemas de lectura. Por lo tanto usar
personajes dentro del programa incrementa la respuesta
satistactoria.

amiguite, me Tlamo Ami

Los guias, forman parte de la interactividad que el nifio verd y
activard, es decir, estos dos personajes son los que serviran para
gue el usuario tenga confianza al navegar dentro del programa
Deritio'de toda historia existen personaje que ayudan a viventiar
lo.que leen y ven vy en algunos casos éstos son herges, nifios,
magos, animales hurnanizados, superhéroes, etc.

Este problema se soluciona al caracterizar a 2 personajes
semejantes al usuario, es decir, nifios. De esta manera, estos
personajes tienen la funcidn de maestros, pern que van de la
‘mano con el usuario. Los personajes necesariamente tenian que
ser humanos, pues generalmente la educacion procede de
humanos. Atn cuando en el mundo de fantasia del nifio los
animales u ohjetos hablan, es més conveniente que el nific aprenda
con la semejanza & o que él es en realidad. Tampoco cabe la
posihilidad de gue los persenajes sean muy llamatives pues su
funcién conereta es acompafiar y ayudar al usuario, pues si los
persenajes fueran muy de meda, el nifio se distraeria con este
detalle.

Amy y Otto serdn los personajes que navegaran con ellos. Oesde
el primer momento se mostrarén al usuario y &l usuario podrd
decidir su preferencia por alguno de los 2.

Aqui los personajes le harédn sentir que puede dialogar con la
computadora, facilitando la comprension de los contenidos.

De hecho, los personajes son la ayuda que comiinmente se
encuentra en todo programa multimedia como un recurso adicional
para resolver cualquier problema. Los personajes iran de la mano

4



con el usuario como parte del contenido, sugiriendn y ayudando
a responder o saltar obstaculss, ademas de alentar al usuario a
seguir adelante, recalcanda sus exitos y declarandn las errores
de una manera prudente.

De hechn utilizar los personajes es erucial dentro de este pragrama
ya que los nifios para los gue est disefiado el interactivo, necesitan
ser acompanados y estimulados en su aprendizaje, para tener un
mejor aprovechamiento del mismgo y evitar las confuciones o dudas
usuales fque se tienen al manejar una computadora.

Esta tamhién enntribuye a evitar que el estudiante aprends primera
a manejar el programa y despugs la materia en cuestidn. Por
otro lado, con la utilizacitn de los personajes se evita que el usuario
se enfrente a un sentimiento de frustracién o irritabilidad come
censecuencia de no entender el funcionamiento del interactivo.
Los personajes indican en que consiste cada lugar que visitan y
lo gue se puede hacer dentro de él y como se puede hacer.

Para solucionar los reguerimientos del INCH y las necesidades
de los nifios, el 2do. nivel se desarrclla en la cuidad del mundito,
aqui el disefio de las pantallas estd dado a partir de una
diagramacitn equilibrada y simétrica, es decir tanto los elementos
de navegacion, pantallas graficas, textos y otros medios estan
dispuestos dentro de una composicion en la mayoria de Ios casos
equilibrada, pues esto ayuda a mantener la atencion y coordinacion
en e} manejo de sus partes. Ya que los nifics que usardn este
programa tienden a distraerse, es mejor mantener su perceprion
fija en una composicidn simétrica. Por lo que sdlo se presentan
situaciones de tension cuando se desea enfatizar alguna referencia
concreta.

Por su parte el programa multimedia requiere la solucion visual
de la interfaz gréfica, es decir, es necesarin hacer visibles y
funcionales las opciones de navegacion del programa.

Los elementns de navegacitin son principalmente iconos, menis
y kot spots Los iconos con declaraciones visuales del cAdigo de
uso general. Primeramente los iconos de avanzar y regrezar
pantalla se resolvieron con una manita con un claro énfasis de
sefialamientn. Comdnmente ohservamos que se acupan flechas
dentro del uso general para avanzar y retroceder, pero en este




caso concreto es mas conveniente hacer uso de iconos gue se
relationen con el ambiente, en un estilo juvenil, como las marnas,
comunmente sefial usada para pedir aventin.

El icono de salida esta representado por una coladera asociada a
la metafora de las coladeras que hay en la ciudad como un conductn
gue nos saca a otro lado.

Para la seccidn de pintura se muestra el icono de un pincel y tinta
de colores, también ohvio en cuantoe a su funcionalidad, pero acorde
con los demas iconos.

El icann del mundito comn ment principal aparecen en la pantalla
del nivel 2, este tiene la funcion de llevar al usuaric de nuevo a
este menii principal para escoger el nivel deseado.

El icono de las casitas como submeni aparece en las pantallas de
los subniveles de nivel 2, el cual tiene la funcion de levar al
usuario al subment: del nivel 2 para escoger el subnivel deseadn.

Estos funcionan de la misma manera come funciona un boton
para encender o apagar un foco, es decir, el usuario puede activar
cualguiera de estos al hacer clic encima de ellos.

Estos iconos estdn dispuestos en la parte inferior de la pantalla
dentro de un panel de funciones siempre en el mismo lugar, para
gue el usuario tenga la sensacion de estar familiarizado con el
funcinnamientu del programa. Todos estos iconas respundep tanto
a las necesidades del programa como a las necesidades del
Instituto y a un estilo visual comin

Para recorrer la cindad en husqueda del lugar a donde el usnaria
desea ir se ha provisto una intertaz con Asgf spots logicos, estos se
activaran al explorar la pantalla con el puntero del raton, es decir,
si el usuario mueve el cursor a la derecha la ciudad yirard a la
derecha y si el cursor se mueve a la izquierda la ciudad girard a
la izquierda, haciendo de esta parte del programa algo maés
interactivo el observar el suhmeni de los subniveles, relacionales
con lugares coma el cine, el ciren, etc

También dentro de la pantalla de los subniveles, es decir, del
zooldgico, la tienda, el cine y el circo, hay Aof spots Cuando
sicesivamente se va avanzando en los ejercicios de cada subnivel,

regresar

H



estos se van activando, ya gue cada uno presenta un grado de
dificultad mayor que el anterior, por lo que esto le da un mejor
control al terapeuta que acomparie al nifio al explorar el interactivo
de forma ordenada para una mejor evaluacion, ya que no se ven
a primera vista, sin embargo para los terapeutas/usuarios que
conocen el programa, representa la ventaja de avanzar al grado
de difienltad mayor que desep, o al grade de dificultad donde
haya terminado la sesion anterior.

Tantn los iconos como los niveles de dificultad son uhicados en
un lugar permanente dentro del interactivo, pues una vez que el
usuario tiene la certeza de ciertas opciones siempre disponibles,
tendrd la sensacitn de libertad para explorar el programa.

La necesidad de! usuario por interactuar con el programa, gueda
resuelto con el feedback que no sélo estard dado graficamente,
|‘ sino también mediante un didlogo constante con el usuarig, el
: cual responderd a las acciones gue el usuaric haga en una
” respuesta inmediata. Para cada fcong, el letrero de lo que significan
!;‘ saldrd al activarse el ro// over de los mismos, es decir, cuando el
\l cursor se posa encima de ellos, texto y voz enfatizan la
i‘ funcionalidad de diche icong, ya que el usuario pudiera no saber
|i' para que sirven.

Il JTORYBO (LIRI» E! storyhoard que a continuacitn se presenta sirve
Y DI (’LG“('LM(L D¢ FLUJO re mostrar la solucion final de las pantallas y su
!‘

funcion, asf como las posibilidades de respuesta que

cada uno de los médulos presenta al usuario, sin
embargno la estructura formal del interactivo y sus posihilidades
‘ de interactividad se presentan en el diagrama de flujn.
| Cada pantalla estd acompanada de la voz de los personajes, la
cual compone la descripcion de la escena v la interaecion gue se
“ tiene con e} usuario mediante opciones sefialadas, 1o cual permite
i visualizar la arquitectura general del programa.




voz 1y voz 2 El gran mundito.
Heyi Bienvenido.

voz t Amiguito mi nombre es Amy.
vuz 2 Y yo soy Otto,

voz 1y vz 2: heremos tus amigos en
este viaje donde aprenderemaos,
cosas interesantes. Pero para
sequir adelante tendrés que escojer
a uno de los dos, solo oprime al
gue sera tu compaiero,

cara de Ami §-- -.- .9 VAMOS

cara de (tto §.— .- -3 VAMOS

escalera §--- -..-p-Salida

...................................

vaz tnice: Es diffeil estar agui, da
donde iremos?, escoje el lugar a
donde quieres viajar:

primer 1/3 de pantalla §-.- -.-.» 8| mar
sequndo 1/3 de la pantallag--=-...» @
la tierra

tercer 1/3 de la pantalia §--m--.y al
espacio
escalera §--- -.-.p-Galida

T0¢



nivel 2 ' ciuded'. voz inice: Vamos llegando. guau! es muy grande ia
i ciudad, veo casas, edificios, una tienda. Oye! vamos a compar
| algn.

Ij’ cursor 2 la derecha g--- ~.- -3 Veamas, por alla debe haber otros lugares.
\' Llegamos al circo, eque cosas divertidag habra?, entremos

! cursor a la izquierda g-.- ---p Veamos, por alla debe haber oiros
l lugares. Llegamos a! zooldgice, muchas animales, vamos

‘_‘ en &l cing §-.- -.- .9 LIBQAMOS a un cine, ipodriamos entrar!

| manila a la izquierda §--- ---» &tTAS

|.‘ munditp f-.- - -y Niveles

{I tiuty y pinced §--- - -p-pintura

| geralera g-- -.-.pSalida

—- e o

SCVICO




subnivel tianda §-- .. -y-voz tnica: Estamns en la tienda, agqui hay
muchas cosas, heladas, dulces, fruta, libros, icuantas cosas!,
parte 1§--- -.- -3 0ye, pero,

a} cqué necesitarias, si tuvieras gue envolver un regalo a tu mejar
armigo?

Oprime el correcto

incorrecto §--- -- -»0h! oh! creoc que
deberias asegurarte de la res-
pussta.

gorrectn §--— -.- - COFTECtD, cpodrias
escribir su nombre sobre las
lineas?

correcio §--— -.- - Caja

b) ¥ égué comprarias si tuvieras
mucha sed? Picala

incarrectn §-— -~ -»BS0 00 guita la
sed

correcto §--- -.-.»Mmm! que rics,
¢eama se llama?

correcio §--— -- -3 TEfresco

¢} pern si quieres algo frin y con
un deliciosn sabor, dcual

»y
%‘fi@)m N
‘_ -‘ <

atealt
v

i

[

escojeriag?

incorrecto ¢--- -.- - €5t0 00 sabe bien

carrecto §--- -~ .51, £5cribe su nombre.

correctn fe.e .- ..).hE]EdI:I

) Oye, y équé le sirve a tu mama para cocinar®?

incorrecto §--- -.- -3-250 N0 18 ayudard mucho

correcio §--- -.- .- COITECD, cpodrias escribir su nombre sobre las
lineas?

correcto §-.- -.- .+ulla

¢} 5i Hlueve, para cubrirte de] agua, cqué comprarias?

incorrecto y--- -- -3 0h! oh! creo que deberias asegurarte de la
respuesta.

rArrecin feve .« .+5i‘, ccoirno se llama?

correctd §--- -.- -y Paraguass
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parte 2 §~— -.- .3 voz nice; Dabes el nombre de muchos objetos, pero
a) Cqué objeto es largo, delgado, es de madera y se usa para barrer
incarrecte g--- -.- - 011! 0h! creo que ese nu es

correcto ge— -.- - escoba

t} ccutal es pequefia, de metal y abre la puerta®

imcorrecto §--- - -3 CTED JUE B53 L0 BS

correcto f-ew - -yllave
o tqué es un liguido blanco, que se saca de la vaca?

incorrectd g--- -.- -3-I0 CTED GUE S8 85

correcto §--- .- -3 loche

d) este sirve para leer, ¢cial es?

incarrecto §-— - .30hi oh! creo gue ese no es

COTFCIO f- -.- -y LU0

e} 5 rica, tiene pan, carne, queso y catsup cqus es?
incorrecto g-.- -.- .» CTE0 QUE ES53 NI0 B5

correcto §--- -.- . RAamburguesa

parte 3 §--- ~- -» voz tnica: Ayudame a completar mis frases con las
COsas qUE VES agui
a) 8o a mi mama, me gustaria regalarie unas
ipcorrectt §-em .- .3 CFE0 QUE BEA N0 BS

torrecto g-— -.- .y flores
b) por la mafiana, me desperte de un salto pues sond muy fuerte

ek

incarrects §--- -- -»- 00! ch! cres que te equivocaste

£LOITECID furm -.- - TRID]

v} a Ios conejos no les gusta comer carne, pero si comen
incarrecta §-.- -.- .5 CTEN (JUE PSa 10 ©5 la respuesta

corrects §--- -.. -y Zanaharias

d) la torta que mi mama hace todas las mananas tiene jaman y:
incorrecio §-— «.- -y on! oh! creo gue te eguivocaste

Corrects - -.- -3 QUESO

el los muchachos siempre jugan en la calle con una:
incorrectn §--- ---»0h! ch! crec gque asi no se llama

correcty |--- —— pEiDtEl

gue te parece si vamnos al ciren, ahi también debe haber cosas

interesantes, ivamos!




manila a ls izquierde §-. -.—.p ZITAS
manita a la derecha g--- -.- -y adelante
rasitas §e----.p 8 12 cindad

tinta y pincel g--- - - piniura
cecalera ge.- .- -pS2lida

SUbIvel £irr §oem -.- - v0z inica: EStamos en el cireo, iay mucha geate T gi RO
agui, la gente espera que les mostremos cosas, psra ello

pcuparemos estas laminas que son una historia completa, pero

bay un problema, estin desor-
denadas, tendremos gue orde-
narlas para gue podamos contar
toda Iz historia. Ayudame, salo pon
en orden los cuadros, si lo logras
yo contare la historia.

A)  carreeln o ---3 My  hien,
Alguien tiene una caja de cerillos,
es el payaso, saca uno lo prende v
enciende el cafion del hombre
bala, y sale disparado y lleqa tan
lejos gue choca con 1a luna, pobre
hombre.

b} correcio §--- -.- -9-8Si S8 hace, Un
hipopdtams hace equilibric sobre
una pelota muy pegueiia, de
repente chango I hace cosquillas
en e} pie y sale de nn salto del
Circo.

r) correcte §-.- -.- -p My hien El nifie vio tan ricos manjares sobre
la mesa gue comio v comid y tanto comid que explob.

voz tnica: muy bien, has podido completar la secusncia de estas
laminas, ivamos adelante!

manita a la izquicrda §--- --.» atrds
manita & la derecha §-— -.-.» adelante
cusilay gee--- -3 @ 138 ciudad

tinta y pincel g--— -...4-pintura
escalera §--- -.- -p-Salida



subnivel cine §--- -- -9 voz inica: iHola!, este es un cine peguefio pero
con una gran pantalla.

! parte 1 §-- -.- .3 Oye pero ahora, mira los dibujos y aprieta el boton
SI a NO de la repuesta correcta.

8} incorrecto g--- - -»CTE0 QUE BSa no es la respuesta

eorrecta §--- -.- -y efectivamente, las gallinas no pueden padar

b} incorrecto --- -- -3 oh! ch! creo que esa no es la respuesta
correclo §-- - - - tienes razon, los gatos no pueden valar

¢} incorrectu §--- -.- -» 853 NA 5 1a respuesta

carrecio §--- -.- -» Ci€rto, las personas si caminan

d) iricaFracta t--- -.- -»-0ht oh! creo que esa no es la respuesta
correcio §--- -- -»- tienes razon, los pajaros si tienen alas

¢} incarrectn §--— -.- -3 CTE0 UE €83 1 es 1 réspuesta

correcto §--- -.- -3 51, 125 vacas producen leche

parte 2 §-.- - .3 voz imica: Muy hien
amiguito, pero no se qué hacer con
algunas cosas, pero se que ti me
puedes ayudar. Pica Ia respuesta
correcta

8) incarrecto §-— -.- -4 110 CTED JUE SE@

lo mejor

torrecte §--- - .3 5i, Si pierde mi
cuaderno Io husco

b) incorrertn g--- -.- -3 CTED GUE BSA N0
£s la respuesta

correcto §--- ---» tienes razémn,
acostarse pronto es lo mejor

¢) incorrecta g--- -.- -3 Oh! NO CrE0 quE
sea conveniente

. correcto §- - .- .+1:iartu,cumualg|.'m
j_: alimento

i d} incorrecta -~ -.- -3 CC20 QUE £Sa NO s [a respuesta

| corTecto §.-- -.- -3 51, contesta la llamada sera lo mejor.

li e) incorrecte--- -.- -3 Oh! no'creo que sea conveniente

[ correcta §--- -.- - tienes razan, salir de la habitacién es lo mejor.

i parte 34--- ---» voz tnice: Que bien, ahora tienes que unir el
[ gignificado de las frases, sala pica en pares las que tengan relacion




entre si.

a) correcia §--- -.- -3 B0 Otofo los drboles no tienen hojas

b} rorrerin gaee «.- .9 110 cnche frenn de goipe

¢} carrecto §--- -.- -8l agua corre por &l rio

d} correte g--- -.- -» 81 carpintero hace muebles de madera
e} emrrectn g--- -.-.3-El pescador hecho las redes al mar

1) correcto §--- .- -p-dentro del sghre hay una carta

) COTTREIN foem . g dE CRLLES S8 BILBVEN CUt el vienly

a} correrto §--- -- -y E5tudiames toda 1a tarde porgue teniamos exa-

men .

vaz anica: Muy hien, lo has lograds, vamss al zocldgico. S I@@lﬂ@ﬂ{ﬂ

manita a la izquierda §--- -.- -y AIMAS

manita a la derecha §-.--.-.» adelanie N :
tasitas §owm---3p @ 18 cindad :

tinta v pincel §----.- -y-pintura

estalera g--- -..p-Salida.

subuive] zuulogicu §--- -- - vuz duica:
Agui estamos, como verds hay
muchos animales, ellos nos
ayudaran a ordenar historias.
Mira, en esta television veremos
una historia v luego 1 ordenaris
las frases dearuerdo a la historia
gue veas en la pantalla. Yo leeré
la historia ¢Listo” Aprieta el boton
de la televisidn para ver la pelicula.
a} correcto §--— - -pmuy hien, agui
dice: un coche frend de repenie,
para no matar al pato.

b} correcto ¢- - -.- -9-5i, 10 hiciste hien,
aqui dice: Huecve, cac el agua,
mnjadas los dos en una hanca.

¢) carreclo§--- -.- -y Muy bien, agui



dice: Ranl estaba jugandn. cerca.del arrayo. con su vigjo barco,
pers en un descuida su barco se fue muy lejos y no pudo alcanzarlo.

d) correctoy-.. -.- .y todos corremos tras los pajaros, ellos se van y
vuelan alto, desaparecen en las nubes.
e) correctny--- - .3 10 lograste, agui dice: el avidn vold cemo un

pajarg, cast llegamaos al sol, pero el avidn falld y caimes al mar.
vz inice' Eres muy inteligente, todas las historias las lograste
ordenar. éie gustaria visitar el espacio? Vamuos sigue adelante!

'1 ] manita a la izquierda g-.--.--.p 3tMAS

| manila a la derecha §--- -.-.» afdelante
| casilas §----.- -4 @ la ciudad

tinta y pincel g--- -.- -ppintura

I escalera g--—-.--p5alida

pintura g.- -.- -»-voz tnica: 1Miral agni
puedss pintar, tienes un lapiz, una
goma y un rodillo para rellenar las
fiquras cerradas, ademds tienes seis
hotes de pintura color negra, azul,
rojo, verde, amarillo, violeta y
naranja.

opeitn 1¢-.- -.- - & este dibujo le falta
algo, ¢qué es? dibujalo para que
gquede completo, en el letrern est@
escrita lo que falta. Cuando termines
tu dibujo pica dos veces el letrern,
para gue aparesca otro dibujo.

a) Ojo, alas, pico, boca




b hojas, tapa, asa

¢ patas, zapatos, dedos

a! las persones que no ven bien usam:
b) para cortar un vestide usamoes las:
c) para coser e necesita hiln y:

opcitn libre §--- -.- -» puedes dibujar lo gue tu gustes, iadelante!
manita e la guierds §-.- -.-.» atrés
casitas §--- ---3 @ 12 ciudad

escalera ge.- ---p-Salida

salida {-.- ---» vz anica: hasta luego amiguito.
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!- : . 4 4 Los boeetos iniciales, consistian en
* representar el ambiente de la

@Pli(ﬂ,(lm D¢ (CWAREGL({, rudadcomouna escenainmovil y
PAISTGL G II.IIIIR LCION DERGIN{ L horizonte), sin embarga el que Is

ciudad tuviera movimiento con
respecto al movimiento de una
! esfera, simiando at mundo fue una mejor opcion, ya gue de
] esta manera se explotan mejor los recursos de la animacion y la

\ En cada Ingar de la ciudad debian ocurrir ciertas actividades, por

1o que cada sitic tendria que ser capaz de desarrollar las funciones

! de explicar frases, ideas y conceptos ldgicos.

| Era necesario que estas partes estuvieran representadas por una_
ilustracion gue visualizara

y expresara grafn:arnentﬂ

los eontenides. Esto quedu

solucionada al usar aruarela

COMD una t'éﬂnil;a/tradiciﬂnal

¥ rica en représantam‘ﬁn vi-
sual en eombinacién con

pastel, para finalmente ser

retocados y complemen

tados con flustracion digital gue formalizara
el interactivo.

De las multiples posihilidades que ofrecen
los medios hay, la eomhbinacidn de ia
ilustracién digital con la tradicional,
enriguecen los resultados y ie dan un
caracter diferente.

Eombinar tamto la ilustracion digital como
la ilustracitn tradicional responde a la
propuesta gque busca una retroalimentacion entre la tecnologia v
‘ los materiales comunes del ilustrador.

| Al usar la acuarela, se recurre al estilc que esta da a Ing nifing
" generalmente en chentos, libros o caricaturas, el pastel por su
i parte enfatiza las sensaciones dentro de la ffustracitn que visualiza




un munde diferente. Con estas dos técnicas
de representacién grafica se resuelve la
necesidad del instituto de crear un ambiente
amable, gue esnsefie pero sin distraer al
usuario con una ilustracién que hable por si ?

misma, mas bien agui la ilustracion apoya — = SIS
los contenidos y los resuslve de manera e

concreta,

i
v

acuarela

P

Sin embargo, existen dentro del programa,
objetos que fueron hechos con herramientas
digitaies, como son la televisidn en el
zonlsgico, los iconos v botones y la formacitn total de las pantallas.
En cada una de las pantallas se puede ver lz aplicacidn de la
acuarela, del pastel y la ilustracion digital por separado, de hecho,
cada capa o /zyer representa una ilustracion, que sobrepuesta
encira de otra forma la composician tetal, de tal manera que
resalvieran el ambiente de tado el titule *El gran mundite®

pastel

Era necesario resolver visualmente ejercicios de frases sencillas
por lo que una tienda, podia contener Ins elementos necesarios
para tales ejercicios, sin embargo, no podia ser una tienda usual,
sing una donde los elementos sirvieran para la interacién del
usuario con el contenido. La composicion visual de esta es profusa,
visualmente enriquecedora, asociada con !a abundancia. En la
actualidad este tipe de ilustracién para nifios es comin, en juegos
donde se pide al nific que encuentre alqun ohjetn o persanaje.

Para las pantallas subsecuentes era necesario ilustrar escenarios
en donde se desarrollaran los ejercirins, pern sin formar parte de
la interaccién como en el caso de la tiends, sin embargo cada
armoniza con la atmosfera deseada, que es coherente con todo el
interactiva,

En la seccién de pintura era necesario crear un ambiente para
dichs actividad, quedando resuslta con elementos gue tienen un
aspecto toialmente digital, lo gue facilita en gran manera su
programacion y schretods, generaliza los elementos que agui se

"



presentan como de uso especial. es decir, tanin Ios bates de pintura
como las herramientas tienen un estilo mas formal pues ellos
forman parte de una serie de recursos de uso preciso. Estos
estan dispuestos a la derecha con el {in de establecer una ubicacitn
de medins favorecida con Ia lectura de izquierda a derecha,
enfatizando asi el lienzo donde el nifio puede dibujar.

Todos los elementos de navegacion de la inlerfaz han sido
disefiados e ilustrados en hase a un amhbiente Bamative para los
nifigs, iodos ellos estan hechos digitalmente, pues este recurso
ilustrativo mantiene la claridad necesaria como para indicar de
manera practica y agradabie la navegacion y ia respuesta de ia
computadora al usuario. En ellas seria dificil usar ilustracitn
tradicional, pues Ia legibilidad de Ios iconos pedria estar en juego,
lo cual interrurmpiria la ejecucién del programa, sobretodo porgque
los usuarias son nifins que necesitan claridad al poder mansjar
la intertaz.

Los personajes Ami y Otio tienen una esiructura mayorimenie
caricaturizados pues estcs estardn sometidos & animaciones
continuas y por lo tanto facilitan su manejn. Estos dos personajes
fueron creados con 13 intencidn de acompaiiar al usuario dentro
de {a exploracidn ¥ ejecucion del interactivo, ellos tienen un cardcter
clasico de animacion tradicional, es decir, con lineas de contorno
marcadas y plastas de color, estos no Hienen dimension o animacion
iridimencional, lo que los unifica con el ambienie.

El color para estas ilustraciones tuvo que manifestar un cardcier
alegre, vivo v con fuerza, dentro de una armonia de color que
crea combinaciones de rontianza y tranquilidad, sin embargo cada
pamtatla tiene un color dominante relacionado con el significado
convencionalizadn de cada sitio. Por ejemplo, en el circo Ios enlores
calidos proporcionan Ia alegria y energia gue tiene un girco; en el
cing, el violeta ¥ los azules le dan a éste significados de espacio,
talma y misterio proping de este lugar, por su parte el zonlagico
tiens, con sus tonos verdes, una sensacién de vitalidad y
renavacidn. [ie hecha en todas las patalias se comhbinan ricas
tonalidades en una amplis utilizacion del color, schre todo pars




fines de ilustracidn infantil

La ilustracidn digital fue realizada en Photoshop v xBes y tanta
los personajes, iconos v titulos fueron realizados directamente en
la computadora.

Ya gue los graficos empleados para la edicién y preparacion digi-
tal de cualquier interactivo son de baja resolucion, es decir, 72
pixeles, no fue necesario ilustrar a gran eseala, como suele suceder
para los casus a salida de immpresion. Sin embargo si se escanearon
a una resolucion mayar de la que se necesitaba (150 pixeles), ya
gue al editar la imagen a 72 pixeles, corre el riesgo de ser una
imagen de baja calidad.

Tener en cuenta el manejo del color, con salida a monitor es otro
factor importante, ya que tanto las ilustraciones que fueron creadas
fuera como dentro de la computadora deben mostrar un adecuado
manejo de contraste, para ser presentadas en el monitor de la
cornputadnra, muchas veces diferentes a lo que podemos observar
en papel.

Por otra parte tanto las animaciones, audios y videos estin dadas
por los disefiadores en la rama correspondiente, que dentro del
procesno van de ia mano con el disefiador e tlustrador,
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La ilustracidn como una de las multiples posihilidades

que ofrece el disefio grafico, nos permite a la vez, en la

actualidad, hacer uso de los medios con una amplia gama de

opciones, tanto en el terreno del arte tradicicnal coma del digital.

Ya no solamente se ve la ilustracion en libros, revistas o empagques,

tambien busca su lugar dentro de la produccion de soitware como

alternativa con resultados optimos, que no se hacen raros en estos :

empos. e f

El ilustrador de nungan modo puede darle menos importacia a
las oportunidades de incursionar con la tecnologia, pues el mercads
exige ya, visionar también en funsidn de estos medios,
intervinienda en la produccidn y por supuesto en la creatividad.

El publico infantil es un cliente potencial en la produccién de
ilustracitn, ya que esta es la clave de mundos que existen en su
imaginacién e imagenes para comprender su realidad. Al
aprovechar tanto la fuerza de la ilustracion como las posibilidades
tecnaolagicas podemos dar una satisfactoria solucién visual

En este caso, crear una ilustracidn en funcién de necesidades
concretas me permitio ofrecer la mejor alternativa para el desarrotlo
del proyecto "El gran mundito®, sin dejar de lado, la reflexiva
experiencia en el medic de salida de la ilustracidn, es decir, la
multimedia.

Tanto la investigacion como la propuesta grafica nos llevan a

entender que la comunicacion visual efectiva resulta de las

diferentes facetas de trabajo por el ilustrador y el disefiador grafico,

y donde ésta debe evitar la ambiguedad de las claves visuales y

su funcién, procurando expresar las jdeas de manera simple v e :
directa, y sin recurrir a una sofisticacion excesiva o al usc de un :

simbolisma complejo.

uj
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abstracio: Es reducir los elementos compositivos en datos visuales
conocidos encerrando conceptos glohales ,dandsle un significado
diferente identificable hasta cierios niveles de imaginacidn en donde
la realidad ligera o excesivamente exagerada o la yuxtaposicidn de
irnAgenes aparentemente irrelacionahles entre sfi san narmales.

achurado: Bayado paralelo o perpendicular que forma tonalidades
comprensibles dentro de una escala de grises dentro de un dibujo.

aleatoriedad: Se reliere a la disposicidn de los elementos con una
aparente falta de plan, plasmando una situacién accidental o
desorganizada.

aliased Valor no deseable dentro de una muestra digital; ocurre a
menudo cuando una sefial alta de entrada sobrepasa los limites del
convertidor y se interpreta ermoneamente como un valor bajo.

analogia; {en color) Es una tendencia de tono comun creande atmasferas
calidas o frias dentro de un tono casi continuo.

anli-aliased Método para reducir los efectos de la distorsitn en los
bordes de las gréaficas; usa tonos de gris para suavizar la apariencia
dentada de las lineas diagonales. Filtro gue se utiliza para corregir los
errores de muestreo (alias) debido a una sefial muy alta o0 muy baja.

Art Nouveau Se hasa en el olvido de los estilos del pasado yen la
introducciin de elementos naturalistas, sobre iodn temas fiorales dentro
de un juego de lineas y esquemas estilizados, aplicados 1o mismo a
una forma arguitectdnica que a una puerta.

Arts and (rafts Fue el movimiento inciado por W. Morris en Inglaterra.
Este se oponia a la produccion mecanizada en cuanto incapaz de
conseguir formas estticas. Pretendia restablecer el artesanado pero
liberandolo, a su vez, de la servidumbre de esquemas estilisticos
anteriores.

ATM Adobe Type Manager, fuerte tipografica 1til para escalar el
contorno de la fuente al tamaiio deseado, sin distorsion.




AVF Formato de video de muitimedia de Windows desarrollado
por Microsoft; el sistema genera tramas digitales de video y audic
en forma de ondas (almacenadn como mapa de 44t} para lograr
una velocidad reducida de animacién de 15 tramas por segundo a
una resolucion de 1680 x 120 pixeles en B colores; el audio se
graba a 11.025 Hz en muestras de 8 Zifs

BMP Imagen cuyos pixeles pueden controlarse cambiando el valor
de los hits almacenades (1 es encendido, 0 es apagado; en monitores
de color, se usa mas de un ¢ para controlar los tres colores:
verde, rojo, azul), Hepresentacion hinaria en la cual cada A/ o
conjunto de Aits corresponde a algin objeto (imagen, fuente, etc)
o condicidn. Formato de archivos para almacenar imagenes en el
cual los datos representan el valor de cad pixel.

cd roms: CD (Compact Disc Bead Ouly Memory), disco compacto
solamente de Jectura. Disco pequefio de plastico, utilizado en los
dispositivos de ROM, que tiene una capacidad de 550 Mb de datos;
la informacitn es almacenada en torma binaria eomo huecos
perforados en la superficie, que son leidos por el laser, las unidades
CD-HUM normalmente tienen un tiempo de acceso entre 150 y
300 milisegundos, mientras que una unidad rapida de disco cuenta
solo con 15 milisegundos de tiempn de acceso, una unidad de
velocidad sencilla gira a a 230 revoluciones por minuto.

collage: Es una amplia gama de posibilidades técnicas, el principio
bésicn del collage es la yuxtapisicion de papeles, peliculas o
cualguier otro material en una mezcla de medios.

contraste; Diferencia entre el negro y los tonos blancos, o entre
colores. El contraste entre los tonos de color se establece por la
relacion opuesta gue exisie entre ellos dependiendo del lugar que
ccupan dentro de! circule cromatico. Los tonos contrastan
significativamente cuando estan separados por S0 o mas grados
en el circulo de colar.
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cromatico; Se refiere a la idea comin de los colores relacionados
con el espectro que puede observarse en el arco iris. Todo color
cromaticg describe tong, valor e intensidad.

(ubismn: Escuela moderna de arte gque se caracteriza por la
representacian de los objetos bajo formas geometicas.

e Stijl Grupo de pintores, escultores, grafistas y arquitectos que
promocionahan un nueve y rigurose lenguaje abstracto fundado
en el uso exclusivo de tramas ortogonales en combinacion con &l
blance, el negro y los colores primarios. El lenguaje rigurosamente
formalista del grupo De Siijl reflejaba una aguda necesidad de
orden en un mundo fundamentalmente cactico.

edges: Contorno u orilla de una imagen digital.

ergonométria; Es la disciplina de las comunicaciones reciprocas
entre el hombre v su entorno sociotécnico. Siendo sus objetivos,
proporcionar un ajuste reciproco, constante y sistematico, entre el
hembre y su ambiente; disefiar la situacion del trabajo de manera
que resulte &n la medida de lo posible- comodo, facil y acorde con
las necesidades minimas de seguridad e higiene, y elevar los
indices globales de productividad, tanto en lo coantitative coma

=1 lo cualitativo.

escaner: Término que se usa con frecuencia para referirse al
dipositiva que utiliza células fotoeléctricas para convertir una
imagen, dibujo o documento, en datos digitales que puedan
procesarse en un computador. Un escdner de cama plama tiene
una hioja plama de vidrio, sohre la cual se coloca la imagen, la
cabeza lectora se desplaza debajo del vidrio para realizar la
exploracién y, al mismo tiempo, genera la matriz de puntos
correspondiente.  El escéner de desplazamiento manual (band
held es un dispositivo que se sostiene con Ja mano para moverlo
sobre la imagen y hacer la exploracion.

feedback (retroalimentacion) Parte de una sefial de salida que se
retroalimenta y amplifica; normalmente una situacion no deseada;




por ejemplo, si un microfono estd muy cerca a los parlantes, el
resultado es una retroalimentacion positiva.

field (campo) Objeto en la pantalla que puede contener texto; los
campns normalmente pueden mostrar 1a informacion aimacenada
o aceptar el ingreso de datos por parte del usuario. Imagen de
televisidn compuesta de lineas alternas de la imagen completa,
Secciones gue contienen elementos individuales de datos en un
registro.

flip books Son pequeias animaciones que sirven como feedhack
entre la cornputadora al usuario, ya sea como respuesta a las
acciones que el usuario realice o para alertar que alguna accion
se desprende de alguna funcion, icono o imagen.

gnosias; Procesos de aprendizaje y capacidad de reconocimiento
sensoperceptivo respecto a hechos externos del individua.

GUIgraphical user interface Interfaz grafica, comandos visuales,
representados por iconos, mends, paneles o graticos como medios
ubicados directamente en la pantalla que tienen la funcidn de
interactuar con la computadora entableciendo una comunicacion
maés directa y mas facil,

icono: Los iconos son sintesis graficas de comandos funcionales
dentro de la interfaz, representados por los detalles esenciales de
objetos que sirven de comunicacion estre la computadara y el
usuario.

Internet; Hed de 4rea amplia que provee transferencia de datos v
archivos junto con funciones de correa electmnico a varios millones
de usuarios alrededor del mundo; cualquiera puede usar Internet
vy tener acceso a los computadores conectados via telefonica.

layer: Capas transparentes donde se colocan imagenes opacas
para lograr una composicion en comin. Este es un dispositivo de
gran utilidad comunmente encontrade en programas para
preparacién de graficos digitales como Photashop, Freehand, etc.
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lecivescritura: Términe empieado para englobar el lenguaie escrito
v aral.

Macromedia Director: Programa de autoria para PC y Macintash
que usa el lenquaje de escritura de procedimientos Lingo.

Marintosh Rango de computadores personales disefiados por
Apple Corporation; el Macintosh utiliza la familia de procesadores
68000 de Motarola, mientras que los medelos nuevos, PowerPC,
usan RISC; se distingue por su interfaz grafica que permite al

usuario controlar al computador por medic de los icones v 8l mouse,

Multimedia: Comhinacion de sonidos, graficas, animacion, video
y iexto en una aplicacion.

P. Behrens v el Disefio industrial: En esta corriente la atencion
principal suele recaer en el aspecio bello de los ohjetaos,
consideraban que |a creacién de modelos v 1a eleccidn de materiales
deberia confiarse a los artistas.

pixel: Unidad o punto mas pegueiia en una pantalla; en los
sisternas de alta resolucion pueden controlarse el color o f brille
de un pixel; en los sistemas de baja resclucion los pixeles se
controlan por grupos.

Pop Art: Considerado el elitismo y e! individualismo del
expresinnismn ahsiracto, tendencia caracierizada por Ia
acentuacidn del elemento emaotivo, por apelar al subconsciente v
por la exaltacion del acto mismnp de crear. El Pop Art revoluciona
los conceptos tradicionales de buen gusto y mal gustp, traduciendo
en imégenes el mundo urbane, masificads e impersonal de la
publicidad, del cing y sobre todo de la television.

praxias: Movimientos organizados producto de la ejercitacin de
la aprensién refleja de diversos obietos, por ejemplo, tomar una

Surrealismo: Esfuerzo para sohrepasar o real, por medio de lo
imaginario v lo irracional. Movimiento literario vy artistico gue




intenta expresar el pensamiento puro con exclusién de toda lagica
muaral y estética.

tubo de television: Tubo de rayos catédicos con dispositives
electronicos, que proporcionan el movimiento de barrido horizon-
tal una linea tras otra y la exploracion vertical del rayo de dibujo.

videctecnologia: Sistema que define como el video y las sefiales
de audip deben comprimirse en un disco y luego expandise para
ser interpreladas en un compulador; la tecnologia DV-I la produce
actualmente Intel con un conjunto de chips que puedsn grabar e
interpretar videos comprimidos. Video grabado en forma digital;
la salida de una cdmara de video se convierte en forma digital
con una una camara digital o un capturador de imagenes; la salida
digital normalmente comprime antes de ser procesada, transmitida
o ailmacenada en una cinta de viden,
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