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Introduccion

Hoy en dia la tecnologia y el arte no pueden ser consideradas como dos ramas separadas una de la
ofra. La creacién por medio de tecnologia multimedia no es mds que una herramienta que bien puede
utilizarse como una extension de los sentidos para crear un mensaje, ya que se requiere de la misma
capacidad de creacién estando frente a un pedazo de papel que frente a un monitor, la Unica diferencia
esta en el uso de los lenguajes aplicados a cada medio, y la libertad de creacién se da en la habilidad
de expresarse en forma de lenguaje.

Con la multimedia entra una rama de las artes, que van desde la neo-grdfica o una impresién a color
hasta la accién del espectador como factores de cambio y desarrollo en la obra o en la presentacién de
algtn producto. Los medios interactivos comprenden desde la instalacién, realidad virtual, péginas de
Internet, programas desarrollados para exposicién etc. Todos estos medios dejan al creador la libertad
de conceptualizar ideas que a veces son imposibles de realizar sin el uso de la computadora.

De ahf la gran importancia que tiene hoy en dia presentar una carpeta de trabajos de una manera mas
dindmica y atractiva para los usuarios finales que son, a final de cuentas clientes potenciales.

Las posibilidades son realmente infinitas es por eso que el creativo necesita un conocimiento sobre la
tecnologia que sea proporcional a su nivel intelectual para poder desarrollarse.

Existe una evolucién cultural y el arte por multimedia es parte del desarrollo de esta, y seguird
desarrolldndose siempre y cuando se haga uso del software y de la creatividad de una manera
equitativa.

La comunicacién multimedia es una realidad, y la tarea de los comunicadores visuales frente a este reto
es desarrollar proyectos que cumplan con la funcién de transmitir el mensaje de manera dindmica y
atractiva.

El propésito de este proyecto es dar una idea mds clara de lo que es la comunicacién multimedia y hacer
notar la funcién que desempefa el comunicador visual en esta érea.

Asi mismo conocer y comprender los antecedentes del uso de aplicaciones multimedia para la
produccién grdfica, identificar los fundamentos de disefio para aplicaciones multimedia., explicar la
importancia de presentar una carpeta de trabajos electrénica, aplicar algunos de los recursos multimedia
para realizar una carpeta de trabajos. Y finalmente disefiar una carpeta de trabajos en el formato CD.
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1.1 Significado de multimedia

A finales del siglo XX, la palabra multimedia no faltaba en congresos de computacién debido a las
implicaciones en los cambios de interaccién entre los usuarios. En aquel entonces quién hablara de
multimedia, hablaba de concretar nuevas y mejores formas de usar una computadora y que ésta fuese
una herramienta mds poderosa, asi como del cambio tecnolégico necesario en lograrlo. Hoy en dia, los
cambios augurados son una realidad y los multimedios son tan comunes que resulta impensable una
computadora sin ellos.’

La multimedia emplea los medios - la palabra ya sea hablada y/o escrita, los recursos de audio, las
imdgenes fijas y las imdgenes en movimiento- para tener una mayor interaccién con el usuario quien
ha pasado de ser considerado como alguien que esporddicamente empleaba una computadora a ser
quien la maneja como una herramienta mds en su beneficio (con ideas mds claras y exigencias nuevas).
La necesidad de los usuarios de tener una mayor manipulacién de los recursos que la computadora
ofrece a través de estos medios, ha incrementado la aparicién de aplicaciones multimedia, que van
desde sistemas operativos gréficos hasta navegadores de Internet, y aplica tanto a usuarios en su hogar
como en empresas. De hecho, la multimedia estd dando a las organizaciones una ventaja competitiva
al permitirles concretar negocios de manera mds rapida y eficiente a través de la distancia y el tiempo.
Las empresas, las instituciones educativas y las dependencias de gobierno estdn aprovechando la
multimedia para resolver problemas reales, usdndolos para entrar a nuevos mercados, mejorando la
atencién a clientes, educando a estudiantes y capacitando a empleados.

1.1.1 Algunas concepciones sobre multimedia
Es dificil definir en pocas palabras el término multimedia, existen diversas concepciones acerca de este
tema, y estas son sélo algunas de las definiciones mds comunes acerca de multimedia.

Es una nueva plataforma donde se integran componentes para hacer ciertas tareas que proporcionan a
los usuarios nuevas oportunidades de trabajo y acceso a nuevas tecnologias.

Es un nuevo medio, donde la computadora junto con los medios tradicionales dan una nueva forma de
expresion.

Es una nueva experiencia, donde la interaccién con los medios es radicalmente diferente y donde
tenemos que aprender cémo usarlos.

" De Guizado Maria Raquel,” Multimedia Y Website”, Universidad Tecnoldgica de Panama http:/Awww.utp.ac.pa/seccion/topicos/multimedia
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Es una nueva industria en donde con una nueva plataforma, un nuevo medio y una nueva experiencia
nos llevan a tener nuevas oportunidades de negocios. Una definicién comdn en la industria de la
electrénica es que la multimedia es el resultado de la combinacién de las tecnologias de computacion
y el manejo de video. Una gran parte del software multimedia actual cumple con esa funcién al
proporcionar un sistema de control que permite visualizar diversas imdgenes, pero si esa fuera la Unica
funcién de los sistemas multimedia serfa mds cémodo comprar una videocasetera, ya que multimedia
solo seria un monitor con un teclado.

1.1.2 Qué es multimedia

Se puede decir que en una computadora personal, multimedia es la capacidad de mostrar grdficos,
video, sonido, texto y animaciones como forma de trabajo, e integrarlo todo en un mismo entorno
llamativo para el usuario, que interactuard o no sobre él para obtener un resultado visible, audible o
ambas cosas. En efecto, las riquezas de la multimedia residen en el acopio de informacién. Pero, para
poder combinar e integrar facilmente todos estos elementos constitutivos por muy dispares que sean,
es preciso almacenarlos bajo una misma y Unica forma, y por lo tanto crear dispositivos adaptados
de almacenamiento, transmisién y tratamiento, tales como CD-ROM, redes de transmisién de datos
(Especialmente, de fibra éptica) y métodos de compresién y descompresién. En multimedia, la tecnologia
y la invencién creativa convergen y se encuentra la realidad virtual.

La realidad virtual requiere de grandes recursos de computacién para su funcionamiento. A medida
que exista un movimiento o accién requiere que el computador calcule nuevamente la posicién,
el dngulo tamafo y forma de todos los objetos que conforman la visién y cientos de cdlculos que
deben hacerse a una velocidad de 30 veces por segundo. La realidad virtual es una extensién de
multimedia que utiliza los elementos bdsicos de ésta. Como imdgenes, sonido y animacién. Como
requieren de refroalimentaciéon por medio de cables conectados a una persona, la realidad virtual
puede ser tal vez Multimedia Interactiva en su mdaxima expresiéon. La mayoria de los programas
actuales de disefo asistido por computadora CAD, ofrecen capacidades de tercera dimensién
e incluso proporcionan facilidades para crear recorridos en formatos de peliculas digitales.?

En multimedia, como en cualquier arte, la forma dicta el contenido. Las imé&genes impresas no tienen
ofra opcidn que permanecer estdticas y en silencio, con datos de color gris y plasmados en una hoja de
papel. Sin embargo, la pantalla multimedia agrega una dimensién para crear una experiencia sensorial.
Aungue tanto las imdgenes de su pantalla como los textos impresos sélo tienen dos dimensiones,

2 Artemio J. Hernandez Mora, Licenciatura en Informética , Gto. México, “http://www.monografias.com/trabajos7/mult/mult.shtml“
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la mutabilidad de la pantalla agrega una tercera dimensién temporal, pues las imdgenes cambian
(aparecen, se mueven, se modifican y desaparecen). La dimensién del tiempo marca la diferencia entre
la vida y la muerte, la accién brinda movimiento a los elementos.?

Sin embargo, multimedia es mucho més que sonidos e imdgenes. Las imdgenes en movimiento se
combinan con los sonidos desde hace mucho tiempo. El televisor que tenemos en casa es capaz de
hacer eso e incluso la PC mds rudimentaria es también capaz de manejar dicho proceso hasta cierto
punfo (a manera de bits, y grdficas simples).

Una opinién muy particular sobre el término multimedia es que, se refiere a la integracién de grdficos,
animacién, voz, musica y video unidos por un lazo narrativo que son utilizados como un conducto para
presentar informacién y comunicar un mensaije.

Pero este medio de comunicacién es obsoleto si no se cuenta con la participacién de un receptor,
nosotros mismos. El receptor es parte del proceso, esto es lo primero que debemos aprender cuando
hablamos de comunicacién.

La ventaja que hay en multimedia es que aqui no somos un factor pasivo sino que inferactuamos con
el medio, de hecho podemos hacer lo que nosotros deseemos, y nos involucramos de tal manera que
pasamos a ser parte trascendental de la comunicacién multimedia.

’
La interactividad es una caracteristica fundamental, eso significa que podemos desarrollar una
presentaciéon multimedia a la medida de nuestras necesidades.

1.2. Caracteristicas De Los Sistemas Multimedia

Tomando como referencia el concepto de interaccién emergente de la comunicacién humana, como
construccién conjunta de significados vélidos socialmente, y la idea de interaccién desde una perspectiva
tecnolégica como control de operaciones, se pueden analizar cuatro caracteristicas fundamentales en
los programas multimedia*

1.2.1 Interactividad

Denominamos interaccién a la comunicacién reciproca, a la accién y reaccién. Una mdquina que
permite al usuario hacerle una pregunta o pedir un servicio es una "méquina interactiva". Un cajero
automdtico por ejemplo es una tipica mdquina interactiva, responde a las preguntas, facilita datos

3 Winn L. Rosch “Todo sobre multimedia” Editorial Prentice Hall, México 1996, Pag. 3
4 “http:/lwww.infovision.com.mx/lefty6.htm.INFOVISION”
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o dinero, segun la intencién del cliente. La interaccién, a nivel humano, es una de las caracteristicas
educativas bdsicas como construcciéon de sentido. Y dependerd del contexto de utilizacién de los
recursos, la medida en qué se genere la inferaccién comunicativa.

1.2.2 Ramificacion

Es la capacidad del sistema para responder a las preguntas del usuario encontrando los datos precisos
entre una multiplicidad de datos disponibles. Es una metafora, inspirada en la forma en que crecen
los drboles, con un tronco central del que nacen distintas ramas, que se van haciendo cada vez mds
estrechas a medida que se alejan del tronco. Gracias a la ramificacién, cada usuario puede acceder al
tema que le interesa, prescindiendo del resto de los datos que contenga el sistema, favoreciendo asi la
personalizacién.

1.2.3 Transparencia

En cualquier presentacién, la audiencia debe fijarse en el mensaje, més que en el medio empleado.
En nuestro caso debemos insistir en que el usuario, debe llegar al mensaje sin estar obstaculizado por
la complejidad de la maquina. La tecnologia debe ser tan transparente como sea posible, tiene que
permitir la utilizacién de los sistemas de manera sencilla y répida, sin que haga falta conocer cémo
funciona el sistema.

1.2.4 Navegacion

En los sistemas multimedia llamamos navegacién a los mecanismos previstos por el sistema para acceder
a la informacién contenida realizando diversos itinerarios a partir de miltiples puntos de acceso, y que
dependen de la organizacién légica del material elaborada en el disefio, las conexiones previstas entre
los nodos y la interfase disefiada para ser utilizada por el usuario. Los sistemas multimedia nos permiten
"navegar" sin extraviarnos por la inmensidad del océano de la informacién contemporénea, haciendo
que la "travesia" sea grata y eficaz al mismo tiempo.

1.3 Para que sirve

1.3.1 Construccion de una presentacion multimedia

Construir una presentaciéon es como hacer una pelicula. Primero, se definen los objetivos de la
presentacién, se recopila la informacién, se escribe un guién y se disefia su estructura por medio de un
diagrama de flujo. Después se producen los materiales digitales: imdgenes, audio, video y animacién.
Finalmente, todos los elementos son unidos por medio de la programacién de software. El software es el
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motor de la presentacién. El crear un software robusto desde un inicio, asegura un funcionamiento libre
de errores y representa una base sélida para crecer y actualizar la presentacion a través del tiempo.

1.3.2 Actualizaciéon

La multimedia es mds fdacil de actualizar que un video o cualquier material impreso, lo que la hace ideal
para los cambiantes mercados actuales. Ademds, ¢Sabia Usted, que producir un tiraje de CD-ROMs
puede ser mds barato que imprimir catdlogos a color? y 2Sabe también, que un CD-ROM puede ser
borrado y vuelto a copiar sin necesidad de destruirlo?

1.3.3 Flexibilidad

Todo el material es almacenado en forma digital, por lo que una vez creado es muy fdcil utilizarlo en
diferentes situaciones e inclusive en distintos productos a la vez. Esencialmente, el mismo material puede
ser utilizado como material en punto de venta (POP), como curso de capacitacién, como presentacion
corporativa, como médulo Touchscreen en un evento, como presentacién persona a persona con una
Lap-top y como presentacién masiva con un caidn. Todo a la vez.

1.3.4 Beneficios

-Impacto, al incorporar imégenes, efectos de sonido, video y animacién para crear presentaciones vivas
y de extraordinaria calidad.

-Flexibilidad, ya que el material digital puede ser fécil y rdpidamente actualizado y presentado a través
de innumerables medios.

-Control por parte del emisor, al seleccionar la cantidad y tipo de informacién que desea entregar asf
como la forma de entregarla.

-Control por parte del receptor, al elegir la informacién que quiere recibir y en el momento en que desea
recibirla.

-Credibilidad, al utilizar tecnologia de punta que proyecta la imagen de su empresa hacia nuevas
dimensiones de comunicacién.

-Costo-Beneficio, al aprovechar todos sus materiales existentes e incorporarlos a la presentacién;
utilizando la misma para mdltiples finalidades y a través de diversos medios; ahorrando recursos en
materiales impresos dificiles de actualizar y presentdndola en innumerables ocasiones sin ninguna
restriccién.

-El material existente puede ser utilizado para crear una presentacién multimedia. Fotografias,
transparencias, grdficas, textos, muisica, video en cinta de cualquier tipo, folletos, material promocional,
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ilustraciones, etc. Aunque seguramente serd necesario convertirlo al formato correcto.

1.3.5 Beneficios En La Interactividad

Interactividad significa que el usuario tiene el control y puede acceder a la informacién precisa que
estd buscando, adentrdndose en los tépicos que le son de interés e ignorando aquellos que conoce
bien. Haciéndolo a su propio ritmo y en el momento en que él lo decida. A diferencia de un video o
una presentacién convencional (diapositivas, l[dminas de computadora, acetatos, etc.) la interactividad
permite participar activamente, estimulando la curiosidad del usuario y permitiendo que éste imponga
su voluntad.

1.3.6 Otros Beneficios

Considerando los beneficios, multimedia brinda una mejora significativa en la efectividad de la
computacién como herramienta de comunicaciéon. Lariqueza de los elementos audiovisuales, combinados
con el poder de la computadora, afiaden interés, realismo y utilidad al proceso de comunicacién.
Al tomar en cuenta los estudios que se han realizado sobre el grado de efectividad en el proceso
de retencién de informacién de acuerdo con determinados medios, se llega a la conclusién de que
la informacién que se adquiere tan solo por via auditiva ( Ej.: radio ), se logra retener un 20%; la
informacién que se adquiere via audiovisual ( Ej.: TV ) se retiene un 40%; mientras que la informacién
que se adquiere via audiovisual y con la cual es posible interactuar ( como es el caso de multimedia) se
logra retener un 75%. Esto nos lleva a pensar que multimedia es, por encima de cualquier otra cosa que
se pueda decir sobre él "la herramienta de comunicacién més poderosa que existe", y es plenamente
aplicable en cualquier campo, desde la educacién hasta los negocios, dandoles a cada uno una serie
de beneficios no alcanzables facilmente por otros medios. En la educacién, los beneficios muestran sus
resultados en procesos educativos rdpidos y efectivos, mientras que en el campo de los negocios y en
especial en el drea de comercializacién de productos, los beneficios se ven en procesos de mercadeo
més eficientes, donde el cliente potencial tiene acceso a una herramienta de informacién sobre los
productos y el comercializador usa esta herramienta para realizar un mercadeo efectivo de éstos.
Multimedia apoya la educacién al facilitar la visualizacién de problemas o soluciones; incrementa la
productividad al simplificar la comunicacién, elimina los problemas de interpretacién y estimula la
creatividad e imaginacién al involucrar a los sentidos. Permite mostrar impresionantes imdgenes de
gran colorido y excelente resolucién, animacién y video real. Finalmente, permite utilizar el texto para
interactuar con los sistemas de informacién.
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1.4. Trayectoria

1.4.1 Multimedia En Los Viejos Tiempos

Antes, el cine, los libros, los ordenadores y los teléfonos tenian soportes diferentes, y su mezcla sino
imposible era al menos muy compleja. En 1945 Vannevar Bush en "As we may think" propuso que las
computadoras deberian usarse como soporte del trabajo intelectual de los humanos; esta idea era
bastante innovadora en aquellos dias donde la computadora se consideraba como una mdaquina que

hacia célculos "devorando nUmeros".®

Bush disefié una méquina llamada MEMEX (MEMory EXtension) que permitiria el registro, la consulta y la
manipulacién asociativa de las ideas y eventos acumulados en nuestra cultura; él describié a su sistema
de la siguiente manera: "Considere un dispositivo para el uso individual, parecido a una biblioteca y un
archivo mecanizado... donde el individuo pueda almacenar sus libros, registros y comunicaciones y que
por ser mecanizado, puede ser consultado con répidez y flexibilidad." Esta concepcién, que semeja la
descripcién de una computadora personal actual, en el momento en que fue planteada no era factible
construirse por cuestiones tecnolégicas y eventualmente fue olvidada.

El sistema Memex. Aunque nunca fue construido, tenia todas las caracteristicas ahora asociadas
con las estaciones de trabajo multimedia: ligas hacia texto e imagenes (por medio de un sistema de
microfichas), capacidad de estar en red (via sefales de televisién), una terminal gréfica (pantalla de
televisién), teclado para introducir datos y un medio de almacenamiento (utilizando tarjetas de memoria
electromagnética). En 1965 las ideas de Bush son retomadas por Ted Nelson en el proyecto Xanadu
donde se propone el concepto de hipertexto. Un hipertexto debe ser tipicamente: no lineal, ramificado
y voluminoso, con varias opciones para el usuario.

"En 1968, Douglas Engelbart propone en la descripcién de NLS (oNLine System) un sistema en donde
no se procesan datos como ndmeros sino ideas como texto estructurado y gréficos, dando mayor
flexibilidad a manejar simbolos de manera natural que forzar la reduccién de ideas a formas lineales
como serfa el texto impreso. Tanto la concepcién de Nelson como la de Engelbart son los antecedentes
inmediatos de lo que llamamos multimedia y cambian el paradigma de que las computadoras son
simples procesadoras de datos hacia la forma de administradoras de informacién (en las diversas formas
que ésta se presenta).

5 http://www.isg.sfu.ca/-duchier/misc/vbush/ “As we May Think” by Vannevar Bush.
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1.4.2 Inicio de la multimedia en computadoras

La multimedia tiene su antecedente mds remoto en dos vertientes: a) el invento del transistor con
los desarrollos electrénicos que propicié y b) los ejercicios eficientes de la comunicacién, que
buscaba eliminar el ruido, asegurar la recepcion del mensaje y su correcta percepcién mediante la
redundancia.

a. Elinvento del transistor, a partir de los afios 50, posibilité la revolucién de la computadora, con
la fabricacién del chip, los circuitos eléctricos y las tarjetas electrénicas, los cuales propician
unidades compactas de procesamiento y la integracion del video. Todo esto, junto con los
desarrollos de discos duros, flexibles y, Gltimamente, de los discos épticos, se ha concretado en la
tecnologia de las PCs. Posteriormente, una serie de accesorios y periféricos han sido desarrollados
para que la computadora pueda manejar imagen, sonido, graficos y videos, ademds del texto.

b. Por otfro lado, la comunicacién desarrolla, a partir de los 70s, en la educacién, la instruccion,
la capacitacién y la publicidad, el concepto operativo de multimedia. Por tal concepto se
entiende la integracién de diversos medios (visuales y auditivos) para la elaboracién y envio
de mensajes por diversos canales, potencializando la efectividad de la comunicacién, a través
de la rebundancia; pues, asi, la comunicacién resulta més atractiva, afecta e impacta a mds
capacidades de recepcién de la persona y aumenta la posibilidad de eliminar el ruido que
puede impedir la recepcién del mensaje. ’

Hoy en dia los sistemas y software de autor, permiten desarrollar lineas de multimedia integrando
3 o mds de los datos que son posibles de procesar actualmente por computadora: texto y ndmeros,
gréficas, imdgenes fijas, imdgenes en movimiento y sonido y por el alto nivel de interactividad,
tipo navegacién. Los Authoring Software permiten al "desarrollador de multimedia" generar los
prototipos bajo la técnica llamada "fast prototype" (el método mas eficiente de generar aplicaciones).
Se reconoce que los "Authoring Software" eficientizan el proceso de produccién de multimedia en la
etapa de disefio, la segunda de las cuatro etapas que se reconocen para el desarrollo de la misma,
porque alli es donde se digitaliza e integra la informacién.

La Multimedia se inicia en 1984. En ese afio, Apple Computer lanzé la Macintosh, la primera
computadora con amplias capacidades de reproduccién de sonidos equivalentes a los de un buen radio
AM. Esta caracteristica, unida a que: su sistema operativo y programas se desarrollaron, en la forma que

6 “pC WORLD”, No. 119, 1993, p.23
7 idem, No. 121, 1993, p.26
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ahora se conocen como ambiente windows, propicios para el disefio gréfico y la edicién, hicieron de la
Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como multimedia.

El ambiente interactivo inicié su desarrollo con las nuevas tecnologias de la comunicacién y la
informacién, muy concretamente, en el dmbito de los juegos de video. A partir de 1987 se comenzd
con juegos de video operados por monedas y software de computadoras de entretenimiento.
La tecnologia multimedia toma auge en los videojuegos, a partir de 1992, cuando se integran:
audio (mUsica, sonido estéreo y voz), video, grdficas, animacién y texto al mismo tiempo.
La principal idea multimedia desarrollada en los videojuegos es: que se pueda navegar y buscar la
informacién que se desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda
interactuar con la computadora y que la informacién no sea lineal sino asociativa. En enero de 1992,
durante la feria CES (Consumer Electronics Show) de Las Vegas, se anuncié el CD multiusos. Un
multiplayer interactivo capaz de reproducir sonido, animacién, fotografia y video, por medio de la
computadora o por via éptica, en la pantalla de television.

1.4.3 Primeros Logros

Multimedia nace de un proceso de investigacién en el drea informética y por esta razén desarrolla ante
todo capacidades tecnolégicas pero sin que a la par se desarrollara desde el principio una reflexiéon
sobre los contenidos que se iban a comunicar, expresar, transferir, en estos formatos y soportes.Es asf
como por el afdn de demostrar los logros informaticos, muchos de los primeros trabajos se limitan a
"rellenar' un formato que ofrece posibilidades y facilidades que hasta entonces eran impensables.

1.5 Multimedia como herramienta de comunicacién

El potencial de la multimedia representa un cambio fundamental en la manera como nos comunicamos
hoy en dia, la comunicacién actual debe alcanzar dos objetivos bésicos: Satisfacer las expectativas y
los gustos estéticos del publico actual que son cada vez mucho mas exigentes.Y facilitar el acceso de la
gran cantidad de conocimientos que ha producido la era de la informacién. La multimedia nos da la
oportunidad de utilizar la combinacién éptima de estos medios para presentar informacién més atractiva
y aplicada a situaciones especificas; ademds permite al usuario controlar la forma en que ha de tener
acceso a esa informacién. De esta manera cualquiera que tenga un mensaje que comunicar podré
utilizar esta tecnologia para expresar sus ideas de un manera mds versdtil y atractiva, se ha dicho que
el poder de la imprenta pertenece a quien tiene una, en consecuencia en la época actual el poder de
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la comunicacién pertenece a quienes editan medios y quienes cuentan con el equipo y las habilidades
necesarias para usarlos.

La autoedicién ha llevado el poder de la imprenta a las oficinas y los individuos esta tecnologia de
escritorio ofrecen el poder del estudio de grabacién, del de video, el despacho de disefio gréfico el taller
de animacién etc., a esas mismas personas.

El término multimedia se ha utilizado desde hace décadas para describir producciones que integran
mUltiples proyectores de diapositivas, monitores de video, grabadoras de cinta y otros medios de
comunicacién independientes.

Con la aparicién del microprocesador, los instrumentos empleados en diversas disciplinas se volvieron
programables; facilitando asf el proceso de produccién, todos estos factores ayudaron a elaborar
producciones mds ambiciosas y a la maduracién del mercado de multimedios. Cuando aparece la
computadora personal no tardo mucho tiempo en controlar diversos dispositivos de comunicacién,
enfonces surgieron normas y protocolos para el control de dichos dispositivos.

Inmediatamente después las computadoras personales estaban controlando sesiones completas de
edicién de video, estudios de grabacién etc.

También se estaban utilizando las computadoras mds potentes para producir graficos, animacién y audio
digital. Al mejorar el desempefio de esta tecnologia y tener precios mdés accesibles las computadoras
adquirieron esas capacidades, pero con un nivel de calidad moderado fue entonces cuando la
computadora paso de ser solo un controlador de medios a ser el medio.

La computadora se convirtié en una herramienta obligada para el trabajo diario de oficina. Y la
capacidad de autoedicién situé a las computadoras personales como un instrumento profesional de
edicién y comunicacién, muchos se animaron a producir material de comunicacién por si mismos
ya fuera por gusto personal o para su empresa, pero la evolucién de la multimedia ha tenido que
enfrentar diferentes obstaculos, uno de ellos quizd el mds notable es la gran cantidad de informacién
digital que se requiere para presentar medios atractivos y datos dindmicos. Por ejemplo un minuto de
audio estéreofénico con calidad de CD requiere aproximadamente de 10 MB de almacenamiento; y un
segundo de video digital de alta fidelidad requiere de aproximadamente 20 MB y esto no es una mera
cuestién trivial atn para las mejores computadoras.

Debido a esto una de las dreas mds activas en el mercado de multimedios es la tecnologia de compresién
cuyo objetivo es disminuir la cantidad de almacenamiento y transmisién de datos requerida.




Capitulo 1 Referencias sobre la historia de multimedia

21

Aunque existe software de compresién, solo se logra un aumento importante en la calidad de compresién
mediante hardware.

1.6. Multimedia en CD-ROM

Los programas multimedia por su alto contenido de informacién, deben ser distribuidos en medios
de gran capacidad, que hagan préctica su utilizacién. EIl CD-ROM se ajusta a estas caracteristicas y
ademds, hoy por hoy, es un medio muy econémico. Por estas razones, se ha convertido en el medio por
excelencia para distribuir multimedia, tanto asi que hoy, una computadora sin CD-ROM no se considera
una computadora multimedia, asf tenga capacidades para ejecutar video y sonido.

Recientemente, con el vertiginoso desarrollo de Internet, se ha abierto una puerta muy importante
para la distribucién de informacién a través de esta red. Sin embargo esta posibilidad aun estd por
consolidarse pues, aunque tecnolégicamente hoy es posible, las velocidades de comunicacién existentes
la hacen poco prdctica, por los tiempos de respuesta. No obstante se espera que en un futuro sea el
medio de distribucién mds popular.

Los CD-ROM, como se dijo anteriormente, son un medio de distribucién de gran capacidad de
almacenamiento (650 MB). Alli se puede almacenar informacién multimedia que equivaldria a varios
cientos de pdginas con textos, grdficas, sonidos y video. Para volimenes de mds de mil unidades, el costo
unitario de una copia de CD-ROM estd alrededor de tres pesos. El costo de impresién de una pégina
en papel de buena calidad puede llegar a costar alrededor de 1 peso 50 centavos. Una diferencia tan
grande en precio, hace al CD-ROM muy atractivo para labores de mercadeo dirigido y semi-masivo.
Sin embargo adn subsisten algunas limitaciones en su desempefio, que paulatinamente estan siendo
mejoradas. En el pasado los lectores de CD-ROM de una velocidad permitian leer informacién a razén
de 100 kbytes/segundo, en promedio. Esto permitia la ejecucién de videos con tamafio méximo de un
octavo de pantalla (160x120 pixeles) a 10 cuadros por segundo y con sonido de baja calidad (11 khz/
8 bits). La tecnologia ha evolucionado y hoy tenemos lectores de CD-ROM de ocho velocidades que
permiten la ejecucién de videos de cuarto de pantalla (320x240) a 24 cuadros por segundo, con sonido
de buena calidad (22 khz a 16 bits). Sin embargo, todavia no es posible manejar videos con tamafo
de pantalla completa (640x480) a 30 cuadros por segundo y sonido de alta calidad (44.1 khz/16 bits),
que serfa lo éptimo.

La tecnologia CD-ROM ha proporcionado un vehiculo econémico para almacenar y producir en masa
grandes volimenes de o informacién multimedia, otra opcién puede ser el ZIP o los discos duros
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extraibles, pero el CD es sin duda alguna el mdés estandarizado.

Antes de la llegada del CD, las sefales de sonido ya se digitalizaban pero no estaban al alcance de las
masas, sélo algunos profesionales podian usar esta técnica para reproducir discos de edicién limitada
y muy costosos pero con el material de vinil caracteristico. Cuando el sistema CD fue presentado, la
industria establecié un estdndar comercial para el sonido digitalizado (y otro més elevado). Hoy dia, los
CDs no representan un estédndar de distribucién, sino de calidad.®

1.7 Multimedia para todos y por todos

En efecto, existe una infinidad de productos multimedia para todos los gustos y perfiles de los millones de
usuarios, la oferta y demanda de este tipo de productos es insaciable, pero élas aplicaciones multimedia
pueden ser desarrolladas por todos2 Algunas compafias de equipo de coémputo y software sugieren
en sus estrategias de venta (comerciales) que cualquier usuario es capaz de usar esta tecnologia, con
el propdsito de asombrar a sus amigos y clientes. Y realmente puede ser asf si es que alguien puede
aprenderse alguno que ofro "truco" para generar alguna presentacién multimedia.

Pero pongdmonos a pensar por un momento en la gran cantidad de publicaciones generadas por gente
sin adiestramiento y sin sentido del disefio y de la comunicacién visual.

En multimedia, la combinacién de varios dispositivos independientes como lo son el audio y video
aumenta las posibilidades de que usuarios inexpertos los manejen ineficazmente.

Para bien o para mal en el momento en que ponemos informacién de multimedios en la pantalla se
nos compara con la televisién, pero a pesar de todos estos problemas que han generado un poco de
escepticismo con respecto a esta drea de la tecnologia los desarrolladores se muestran cada vez mads
firmes en su campo de trabajo, ademds los fabricantes han logrado avanzar suficiente en un proceso
de estandarizacién del equipo y software para multimedios. La norma Quick Time de compresién /
sincronizacién para sistemas operativos de Apple, y la colaboracién Kaleida de Apple e IBM son buenos
ejemplos.

Ademés los procesadores son cada vez més rdpidos los medios de almacenamiento cada vez mas
grandes y el software cada vez més f4cil de usar, de esta manera el usuario que desee producir
informacién multimedia tienen cada vez mds conocimientos.

8 Winn L. Rosch, Op.cit; Pag. 9
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Los multimedios han adquirido el peso y la aceptacién suficientes para asumir el papel que les corresponde
en la transformacién de la manera como nos comunicamos, las presentaciones computarizadas son
cada vez mas frecuentes en las salas de junta de las empresas, se nos vende mercancia en kioscos de
los centros comerciales; se esta usando adiestramiento interactivo para capacitar eficazmente a los
empleados. Las aplicaciones interactivas estén personalizando la educacién, y la tecnologia de disco
bptico nos transporta a museos virtuales en la comodidad de nuestro hogar.

En pocos afios las lineas que dividen a la television de las computadoras se borrardn completamente
hasta que tengamos simplemente aparatos de comunicacién. Las videoconferencias, redes y la realidad
virtual se fundirdn en un mismo medio, al estandarizarse las plataformas de presentacién, proliferard el
desarrollo multimedia; la compraremos en la tienda de la esquina e interactuaremos con ella a través
de los cables y lineas telefénicas que estén en nuestro hogar. Esta preocupacién nos conduce a varias
premisas:

La primera es que las personas que se acercan a la produccién multimedia tienen antecedentes de
diversos medios, un profesional de video por ejemplo quizd sepa poco sobre computadoras, o un artista
gréfico probablemente no sepa mucho sobre audio, estas personas tienen diferentes ocupaciones y
antecedentes profesionales: técnicos, artisticos o de negocios.

La segunda es que la tecnologia y el desarrollo de productos estdn cambiando constantemente que los
arficulos que se publican acerca de este medio se vuelven anticuados casi al momento de imprimirse.
La tercera es que incluso las herramientas mds poderosas y avanzadas no garantizan una produccién
realmente eficaz, igual que el tener un piano muy costoso no nos convierte en musicos virtuosos.

De hecho la vision ideal de un productor multimedia es la de un hombre del renacimiento: artista,
animador, compositor, mUsico, editor, director, disefador, programador, etc. Cualquiera de estas puede
ser una carrera por sf sola.

El tema es tan amplio que se organiza en secciones o partes concentradas en los medios individuales:
computadora, gréficos, audio, video y medios interactivos, estos antecedentes permiten entender cémo
funcionan actualmente las cosas e interpretar y comprender los avances continuos.
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1.8 Estaciones de trabajo

Bajo el epigrafe genérico de estaciones de trabajo se agrupa una familia de marcas y modelos de
sistemas de gran potencia, unidos por su elevada velocidad de procesamiento y sistema operativo UNIX.
En la actualidad emplea entornos graficos como Open View, IRIX o X-Windows. Algunos fabricantes de
este tipo de sistemas son IBM, Silicon Graphics con sus estaciones Iris Indigo e Iris Crimson, Sun con su
gama sparc y las computadoras de Hewlett-Packard.

Su empleo en el desarrollo multimedia se ha visto vinculado al tratamiento de secuencias de video
digital o al trabajo en 3D con software como Morph, TDI o Advanced Visualizer. Dadas las crecientes
velocidades de las computadoras personales, el empleo de estaciones de trabajo se halla cada vez més
relegado a proyectos muy complejos.?

1.8.1 La Plataforma PC

La primer IBM PC hizo su aparicién en 1982, baséndose en el sistema operativo MS-DOS; y desde sus
inicios tuvo una gran aceptacién en el drea de gestion.

La PC y su sistema operativo, MS _DOS, no estaban disefiados para satisfacer requerimientos capaces de
soportar un ambiente de multimedia y se quedaban en clara desventaja frente a los primeros aparatos
realmente multimedia. No obstante, el PC experimenté una enorme difusién debido a la aparicién de
mdquinas clénicas y a los desarrolladores de software, lo que llevé también al desarrollo del hardware
especifico para PC por terceras empresas. Un factor determinante fue la aparicién de Microsoft
Windows 3, un entorno grdfico (o era propiamente un sistema operativo) que incorporaba primitivas
caracteristicas multimedia ( Windows Multimedia Extention ), soporte para sonido ( Windows Sounds
System), Super VGA y el uso sistemdtico del ratén para la entrada de datos. Las sucesivas versiones de
Windows incorporaron mejoras a su interfaz y soporte de redes respectivamente, pero no dejaban de ser
simples entornos gréficos que corrian sobre un sistema operativo de 16 bits como era DOS. Lo hacian,
ademdés, en mdquinas forzadas a mantener la compatibilidad con sus antecesores 8086 y 80286,
imposibilitando el total aprovechamiento de los de 32 bits de los procesadores 386 y sucesivos. Esta
fue la principal desventaja del PC hasta la aparicién de Windows 95, sistema operativo de 32 bits con
nuevas caracteristicas como una extensiéon multimedia claramente integrada en el sistema, que unifica
a todos los componentes de hardware y software, que anteriormente se instalaban segin el fabricante
del dispositivo.

El ambiente PC se basa en la familia de procesadores de Intel®. Su representante mds bajo es el 8086
hasta llegar a los 286, 386,486 y el Pentium.'®

9 Delicado Molina Javier “Sistemas Multimedia” Editorial Sintesis, Madrid Espafia 1996
0 {dem
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1.8.2 Requerimientos Minimos Para El Uso De Multimedia

Las normas definidas como, Multimedia PC (MPC) fueron establecidas en un inicio para determinar
los elementos que tenia que componer una computadora personal compatible para incluirlo dentro
de la categoria "Multimedia". Los requerimientos minimos fueron los siguientes: - Procesador 80386
a 16 Mhz. - Lector de CD-ROM de simple velocidad. - Disco duro de 85 Mb. - Tarjeta gréfica VGA. -
Tarjeta de sonido de 8 bits. - 4 Mb de memoria RAM. La configuracién de esta méquina es francamente
obsoleta (no podria ejecutar la mayorfa de las aplicaciones recientes). Posteriormente se instauraron
las normas MPC-2, que aumentaba el procesador a 80486 y 25 Mhz; el CD-ROM a doble velocidad
la capacidad de disco duro a 170 Mb y la capacidad gréfica a Super VGA de 256 colores. Pero muy
pronto estas especificaciones quedaron desfasadas, con lo que se editaron las normas MPC-3, ya
que incluyen procesador Pentium, 8 Mb de memoria RAM, sonido de 16 bits y lector de CD-ROM de
cuddruple, velocidad, entre otras caracteristicas. La configuracién minima para un PC multimedia nuevo
en la actualidad incluye un procesador Pentium de 75 Mhz o superior, con lector de CD-ROM 4x,
tarjetas de sonido de 16 bits, tarjeta grafica con un minimo de 1Mb un disco duro con una capacidad
a un Gb. Con esta configuracién nos aseguramos de que cualquier aplicacién en la actualidad (y en
un futuro préximo) funcionard a la perfeccién sin exceder la capacidad del sistema. Para aprovechar al
méximo los recursos de una presentacién multimedia, se recomienda contar con una computadora PC
IBM compatible o Macintosh con las siguientes requerimientos minimos: - Velocidad de procesador: 500
Mhz - Memoria RAM: 128 MB - Tarjeta de sonido y bocinas. - Lectora de CD-ROM de velocidad 64x.
En el terreno de la edicién profesional multimedia, el ambiente PC ofrece algunas ventajas como lo
son:

Precio moderado de los equipos asi como el hardware necesario para la produccién.
El costo de mantenimiento es relativamente bajo.

* Existe una buena relacién en cuanto al precio/potencia del hardware.

Actualmente existe una basta oferta de diversos fabricantes en el mercado.

* La mayor parte de la audiencia opera ambiente PC.

AUn asi las desventajas de la PC frente al ambiente Macintosh en el dmbito productivo se centran en
algunos argumentos como son:

*  Menor grado de normalizacién de hardware.
e Frecuentes incompatibilidades entre el hardware/software.




Capitulo 1 Referencias sobre la historia de multimedia

26

*  Se requiere de un mayor de conocimiento del sistema para su mantenimiento.
* Los precios de una MAC son mucho més elevados.

A partir de los afos noventa, los fabricantes comenzaron a afadir tarjetas gréficas y de sonido, lectores
y quemadores de CD, procesadores mds potentes para poder desarrollar proyectos multimedia mds
potentes y complejos.

Con la aparicién de la versién Windows 95 se adopté una interfaz al mds puro estilo Macintosh,
papelera y ventanas incluidas fueron sin lugar a dudas un punto clave para su éxito. Otras tecnologias
que se incluyeron fueron los plug and play, que permiten la adicién automatizada de nuevo hardware a
un sistema, y todo tipo de extensiones multimedia, como la aceleracién de gréficos y video.

1.8.3 Plataforma Macintosh

La primer Apple Macintosh, se lanzo en el afio de 1984 y ya integraba un sistema operativo con interfaz
gréfica para el usuario. Desde sus inicios Apple ha tenido como obijetivo facilitar el uso y manejo de su
plataforma a los usuarios inexpertos.

Con la Macintosh |l, la gama incorporé salida de video en color, lo cual impulsé el desarrollo de
numerosas aplicaciones gréficas para este ambiente. Una de las caracteristicas de la gama Macintosh
ha sido, desde la Mac SE, la incorporacién de serie de la interfaz SCSI y del hardware de audio y video
digital y el CD-ROM, convirtiendo a las Macintosh Power Pc en plataformas completas para todo tipo
de aplicaciones multimedia.

En el ambiente de edicién profesional multimedia, la plataforma Macintosh ofrece ciertas ventajas como
los son:

e Unificacién del hardware y del ambiente grdfico.
¢ Lo oferta de personal es més especializado
e Es una plataforma pensada especificamente para la produccién multimedia.

Estas son solo algunas de las caracteristicas de las dos plataformas mds utilizadas para la produccién
multimedia, aunque hoy en dia la oferta es tan basta que cualquiera de estas ofrece una buena
capacidad respuesta para este tipo de produccién.
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2.1 Fundamentos de Disefo

En el disefio profesional, todo tiene un propésito; nunca se debe decorar una imagen, sino disefiarla.
Para esto es preciso concentrarnos en una comunicacién eficaz, no en hacer que se vea bien la
imagen. '

El reto de los disefiadores es producir imé&genes que inciten subconscientemente al espectador y que
ademds refuercen el mensaje. El empleo de imdgenes novedosas, puede ser muy eficaz en tanto
no lleguemos a distraer al usuario del impacto final. Debemos desarrollar un estilo a partir de las
necesidades del mensaje y de las caracteristicas del piblico, no obligar precisamente a estos a apreciar
obras de arte.

Con esta breve explicacién no pretendo establecer una linea a seguir, son solo algunos consejos que
podrian resultar Gtiles a mds de uno.

2.1.1 Establecer una linea de diseno.

El primer paso para establecer un estilo general de disefio es definir el tipo de publico al que nos vamos
a dirigir, ya que los distintos escenarios para una produccién multimedia son variados y van desde
exhibiciones de museo, capacitacién corporativa, proyectos educativos, quioscos de ferias comerciales,
reportes anuales, etcétera. Y en cada uno de los casos los requerimientos de disefio serdn diferentes y
enfocados a cada uno de los grupos.

Una vez que nos hemos identificado con el publico y el mensaje, lo siguiente es la visualizacién. Donde
nos plantearemos el tipo de imdgenes a utilizar, cuales serdn los colores apropiados para comunicarnos
con nuestro publico, la tipografia que vamos a utilizar, etc. Todos esos puntos que harén que nuestro
trabajo cumpla con la finalidad deseada, que es comunicar el mensaje.

Aunque hoy en dia existen tantos estilos de disefio como disefiadores y aplicaciones para tal fin, siempre
deberd prevalecer una regla simple. Una vez establecido un estilo de disefio, nunca debe abandonarse,
la continuidad unifica el mensaje y hace que nuestro publico se sienta cémodo.

2.1.2 Plantillas

Muchos disefiadores inician el desarrollo de un proyecto partiendo de una plantilla, ya sea que esta sea
electrénica o con ldpiz y papel. La plantilla nos servird como base para poder organizar los elementos sin
distraernos en los detalles. El mensaje y los elementos con los que se cuentan para trabajar determinardn

" Rockley L. Muller “El nuevo papiro CD Rom”, Editorial Anaya Multimedia, 1986, Pag. 350
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la formacién de nuestra plantilla; por otro lado, la plantilla nos sirve para determinar si la direcciéon del
disefio es demasiado simple o demasiado compleja, una vez que nuestra plantilla este definida esta nos
servird para producir las demds pantallas y asi no perder la continuidad.

2.1.3 Mantener cautivo al publico.

Una de las obligaciones del disefiador gréfico es invitar al espectador y conducir su vista a la imagen
o al tema. El empleo de un objeto dominante puede ser bastante Gtil para capturar la atencién del
espectador, después de lo cual se interesardn mucho mds en explorar el resto del contenido. Sin un
objeto dominante, es probable que el espectador se confunda con respecto a lo que es mds importante
o confunda el punto desde donde debe comenzar. Existen varias formas de establecer una jerarquia de
contenidos, siendo el tamafo la mds obvia. Otras son el empleo de colores y el contraste.

La pantalla no debe estar tan saturada; el vacio proporciona al texto y a los graficos un aspecto
desahogado y un drea en la que pueden dominar. La falta de espacio suele dar la sensacién de confusion
qgue amenaza a los espectadores. Si se mantienen las pantallas simples evitaremos el desorden visual y
reduciremos el riesgo de que los elementos compitan por la atencién. Por el contrario si la informacién
es demasiada conviene distribuirlas en varias pantallas.

2.1.4 Guiar la vista

Por tradicién cultural, leemos de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo. Aprovechemos esta
tradicién en vez de querer combatirla. Las imdgenes generalmente resultan beneficiadas al tener un
punto de fijacién visual en la parte inferior central o inferior derecha de la pantalla, pues esto no sélo
conduce la vista hacia abajo, sino que nos da la sensacién de peso. Citando lo antes dicho el empleo
de colores mds oscuros nos ayuda a acentuar el peso.

Oftra cosa que guia la vista son los elementos de una imagen que apuntan o simulan estar moviéndose
en alguna direccién. Los elementos gréficos colocados a los lados de la pantalla deben reflejar la
vista hacia la imagen (a menos que nuestra infencién sea conducir a la siguiente pantalla), aunque los
elementos que no se puedan reflejar conviene colocarlos en una posicién més apropiada.

2.1.5 Mantener el interés

Centrar todo resulta obvio y aburrido. Podemos hacer mds atractivas nuestras imdgenes si escalonamos
los elementos en forma descentrada. Una variante de este recurso podria ser que hiciéramos que la
imagen se salga de nuestro recuadro, las imégenes planas también son aburridas. La manera mads
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comun de evitarlas es emplear elementos que estén bien diferenciados entre el primer y segundo plano
a menudo en combinacién con algunas sombras. El empleo de perspectiva puede crear también la
impresién de profundidad y lo mismo ocurre con un contraste eficaz de colores cdlidos y frios o de
iluminacién brillante y oscura.

El movimiento implicado también puede hacer més atractiva una imagen estdtica. Los objetos casf
siempre quedan en reposo con una orientacién horizontal, podemos aprovechar esto colocando
elementos (como ftitulos o fotografias) inclinados para dar la sensacién de accién o movimiento al
objeto.

Trabajar con marcos o recuadros nos puede dar una sensacién de aislamiento, asi que no debemos
abusar de ellos, un exceso de aislamiento reprime la imagen y hace que la informacién que contiene
parezca menos accesible. Aunque por ofro lado la utilizacién de los marcos nos ayudara a evitar que
algunos elementos anden flotando sin propdsito.

Resumiendo un poco todo lo anterior pondremos algunos de estos puntos en la siguiente tabla:

*  Mantener la sencillez del disefio. Concentrdndonos siempre en el mensaje
* Establecer una plantilla de disefio para utilizarla como patrén

e Utilizar el vacio para desahogar los contenidos

e Establecer un elemento dominante para tener un punto de partida

*  Mantener un equilibrio y escala apropiados entre los elementos del disefo
e Utilizar formas contrastantes para mantener el interés visual

e Utilizar elementos en primer y segundo plano para crear una profundidad

*  Trabajar con el flujo natural de las imagenes para guiar la vista del lector

e Utilizar los marcos con prudencia para preservar la sensacién de apertura

2.1.6 Metodologia del disefo

Disefio es el proceso y arte de combinar texto y gréficos para comunicar un mensaje efectivo, es la
creacién de medios visuales o audiovisuales, que requieren la inferacciéon entre el comunicador y el
usuario final.

Para realizar cualquier disefio y comunicar un mensaje al publico, el disefador posee diversas
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herramientas que puede combinar pero para esto se deben conocer los fundamentos de disefio
siguiendo una metodologia.

La forma de interpretar el lenguaje visual es diferente para cada persona, el disefiador debe experimentar
cada forma para que pueda realizar una buena comunicacién, existen 4 elementos de disefio que son:

Elementos conceptuales
Elementos visuales
Elementos de relacién
Elementos précticos

Los elementos conceptuales no se ven, puede ser un punto o linea que rodea alguna forma o un plano
que envuelve un volumen pero en realidad no existen tales puntos, lineas, planos o volumenes.
Cuando el punto, la linea, el plano y el volumen se perciben se convierten en elementos visuales y se
hacen visibles por medio de los materiales que use el disefiador, ddndoles color y textura, cuando se
hacen visibles las caracteristicas que son inmediatas son la forma, el color y la textura.

Los elementos de relacién son los que estdn regidos por la ubicacion y relacion entre unas y otras
formas y cada una de estas depende de cémo este relacionada con el espectador; otro elemento es la
posicién de la forma, que esta regida por su relacién con la estructura general; las formas ocupan un
lugar en el espacio y este elemento sugiere profundidad; otro es la gravedad que es regida por el peso
y la estabilidad ya sea de una forma o de un grupo de formas, y por Gltimo es el elemento préctico que
emite un significado ya sea por medio de una representacién realista o semiabstracta.

"el distanciamiento, el toque, la superposicién, la penetracién, la unién, la sustraccién, la interseccién
o la coincidencia de formas; cada clase de interrelacién produce diferentes efectos especiales. En el
distanciamiento ambas formas pueden parecer equidistantes del ojo o una més cercana que la ofra"'?

Bruno Munari en su libro como nacen los objetos comenta:
"En el campo de disefio no es bueno proyectar sin método. La serie de operaciones del método
proyectual obedece a valores objetivos que se convierten en instrumentos operativos en manos de

proyectistas el problema de disefio surge de una necesidad, la solucién de esos problemas mejora la
calidad de vida ""®

2Wong Wucius “Fundamentos de disefio”, Editorial Gustavo Gilli P. 465

3 Munari Bruno “Cémo nacen los objetos”, Editorial Gustavo Gilli Barcelona 1983 p. 385
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Para disefar se podrian seguir varios pasos como son:

Definicién del problema
Recopilacion y andlisis de datos
Creatividad

Comunicacién visual

El disefiador grafico utiliza una variedad de medios impresos, electrénicos y multimedia para crear o
recrear proyectos que cumplan con determinadas necesidades de comunicacién.

El disenador debe sintetizar la informacién obtenida desde diferentes fuentes:

Usar la informacién del mercado, especificaciones del costo del departamento de presupuesto etc.
Producir una variedad de modelos o bocetos para demostrar diferentes posibilidades del producto, por
lo tanto se tiene que saber escuchar comentarios referente a lo estético, al color y a las necesidades del
cliente.'

El disefiador decide que elementos son esenciales para crear una idea asi se inicia el bocetaje del
disefio, todo lo que vemos es comunicacién visual, cada imagen tiene un diferente significado.
Bruno Munari distingue la comunicacién en 2:

Comunicacién intencional
Comunicacién casual

Una comunicacién casual puede ser interpretada libremente por el que la recibe, ya como mensaje
cientifico o estético o como otra. En cambio una comunicacién intencional deberia ser recibida en el
pleno significado querido de la intencién del remitente.'®

La comunicacién intencional puede tener informacién estética y préctica, la prdctica es algo que se ve,
la estética es aquella que nos da la informacién de lo que vemos.

La comunicacién visual se produce por medio de mensaijes visuales, que forman parte de la gran familia
de todos los mensajes que actian sobre nuestros sentidos, sonoros, térmicos, dindmicos etc.'®

4 Swann Alan “El color en el disefio grafico”, Editorial Gustavo Gilli Barcelona 1993 p.144
S Munari Bruno “Disefio y comunicacién visual”, Ed. Gustavo Gilli p. 79
'6 Op. Cit. P.82



Capitulo 2

Diseio aplicado en multimedia

33

El emisor es el que transmite el mensaje y el receptor es el que lo recibe, debido a que no se sabe
como es o como esta el receptor, se sabe que hay muchos factores que pueden interferir en el mensaje
a esta interferencia se le llama ruido, pero aunque el mensaje llegue al receptor debe pasar por filtros
uno de ellos es el sensorial basado en los sentidos, otro es el operativo o dependiente, se basa en las
caracteristicas del receptor y por Gltimo el cultural, basado en la cultura del receptor.

2.1.6 Metodologia del diseno digital

El desarrollo vertiginoso de las nuevas tecnologias, especialmente el de la multimedia ha llevado en
forma colateral a la necesidad de ir definiendo reglas del juego, que les permitan a los diferentes actores
que intervienen en una relacién de produccién multimedia, definir adecuadamente su papel de tal
manera que los conflictos sean minimos y existan mecanismos para superar esos conflictos

En general, para desarrollar un proyecto de disefio digital se debe seguir de igual manera una
metodologia de disefio y de trabajo en donde se establecen las etapas mds importantes para el proceso
de desarrollo del proyecto, se establecen varios pasos como son:

Definicién del proyecto

Desarrollo de la estructura de navegacion
Disefio gréfico y pruebas

Produccién y control de calidad
Publicacién y lanzamiento

Cada una de estas fases conlleva una serie de tareas, que se deben realizar en estrecha colaboracién
con el cliente, poniéndose de manifiesto y solucionando cada una de las necesidades.

Como por ejemplo para definir el proyecto debe establecerse el entorno en donde se va a mover el
producto, el tipo de audiencia al que va dirigido, el objetivo que desea alcanzar con el producto etc.,
después se debe planear al sistema de navegacién por medio de diagramas de flujo si se establecerd
una navegacién de tipo lineal o no lineal, una vez teniendo esto definido comenzamos por trabajar en el
aspecto gréfico para lograr el impacto deseado y se hacen las correcciones necesarias tanto de disefio
como de programacién antes de someterlo a las pruebas de control de calidad con otros usuarios.
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2.2 CD interactivo

La creacién de un CD inferactivo o multimedia supone un desafio demasiado estimulante que pondrd
a prueba la experiencia y los recursos de las industrias dedicadas a la computacién, juegos, edicién y
radiodifusién por ejemplo.

Un CD interactivo es un producto que tiene muchas caras, y por lo tanto nadie puede crearlo
aisladamente; se requiere de un trabajo de equipo y de intercambio de conocimientos de distintos
sectores para poder extraerle al CD todo su potencial.

Conforme la palabra impresa va cediendo terreno frente a la palabra electrénica, la pdgina lo cede a
la pantalla. Y la transicién de una a otra plantea problemas tanto a los disefiadores como a los usuarios.
Estos problemas se deben a que la forma fisica de los materiales electrénicos suele ser muy distinta a
la de los materiales impresos y afectan al disefio de la superficie y al de la interfaz. Ya que no hay un
indice al principio ni al final, no se puede meter la mano entre dos pdginas para sefialarlas mientras se
busca otra cosa, etc.

2.2.1 Concepcion de las estructuras

El disefio en la produccion de un CD-ROM multimedia se clasifica de dos maneras:

Disefio de la superficie. (Portada del CD, empaque, etc.)

Disefio de la interfaz. (Disefio y programacién de la aplicacién)

Nos concentraremos en el disefio de la interfaz ya que estamos hablando de un CD-ROM multimedia.

Al disefo de la superficie le corresponden aspectos como la tipografia, la organizacién de los elementos
en la pantalla, el uso de los graficos e ilustraciones dentro del texto y la calidad del lenguaie.

Pero a diferencia del disefio de la superficie, el disefio de la interfaz es un asunto muy diferente. También
es importante tener en cuenta la relacién del usuario ante esos elementos. El disefo de la interfaz
guarda una relacién estrecha con la orientacién del lector dentro del texto, el paso de un nivel a otro,
la repeticiéon de algunas operaciones, la solicitud de ayuda y la decisién sobre la parte del texto que se
buscard a continuacién.

El problema de la orientacién se plantea a tres niveles diferentes:

Estructura inmediata: Instrucciones y ayudas a la orientacién establecidas dentro del documento.
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Estructura interna: Ayudas que forman parte del material, pero que no siempre estdn presentes en la
pdgina ni en la pantalla, como un indice o los mensajes de ayuda en un documento electrénico.

Estructura externa: Ayudas situadas fuera del material, como los indices externos de material impreso o
la documentacién de un paquete de software. !’

En casi todos estos aspectos hay diferencias marcadas de forma y funcién entre los distintos sistemas
usados en el medio impreso y en electrénico.

2.2.1.1 Estructura inmediata:

Orientacién en la pdgina. Los materiales impresos suelen tener pocas convenciones de orientacién. La
numeracién de las pdginas se da por supuesta, las notas a pie de pdgina proporcionan otra fuente de
informacién mds detallada sobre algo en particular, ademds de algunos simbolos de referencia que
faciliten la busqueda del texto, ya sean ndmeros o claves en la parte superior de las pdginas del indice,
uso de negritas, efc.

Orientacién en pantalla. Por el contrario en el documento electrénico, la estructura inmediata de
las ayudas de orientacién suele ser obvia. Con este propésito reutilizan menus, iconos y cédigos de
color. Con todo, el mend no siempre es la mejor opcién para la busqueda de informacién. Ya que los
usuarios ignoran con frecuencia las categorias que se ocultan bajo los titulos de nivel més alto, y son
muy comunes los errores.

Una alternativa a las estructuras de menUs complejas es el uso de palabras clave de busqueda.’®

Los iconos y simbolos graficos también sirven para ayudar al lector a encontrar la informacién que busca.
En la mayoria de los sistemas operativos actuales (Macintosh, por ejemplo), los iconos desempefian
una funcién de esencial importancia en la ayuda a los usuarios. También en medios de transporte y en
edificios pUblicos se utiliza el uso de simbolos como indicativos de orientacién.

2.2.1.2 Estructura interna:

Busqueda de un documento. La estructura interna también proporciona informacién sobre la ubicacién
de informacién. En materiales impresos, estas claves las encontramos en los indices de materias vy
alfabéticos, en apéndices y en notas al pie de pégina por ejemplo.

7 Rockley L. Muller “El Nuevo Papiro CD Rom”, Editorial Anaya Multimedia, 1986, Pag. 350

'8 varios estudios han revelado que los usuarios entienden los sistemas basados en palabras clave suficientemente bien como para utilizarlos con aprovechamiento
y que por lo general los prefieren a los menus.
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En medios electrénicos los sistemas de ayuda de un documento son més dificiles de evaluar. Algunos de
estos recurren a una combinacién de menUs y texto que permite al usuario llevar la cuenta de lo que ha
consultado y al mismo tiempo retroceder a través de menuUs previos hasta un punto anterior (historial).

2.2.1.3 Estructura externa:

BUsqueda entre documentos. En el caso de materiales impresos, los indices, catélogos y listas
bibliogrdéficas desempefian esta funcién.

En los sistemas electrénicos, las ayudas externas son minimas o nulas; la documentacién sobre el
manejo del sistema y las fichas de ayuda son tal vez las formas mds familiares adoptadas para este fin.
La dificultad de orientacién que ofrece el texto electrénico se debe en parte a la rdpidez con la que se
ha pasado del aprendizaje en material impreso al basado en material electrénico. Las peculiaridades
de los medios electrénicos hacen el trabajo del disefiador dificil pero fascinante a la vez. De lo que se
trata es de idear estrategias y métodos mediante los que el usuario pueda localizar la informacién que
le interesa y saltar facilmente de un lado a ofro.

El desplazamiento hacia los medios electrénicos que empiezan a experimentar los materiales de
ensefanza impresos es uno de los aspectos mds interesantes de la entrada de la computadora a las
oficinas, colegios y hogares.

Los métodos de trabajo con materiales impresos estdn tan arraigados y entrelazados con los que se
refiere a ensefiar, buscar y utilizar informacién, que nos resulta muy dificil ser objetivos y ver claramente
la cantidad de cosas que damos por supuestas. Los libros, revistas, etc., son prdcticamente iguales en
todas las culturas, y se presentan siguiendo métodos casi universales. Las mayores diferencias afectan a
detalles tan poco importantes como lo son: la colocacién del indice de materias al principio o al final
del volumen, o la orientacién de las letras del lomo. La mayor parte de los libros publicados antes de
este siglo carecen de indice alfabético, pero en cambio tienen un indice de materias muy amplio. Las
portadas solian ser largas e historiadas, y cumplian la funcién que ahora se encomienda a las solapas
o a las contraportadas.

En la sedimentacién de las convenciones sobre la portada; los libros mdés antiguos y los incunables
practicamente no tenian portada, empezaban directamente en la primera pdgina, y el titulo estaba
formado por las palabras iniciales del texto.

Antes de la invencién de la imprenta, los textos manuscritos fueron cargdndose de una serie de
convenciones tan elementales hoy en dia para leer, escribir o estudiar: uso de mayUsculas y mindsculas,
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signos de puntuacién, espaciado entre palabras, separacién de frases, parrafos y direccion de escritura
en la pdgina. Todas las convenciones que ahora utilizamos y esperamos en un texto no fueron la idea
de un solo escritor, sino que evolucionaron poco a poco con el paso del tiempo.

2.3 Color

Desde que las pantallas dan la cara y se convierten en nuevos soportes de comunicacién, los teéricos,
disefiadores y creadores de espacios Web han trazado directrices de cémo hacerlas eficaces, sobre todo
al tratarse de experiencias interactivas pensadas para la participacién activa de los usuarios.

No podemos hablar de la madurez del paradigma de interfaces gréficas de usuario, pero si de un
amplio desarrollo que nos permite trazar principios estilisticos, operativos y funcionales.!?

Resulta algo complejo explicar estdticamente el dinamismo que plantean proyectos Web online, pero
también significan un alto para conocer detalles de la concepcién de cada una de las partes que la
constituyen y asf evaluar su eficacia.

En este sentido, es prudente plantearnos el alcance y los nuevos retos de estas experiencias. Uno de los
puntos de esa complejidad que representan las interfaces de usuario se refiere a la utilizacion del color
como informacién y herramienta de comunicacién; podemos hablar asi de una semdntica del color.

El conocimiento de su incidencia cultural, psicolégica y conceptual en general al escoger y hacer uso del
color es determinante, en muchos casos del éxito o fracaso de una produccién, son estos criterios que
aprendemos o que inconscientemente adquirimos los que determinaran la eficacia, propiedad y utilidad
de uso para trazar estrategias.

2.3.1 El color como fundamento

En nuestra amplia cultura visual, la concepcién del color va més alld de la idea del éste como "Impresién
que los rayos de luz reflejados por un cuerpo producen en la retina del ojo". Su conceptualizacién estd
planteada desde varios frentes. Por una parte, la éptica de las capacidades humanas y por otfra la
propuesta semdntica de la psicologia del color, junto con las implicaciones culturales.?

Generalmente el circulo de colores incluye 12 tonos, de los cuales se distinguen tres topologias bdsicas:
colores primarios, secundarios y terciarios.

9 Navarro Giiere Héctor “E-Colors”, Editorial Monsa, Barcelona, Pag. 2
20 Navarro Giiere Héctor, Op.cit; Pag. 3
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2.3.2 Propiedades
Todo color posee una serie de caracteristicas que le hacen variar de aspecto y que definen su apariencia
final. Entre estas propiedades se pueden distinguir:

2.3.2.1 Matiz: es el estado puro del color, sin el blanco o el negro agregados. Es un atributo asociado
con la longitud de onda dominante en la mezcla de las ondas luminosas. El matiz se define como un
atributo de color que nos permite distinguir el rojo del azul, y se refiere al recorrido que hace un tono
uno u otro lado del circulo cromdtico, por lo que el verde amarillento y el verde azulado serdn matices
diferentes del verde.

2.3.2.2 Saturacién o Intensidad: se refiere a la viveza o palidez de un color. Indica la pureza del
mismo y puede relacionarse con el ancho de banda de la luz que estamos visualizando. Los colores
puros del espectro estdn completamente saturados. Un color intenso es muy vivo. Esta propiedad
es siempre comparativa ya que relacionamos la intensidad en contraposicién con ofras cosas. Lo
importante es aprender a distinguir las relaciones de intensidad, ya que muchas veces cambia cuando
un color estd rodeado por oftro.

2.3.2.3 Valor o Brillo: es la intensidad con mas claridad u oscuridad en el color, y se refiere a la
cantidad de luz percibida. El brillo también se puede definir como la cantidad de oscuridad que tiene
un color, es decir, representa lo claro u oscuro que es un color respecto de su color de referencia. Esta
es una propiedad importante ya que nos permite crear sensaciones espaciales por medio del color. Asf,
porciones de un mismo color con fuertes contrastes de valor definen porciones diferentes en el espacio,
mientras que un cambio gradual en el valor de un color va a dar sensacién de contorno, de continuidad
de un objeto en el espacio.

Las anteriores propiedades descritas sirven para plantear criterios de seleccién de color por analogia y
por contraste. Por colores andlogos entendemos que es la combinacién de colores que estdn contiguos
en el circulo cromdético. Y los colores por contraste son tonos por oposicién en el circulo de colores;
también se puede decir que son la combinacién de dos colores opuestos.

Otro de los factores que inciden en la percepcién de los colores son:

Las formas, el juego figura-fondo de los obijetos, el tiempo de exposicién ante un color y la memoria que
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tengamos acerca de un determinado color. Todas estas variaciones son estabilizadas en el ojo y afectan
la sensacién del entorno.

2.4 Colores luz RGB

Son los tres colores principales de la composicién de la luz, también llamados RGB (del inglés, Red,
Green, Blue) estos colores son sustractivos, es decir que al interponerse uno contra otro reducen o
cambian sus colores por eso la suma de estos 3 colores luz Rojo, Verde y Azul da origen al Blanco

(luz).

Cuando el ojo humano percibe un color, los colores que realmente estdn actuando son los que le hacen
falta a éste que vemos para convertirse en Luz (Blanco). Asi por ejemplo, cuando vemos el color Rojo,
en realidad los colores luz es opuesto a la realidad.

Los monitores de computadora trabajan con colores RGB y reproducen el color en 16.7 millones, usan
3 canales que contienen 24 bits por pixel (8x3).

En una pantalla convencional TRC (tubo de rayos catédicos), la imagen que aparece en pantalla se
produce mediante particulas fosféricas brillantes, elementos quimicos orgdnicos que se degradan con
el paso del tiempo. Una precisa reticula de puntos rojos, verdes y azules ("el trio") se proyecta sobre la
cara inferna de la pantalla, acompafados por una méscara de ajuste situada mds hacia atrds. Hoy en
dia, la tecnologia en el dmbito de las pantallas estd muy avanzada y ofrece pantallas planas ante esto
las pantallas de TRC han perdido la batalla.

La creciente demanda de PCs portdtiles forzé el ritmo de desarrollo de las pantallas de cristal liquido
o LCD. Las propiedades de los cristales que componen estas pantallas tienen el mismo sistema que las
pantallas de las calculadoras convencionales. Pero a diferencia de estas, en las pantallas de LCD, los
colores se producen activando selectivamente cada uno de los transistores minUsculos emplazados en
la parte trasera de las pantallas negras. Cada transistor es equivalente a un pixel cubierto por un filtro
rojo, verde o azul. La produccién de luz de pixel se controla variando el voltaje aplicado a los paneles
polarizados que forman las capas superiores de la pantalla. Un monitor LCD estdndar puede llegar
a tener un total de més de 2 millones de pixeles RGB de este tipo. Pero muchos de esos pixeles son

defectuosos o "muertos".?!

21 Pring Roger, “www.color”, 300 usos de color para sitios Web, Editorial Gustavo Gili, México 2001 Pag. 16
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Existen otro tipo de pantallas conocidas como FED (pantalla de emisién de campo) o también conocidas
como pantallas de plasma. Este tipo de pantallas se utiliza para visualizaciones de gran tamafo pero se
esta aplicando a pantallas estédndar.

Cabe seralar que el disefiador no podrd controlar exactamente que colores verd el usuario en su
computadora, en parte, porque cada plataforma (Mac o PC) utiliza una paleta propia de cada
sistema operativo compuesta por 256 colores. De los cuales solamente 216 son iguales entre las
dos plataformas. Asi como también cada uno de los monitores esta calibrado de diferente manera,
por lo que se ha venido trabajando con diversas aplicaciones que tratan de estandarizar la medicién
del color, entre estos dispositivos destaca el lenguaje Postscript, el cual ha resuelto unidades que van
desde el O (negro) al 255 (blanco), correspondiendo con los 256 colores (8 bits) que puede representar
cada componente bdsico, creando de esta manera una gama estdndar de color y evitando utilizar el
despliegue de otra gama de color mds completa como la de 16.777.216 colores (24 bits) de la cual no
se fiene la certeza de que todos los monitores estén calibrados para utilizarla.

En el caso particular de las paginas Web los nimeros hexadecimales sirven para convertir los colores
RGB en valores que HTML puede interpretar. Si utilizamos al azar el valor hexadecimal de un color
tomado de una paleta de millones de colores no tenemos ninguna garantia de su fidelidad a través de
las diferentes plataformas debido que no todos los usuarios tiene la capacidad de visualizar millones de
colores en sus monitores.??

La paleta segura se encuentra estandarizada por la compafia Pantone® mediante una guia impresa de
los 216 colores que son iguales entre las dos plataformas.

Los colores pigmento CMYK, también conocidos como colores de impresién, se forman a partir de las
combinaciones de colores luz, estos son Cyan, Magenta y Amarillo, adicionalmente la letra K representa
el color Negro que harfa falta completar una gama completa de tonos.

Los colores CMYK son usados para impresién y separacién de colores, usan 4 canales que contienen
32 bits por pixel (8x4).

2.5 Color Psicolégico

Es ampliomente conocida la influencia emocional que producen los colores. La cultura, las tradiciones
y la moda son caracteristicas que determinan muchas respuestas emocionales asociadas; a un color

22 Folder X, “Taller de creacién de paginas Web”, México 2004
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particular. A cada intensidad de un mismo color asi como para las diferentes combinaciones de colores
que se puedan hacer.

Comuénmente, cada color se relaciona con emociones y asociaciones de ideas, asf, y por citar sélo
algunos ejemplos, podriamos establecer los siguientes:

Rojo: pasién, alarma, agitacién, fuerza, sexo, peligro, fuego, sensualidad, sangre.
Amarillo: entusiasmo, primavera, inocencia, infancia, optimismo, agresividad.
Azul: verdad, dignidad, melancolia, tristeza, confianza, masculinidad, cielo, agua.
Naranja: alegria, juventud, calor, verano.

Rosa: calma, debilidad, tranquilidad,

Verde: naturaleza, salud, dinero, frescura, crecimiento, abundancia, fertilidad.
Purpura: sofisticacién, inteligencia, espiritualidad, dignidad, misterio, muerte.
Violeta: fantasfa, juego, suefio, pesadilla, locura.

Marrén: edad, antigiedad, madera, ladrillo.

Negro: elegancia, seduccién, misterio, fuerza, mal.

Blanco: pureza, inocencia, limpieza, ligereza, juventud, suavidad.

Oro: prestigioso, costoso, elegancia, religién.

Plata: prestigio, frio, ciencia, espacio.

Los colores son sumamente Utiles para establecer relaciones conceptuales. Es comin asignar los mismos
colores a conceptos que comparten el mismo nivel jerdrquico: cuando el usuario ve de nuevo el color,
asocia la nueva informacién a nivel deseado. Esto es de primordial importancia cuando se exhiben
varios niveles de importancia en la misma pantalla. El disefio y color de los fitulos puede ser el mismo en
varias pantallas, en tanto se cambie el esquema del color de fondo para evitar la monotonia. Por otro
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lado, podemos usar intencionalmente colores distintos para diferenciar ideas que sean conceptualmente
Unicas.

El color cumple muchisimas funciones, como comunicar relaciones entre ideas y niveles jerdrquicos
y pueden servir para dirigir la atencién a un cierto elemento de informacién o para guiar la vista. El
correcto empleo del color hace més comprensible el mensaje y, lo que es mds importante se comunica
con el subconsciente del usuario.?®

2.6 Grdficos

El componente gréfico de una pdgina trasciende las fronteras del lenguaie, y permite a usuarios de todo
el mundo, experimentar, disfrutar y ejercer un uso productivo de la informacién que de otra manera
estarian fuera de su comprensién.

Pero existe un inconveniente: las imdgenes pueden tardar en descargarse a la mdquina del usuario
dependiendo del tamafio de la imagen y del tipo de conexién del usuario. Asi que por muy bien
construido que este el sitio si el usuario no es paciente saltard a otra pdgina. Esto no sucede en el
caso de un CD interactivo ya que todas las imé&genes estédn almacenadas dentro del CD y no necesitan
descargarse en la mdaquina del usuario, aunque si puede verse afectado si el procesador no es muy
potente y depende también de la memoria RAM que este destinada a la unidad.

Entre los distintos tipos de archivos de imagen digital, algunos se han creado especialmente para
Web, mientras que otros que ya existian se han adaptado como "estandar’, y los mds utilizados son los
formatos GIF y JPEG.

2.6.1 GIF (Graphics Interchange Format)

Responde al acrénimo de Formato de Intercambio de Gréficos, fue utilizado por compuserve, funciona
muy bien en pequefos iconos, botones, ilustraciones y en todas aquellas imdgenes con colores planos
y que no requieran una representacién realista o fotogréfica del color.

Este formato utiliza técnicas de compresién que puede albergar un maximo de de 256 colores, es
decir una profundidad de 8 bits. Su esquema de compresién identifica patrones de datos. Cuando se
encuentra con dreas en una imagen que no contienen cambios puede implementar una compresién
mucho mdés alta. Al comprimir busca cambios a lo largo del eje horizontal de arriba hacia abajo y

23 Burger Jeff Op.Cit; Pag. 247
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cuando encuentra un nuevo color la informacién se suma al tamafo del archivo.

Existen 2 fipos de estdndar GIF, conocidos como GIF-87° y GIF-89, la variedad 89 no es mds que
una extensién del formato GIF tradicional, con propiedades afiadidas de transparencia y entrelazado,
muy Utiles para el trabajo en Web.?

Una imagen se visualiza en la pantalla de la computadora del usuario solo cuando esta ha terminado
de almacenarse dentro de esta.

Una imagen de gran tamafo puede tardar varios minutos en descargarse y esto seria inaceptable para
el usuario, para evitar este tipo de problemas, el formato GIF 89 permite el entrelazado.

Este proceso rompe la imagen en bandas alternativas de un pixel de altura y el navegador recibe primero
las pares (2, 4, 6, 8) y luego las impares (1, 3, 6, 9), con la ventaja de que a medida que las bandas
se descargan, se visualizan directamente en el monitor y para un mismo tiempo de descarga, permiten
avanzar una previsualizacién algo borrosa de la imagen, ademés no aburre al usuario enfrentdndolo a
un espacio vacio mientras espera.

La opcién de transparencia permite al disefador fusionar la imagen GIF con el fondo, es decir que una
imagen que se utiliza como icono no se verd encuadrada en un marco, sino que se integrard al color

del fondo.

2.6.2 JPEG (Join Photographic Experts Group)

Este formato nos permite comprimir imdgenes con calidad de 24 bits (millones de colores), conservando
asf la amplia gama de color y las variaciones sutiles en brillo y matiz que encontramos en fotografias.
Sin embargo, el mecanismo de compresién produce perdida de informacién.

Los JPG estandar pueden tener la propiedad de entrelazado de los GIF y se les conoce como "JPG
Progresivo".

Se recomienda trabajar el formato JPG cuando se requieran imdgenes fotorealistas pero debe tenerse

en cuenta que el tiempo de descarga serd mds alto que el de un GIF.
Pero si por el contrario se trabaja con texto o con colores planos el formato GIF es el mds adecuado.

24 Glenwright Jerry, “www.layout como disefar y componer sitios Web”, Editorial Gustavo Gili, México 2001
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2.6.3 PNG (Portable Network Graphics)

Este formato se encuentra en la antesala de su aceptacién por parte de W3, lo cual indica que
los principales navegadores podrdn soportarlo en versiones futuras. Desafortunadamente en estos
momentos es necesario confar con un plug-in para ver imdgenes con este formato.

El PNG puede manejar archivos de 8 o 24 bits sin perder calidad en la imagen. Utiliza diferentes
métodos de compresién permitiendo optimizar al méximo cualquier tipo de imagen.

A diferencia del GIF o JPG, el PNG fue creado para ser un verdadero formato interplataformas,
almacena informacién sobre gamma de la plataforma nativa para que el visualizador lo pueda
compensar automdticamente y desplegar la imagen correctamente en la plataforma final.

El gamma mide la cantidad de brillo que un monitor emplea al desplegar una imagen. Un valor de
gamma alto resulta en una imagen oscura, la plataforma Windows emplea un valor gamma mayor a la
plataforma Mac, por lo tanto la misma imagen se ve mucho mds oscura.

Existen dos tipos de PNG que son PNG-24 y PNG-8

2.6.3.1 PNG-24
Este formato soporta una profundidad de 24 bits (millones de colores) y conserva simultdneamente la
amplia gamma de color y las variaciones sutiles en brillo y matiz como el JPG vy los defalles finos como

el GIF

La compresién no quita informacién de la imagen (lo que si sucede en el JPG) conservando su calidad.
Sin embargo los archivos en este formato usualmente son mds grandes que los JPG. En pantalla la
diferencia es casi imperceptible. La compresién PNG es favorable Gnicamente con una profundidad de
8 bits o menor.?®

2.6.3.2 PNG-8

Este formato soporta una profundidad de 8 bits (256 colores) comprimiendo dreas sélidas de color
con detalles finos. El formato PNG-8 indexa (reduce) el color de la imagen para hacer una compresién
eficiente. Se determina una paleta de color para restringir el color del gréfico. Usa las mismas paletas
de color que el formato GIF. Los archivos resultantes pueden llegar a pesar de 10 a 30 % menos que un
GIF dependiendo del contenido de la imagen.

25 Folder X Op.cit
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2.7 Resolucion

La mayoria de los monitores despliegan imdgenes con una resolucién de 72 pixeles por pulgada (ppp).
Por lo tanto 72 ppp es la resolucion estdndar para los gréficos utilizados en producciones multimedia.
Es importante considerar que en monitores que manejen una resolucién mayor las imagenes se verdn
mds pequefas. Por ejemplo en monitores PC con una resolucién de 96 ppp.

2.8 Tipografia

La tipografia es el buen equilibrio e interaccién entre los distintos cardcteres de una pdgina. Una
buena tipografia establece una jerarquia visual que facilfta la lectura de la prosa, al proporcionar tanto
interrupciones visuales como énfasis graficos, que ayudan al lector a entender la relacién entre el texto
y la imagen, entre los titulares y los bloques de texto subordinados.?

A pesar de que las reglas tipogrdficas bdsicas son las mismas tanto para los documentos electrénicos
como los impresos, la tipografia tiene caracteristicas distintas ya sea que se muestre en un monitor o
impresa en un papel.

Debido a que la tipografia es un elemento sumamente importante dentro del disefio editorial, su
evolucién informdtica no se hizo esperar dando como resultado la "tipografia digital”, la cual alteré de
manera significativa el proceso técnico que se habia venido desarrollando en los documentos impresos.
Por lo tanto se comenzaron a disefar familias tipograficas cuyo dispositivo de salida fuera un medio
electrénico; los disefadores de estas tipografias han tenido especial cuidado en hacerlas legibles y
funcionales para la baja resolucién que se maneja en la pantalla de una computadora. Tenemos
como ejemplo de este proceso a diversas fuentes Sans serif tales como: Verdana, Tahoma, y Georgia
desarrolladas por microsoft®, sin embargo, Adobe® ha comprado los derechos de diversas fuentes
tipograficas como es el caso de Garamond, Baskerville, Bodoni y muchas otras.

En pantalla las fuentes Sans serif tienen la ventaja de ofrecer una éptima legibilidad para textos largos,
incluso se recomienda que las fuentes romanas y ornamentales se empleen solamente para titulares o
indicaciones, ya que en pantalla este tipo de fuentes generan una inmediata fatiga visual.

Desde el punto de vista tecnolégico la tipografia digital se diferencia de la tipografia de tipos porque
trabaja como un software que permite su portabilidad y compatibilidad entre diferentes computadoras
acelerando considerablemente el proceso de produccién.

La tipografia digital consta de archivos que contienen los datos e instrucciones, necesarias para su

26 J. Lynch Patrick “Principios basicos para la creacién de sitios Web”, Editorial, Gustavo Gili, Barcelona 2000 P4g. 79
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utilizacién, actualmente los formatos mas usados son:
Fuentes Postscript
Fuentes Truetype

2.8.1 Postscript. Fuentes digitales desarrolladas por Adobe®, en las que cada familia tipogrdfica se
compone de 3 archivos: uno con las fuentes de pantalla, otro con la informacién correspondiente para
su impresién y un fercer archivo en caso de utilizar plataforma Windows con el AFM (Adobe Font Metrics)
el cual contiene la informacién métrica para la composicién de dichas fuentes.

Para utilizar el formato de fuentes digitales Postscript es indispensable un gestor de fuentes, el estdndar
es el AFM.

2.8.2 Truetype. Fuentes desarrolladas por Apple® y Microsoft® en las que solo se necesita de un
archivo que contiene toda la informacién necesaria: la descripcién bitrmap (mapa de bits) para su
visualizacién en pantalla, las definiciones de su contorno para impresién, asi como la informacién
métrica para su composicion.

Los monitores reproducen las fuentes a una resolucién mdés baja a la que se puede encontrar en
cualquier libro, revista o incluso cualquier pdgina salida de una impresora convencional. La mayor parte
de las fuentes de libros y revistas se reproducen a una resolucién de 1,200 puntos por pulgada (dpi) o
mayor, mientras que un monitor rara vez supera una resolucién de 85 dpi.

Pero la caracteristica diferencial de la tipografia electrénica tal vez sea su variabilidad. En ocasiones tal
vez sea conveniente indicar al usuario algunas sugerencias sobre como deberia visualizar la pagina en
su monitor.

2.8.3 Diseno editorial

2.8.3.1 Legibilidad

La buena tipografia depende del contraste visual entre los distintos tipos de letra y entre los distintos
bloques de texto, titulares y espacio en blanco circundante. Nada atrae mds el ojo y la mente del usuario
que un estudiado contraste o una adecuada diferencia en el tratamiento de cada uno de los elementos,
si se satura cada una de las pdginas con texto, el lector se enfrenta ante una pared gris y ante la carencia
de contraste visual e, instintivamente se siente rechazado.
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Cudndo el contenido es esencialmente texto, la tipografia se convierte en la herramienta para "pintar’
y organizar la pdgina. Los esquemas compositivos entre el texto y la imagen que se establecen
cuidadosamente en una sucesién de pdginas, pueden ayudar a una mejor organizacién de la
informacién y a incrementar la legibilidad.

2.8.3.2 Alineacion

Los mérgenes definen la zona de lectura al separar el cuerpo de texto de la zona que lo rodea. En
cualquier tipo de documentos los mdargenes aportan una incuestionable tranquilidad visual. En el disefio
de inferfaces multimedia es importante un cuidadoso disefio no solo de los mdargenes, sino también del
"espacio en blanco", pues en cualquier monitor, los contenidos coexisten forzosamente con los elementos
de la interfaz del navegador, e incluso con otras ventanas, menUs o iconos del sistema operativo.

Los mdrgenes también aportan un mayor atractivo visual a la pdgina al afadir contraste entre el espacio
positivo (texto y gréficos) y el negativo (espacio en blanco).

Texto justificado. Es aquel que esta alineado tanto a la izquierda como a la derecha creando recténgulos
de texto sélido, y los encabezados generalmente se centran para que el documento tenga una apariencia
simétrica mds formal.

Bloques de texto centrados y justificados a la derecha. Estos tipos de alineacién son de una lectura
incomoda. Ya que leemos de izquierda a derecha, anclando nuestro viaje a través de la pdgina en la
linea vertical del margen izquierdo, los mdrgenes desiguales que se producen con estas variaciones
hacen que la visualizacién sea mucho mds compleja, pues los ojos deben identificar el origen de cada
linea de fexto.

Texto justificado a la izquierda. Es la opcién més viable para un documento electrénico, pues el margen
izquierdo es constante, reglado y predecible en comparacién con el derecho que es irregular. Ademds
el margen desigual que produce a la derecha puede aportar variedad e interés a la pdgina, sin restarle
capacidad de lectura.

Longitud de linea. La lectura de un texto en un monitor resulta algo dificil debido a que la resolucién
de este es muy baja respecto a las de un medio impreso, ademds si se tiene también en cuenta que en
la mayoria de los documentos electrénicos no se respetan mucho que digamos las reglas bdsicas de la
composicién tipogréfica. Las lineas de texto de un documento electrénico son demasiado largas para
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una lectura cémoda.

*Nétese que me refiero a un documento electrénico ya sea como pdgina Web o la interfaz de un CD
interactivo etc.

Psicolégicamente el ojo humano abarca de forma correcta unos ocho centimetros de ancho ante una
lectura de texto a distancias normales. Debemos tratar de mantener los parrafos de texto en columnas
que no excedan esa distancia de preferencia, en el caso de realizacién de documentos electrénicos se
sugiere que establezcamos esta distancia en columnas de 365 pixeles aproximadamente.

2.8.3.3 MayUsculas y MinUsculas. El uso de estas afecta de manera importante la percepcién de
un encabezado. Al momento de leer no visualizamos cada una de las letras que componen una palabra
y luego la construimos, sino que reconocemos ante todo la forma de la palabra como un conjunto de
letras. Una sugerencia es evitar el uso de encabezados totalmente en maydsculas, ya que estas tienen a
formar un rectédngulo que le dicen muy poco al ojo.

Para los encabezados o titulares es conveniente hacer la escritura tipo oracién, es decir en mayUscula
la primera palabra y los nombres propios, ya que lo primero que visualizamos es la parte superior de
las palabras.

2.8.3.4 Interlineado. Es el espacio vertical en un blogque de texto, es decir la distancia que hay entre
un renglén y otro. El interlineado afecta la legibilidad de un blogque de texto: si es demasiado grande
provocamos que el ojo tenga dificultades para encontrar la siguiente linea, mientras que si es demasiado
pequefio tendemos a confundir las lineas. Se considera que un interlineado correcto es el que esta dos
puntos por encima del tamafo de letra, es decir si utilizamos un fuente de 12 puntos lo correcto seria
utilizar un interlineado de 14 puntos aunque puede variar hasta en 4 puntos de diferencia.

2.8.3.5 Sangrias. Existen dos escuelas a la hora de sangrar los pdrrafos. El método cldsico utiliza
la sangria para sefalar el inicio de cada pérrafo nuevo. Muchas publicaciones técnicas, de referencia
o comerciales utilizan una linea en blanco para el espacio de separacién entre bloques de texto. Los
parrafos con sangria funcionan muy bien en los casos de textos largos, en donde el sangrado nos
sefiala cada nuevo pdrrafo con una interrupciéon minima del flujo de la lectura. Por otro lado las lineas
en blanco entre parrafos, facilitan la visién general de una pégina y proporcionan un espacio en blanco
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adicional que tranquiliza a la vista.
Cualquiera de estas opciones es valida siempre y cuando se aplique a todo nuestro disefio.

La calidad de una pdagina electrénica aumenta si se consigue utilizar la tipografia de forma consistente a
lo largo y ancho del sitio, la consistencia aporta pulcritud al disefio y alienta a los visitantes a permanecer
en este.

2.8.3.6 Tipografia como imagen. En el proceso de desarrollo de una aplicacién multimedia la
tipografia no puede aislarse de los elementos gréficos, y generalmente es necesario establecer una
tipografia como imagen para darle mds presencia e impacto al disefio.

Podemos decidir si queremos mostrar el texto en forma de imagen. Esto implica que ya tenemos los
conocimientos para saber cual es la mejor manera de guardar nuestras imégenes ya sea en formato

GIF, JPG o PNG.

Suavizado. El anti-aliasing o suavizado es un técnica muy utilizada para optimizar la apariencia en un
monitor de los elementos gréficos y la tipografia. Este consiste en difuminar la aspereza de las formas
que contiene los elementos insertando pixeles de colores intermedios entre los perimetros de los colores
distintos. Cabe destacar que los colores intermedios que genera el anti-aliasing pueden afectar nuestro
disefio tal y como lo habiamos concebido.

Si se va a utilizar el suavizado es recomendable que se haga sélo cuando se va a mostrar tipografia de
gran tamafo, sobre tipografias cuyo tamafio es inferior a 10 puntos el suavizado reduce la legibilidad.

2.9 Cruce de plataformas.
Cuando nos cruzamos con sistemas operativos diferentes el tamafo de las fuentes es relativo ya que
Windows y Macintosh muestran de manera distinta las mismas fuentes incluso cuando sean los mismos
tipos. Las fuentes en sistema Windows aparentan de 2 a 3 puntos més grandes que sus equivalentes en
Macintosh, por ejemplo la fuente Times New Roman de 14 puntos en Windows equivale a la Times New
Roman de 12 puntos en Mac.?”

27 J. Lynch Patrick, Op.Cit, Pagina 78
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No existe un manual definitivo o un conjunto de normas para poder disefiar péginas o aplicaciones
multimedia, la mayoria de estas terminan siendo trozos de informacién, sin ningin tipo de relacién con
el contexto global del sitio a donde pertenecen. El usuario se ha vuelto mds impaciente ante la tortura
que supone tener que descargar grandes cantidades de material sin sustancia para conseguir lo que esta

buscando: informacién clara, completa y precisa.
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3.1 Perspectiva global del diseno grdfico.

Hoy en dia el concepto de disefio grdfico es frecuentemente utilizado por la sociedad, sin entender en
realidad lo que significa y cuales son sus orfigenes.

El disefo gréfico no es una innovacién de los Gltimos 30 afios como muchos piensan, sino por el
contrario, el disefio tiene sus antecedentes en las formas visuales que eran plasmadas con la intencién
de comunicar.

La comunicacién visual, como antecedente del disefio gréfico, surgié cuando el hombre tuvo la
necesidad de comunicarse y de expresar sus necesidades primarias, se puede decir que aparecié con el
desarrollo mismo de la civilizacién.2

Las primeras pinturas rupestres ya tenian este sentido de comunicar por lo tanto no es una actividad
nueva, aunque su denominacién como disefo grdfico si es reciente, se pueden considerar las formas
visuales como antecedentes histéricos del disefio grdfico desde la antigua Grecia, Roma, La edad media
y los siglos posteriores.

Haciendo referencia a las etapas més importantes de la evolucién que el disefo grafico ha tenido en el
Ultimo siglo, el cudl ha sido modificado por los momentos histéricos de la época podemos ver que estos
han sido determinantes para darle cardcter y personalidad.

Antes de que se institucionalizara la ensefianza del disefio gréfico, quienes realizaban esta actividad eran
las imprentas, los dibujantes y a veces los pintores, en si las personas que se dedicaban a ello lo hacian
de manera intuitiva y emotiva no tenian un cardcter profesional.

En la 2¢ mitad del siglo XIX, aparece la Revolucién Industrial, la cudl se consolida en el siglo XX como
un fenémeno social, que marca fundamentalmente el desarrollo de las sociedades contempordneas,
la méquina con su produccién en serie desplaoza a la elaborada por la mano del artesano; en esta
etapa surge la necesidad de estudiar procesos de comunicacién masiva con cardcter comercial, y la
formulacién de imagenes de uso.?

La primera guerra mundial establecié la importancia del disefo gréfico, debido a que las ilustraciones,
los letreros, carteles y graficos ayudaban a comunicar e instruir, de un modo econdémico vy directo, la
identificacién militar siendo esta un cédigo que se entendia instantdneamente. Los gobiernos utilizaron

28 Brockmann Joséf Muller, “Historia de la comunicacién visual”, Editorial Gustavo Gili, 1998, Pag. 149

2% Pijoan José “Historia universal”, Editorial Salvat
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estos métodos de anuncios publicos y propagandas para exhortar a los ciudadanos a compartir el
esfuerzo de la guerra.

En los afios 30, se conceptualiza la profesion del disefio grafico con el auge de las escuelas funcionalistas
como la Bauhaus, la famosa escuela de artes y artesanias establecida en Weimer (Alemania) en 1919,
la cual adopta teorias como la Gestalt.

Los antecedentes de la Bauhaus se remontan al siglo XIX con las devastadoras consecuencias de la
Revolucién Industrial, que provocaron un cambio en las estructuras sociales, la formacién industrial
formaba parte del plan de estudios de la escuela, la intencién primordial era la de subordinar a la
mdéquina la accién creadora del artista. Las reglas dictadas por esta escuela, formaron parte de una
reforma que examino los elementos de disefio, y el papel que cada uno de ellos jugaba a la hora
de transmitir informacién. En 1933 el nuevo disefio funcional habia sido aceptado en Alemania y su
ensefanza ya se habia infroducido en las escuelas, pero con la segunda guerra mundial y todas sus
consecuencias se cerrd la Bauhaus. Muchos de los profesores de esta escuela huyeron a Estados Unidos
dando origen a la “Nueva Bauhaus” ahora instituto de disefio en Chicago.

Al finales de los afios 30, el cartel fue la més sobresaliente contribucién de los disefiadores a las pugnas
politicas y a la propaganda, pero poco a poco fue desplazado por la revista, esto debido a que la revista
llevaba noficias del conflicto directo a los hogares, la guerra impulsé los procedimientos del disefio y
la idea de que, por medio del disefio se podrian resolver problemas de comunicacién. Estos principios
fueron experimentales por la psicologia Gestalt en el tiempo de guerra para su aplicacién en dreas
como camuflaje e identificacion.

A partir de los afios 40, la participacién del disefo gréfico fue de gran importancia en la vida politica,
se establecieron simbolos politicos como la hoz y el martillo en la bandera roja de los comunistas y
la sudstica nazi, los colores rojo, blanco y negro de la bandera imperial alemana, se utilizaron en los
estandartes nazis, los lideres politicos, tenfan presencia masiva en carteles, matasellos, portadas de
revistas y periédicos, convirtiéndose en simbolos nacionales. Se utilizaba la fotografia como medio Util
de propaganda politica y de ilustracién documental.

En la guerra la presién del tiempo requeria la répida comprension de los hechos y de las situaciones
fomentando el desarrollo del disefio aplicado a la informacién.
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Al final de la década de los 60, se considera no solo el funcionalismo del disefio, sino también aspectos
importantes como el consumismo el mejor aprovechamiento de los recursos naturales, surgimiento y
busqueda de nuevas alternativas en tecnologia asi como provocar en el receptor una participacién
activa en los procesos creativos de disefio. Las transformaciones sociales que ocurrieron en el occidente
en la década de los 60 se refleja también en la expresién grafica y en la comunicacién social.

En los afios 70 la televisién toma un papel muy importante en cuanto a comunicacién se refiere,
es el medio de comunicacién masivo mas poderoso que contribuye ampliomente al desarrollo y
modernizacién de los mensajes visuales.

En los afios 80, el disefio gréfico establece nuevos valores formales en su propuesta, la cual busca
encontrar un nuevo sentido al disefo, expresando de manera individual el pensar del disefador gréfico,
y ante todo su sentido social, de revisién critica y no de posicién solamente.

3.2 El disefo grafico en América Latina

Realizar un balance de la historia del disefio grafico en América latina tal vez pueda ser un poco
precipitado.

A decir verdad, es hasta después de la segunda guerra mundial cuando se puede hablar del disefio
gréfico en paises como México, Cuba o Argentina.

México llena por si solo la historia antigua del continente, desde los siglos XVI al XIX, casi sin oposicién
alguna. Cuba por ofra parte debido a su situacion politica es el Unico pafs del continente con una
dialéctica opuesta, y ha dado un giro a la historia americana del disefio gréfico (en especial el cartel)
desde los afos sesenta. ®

Argentina se ve fuertemente influenciada por las tendencias francesas. En los afios sesenta este pafs era
la primera potencia de América Latina en la ediciéon de libros y otros materiales de lectura como por
ejemplo, los diarios. Sin embargo, la ilustraciéon es la especialidad en la que los argentinos han tenido
mayor proyeccién.

Pero el protagonismo en la historia del disefio grédfico contempordneo en América Latina no lo
desempenan ni México ni Argentina, sino Brasil. Un pais que fue capaz de imprimir sus propios libros
hasta 1920, a pesar de esto el establecimiento de las sucursales de grandes agencias de publicidad
americanas, que coincide con el primer gran desarrollo industrial y mercantil del Brasil, permite la

30 Satué Enric, “El disefio grafico. desde sus origenes hasta nuestros dias”, Editorial Alianza, 1990, Pag. 388
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introduccién de las més modernas formas de produccién industrial, con lo que los brasilefios aprenden
a disefiar anuncios publicitarios en 1940.

El origen del disefio gréfico brasilefio puede determinarse por medio de los pioneros Aloisio Sergio
Magalhaes y Alexandre Wollner. En 1962 se inaugurd en Rio de Janeiro la primera Escuela Superior de
disefio Industrial, la cudl ha contado con profesores de altisimo nivel como Gui Bonsieppe.™

La medida brasilefia de institucionalizar la ensefianza del disefio gréfico a nivel universitario, es muy
reciente ya que data de 1963, ha puesto en marcha los mecanismos pedagdgicos y criticos imprescindibles
para formar un frente profesional, el cual mds alld de la inevitable dependencia estadounidense en el
sector del disefio publicitario de agencia, esta regenerando ya las prematuras inconstancias artisticas
que impiden el desarrollo orgdnico y autéctono de una actividad como el disefio gréfico.®

Colombia, Pert y Venezuela, son quizds los paises en donde se aprecia con mayor claridad la influencia
conceptual de esta iniciativa brasilefa, la completan México, Cuba, Argentina y Brasil el conjunto de
paises que protagonizan la historia del disefio en América Latina.

3.3 México

Cuando en 1519 Herndn Cortés inicia la colonizacién de México, este disponia ya de antiguas y
esplendorosas culturas que fueron de las mds evolucionadas de América Latina.

El hecho de que se sigan encontrando enormes cantidades de sellos por todas las regiones es prueba de
que la préctica de estampar imégenes estaba ampliamente difundida en el México antiguo.

Durante el periodo colonial México fue uno de los principales focos culturales de América Latina.
En 1538 circulaba ya el “Addn y Eva”, cuyos villancicos son la primera manifestacién de la poesia
mexicana; en 1539 se establece la tipografia y Fray Juan de Zumdrraga, obispo de México, es el autor
del primer libro impreso en la ciudad de México, casi doscientos afos antes de la famosa Biblia de
Gutenberg de América Latina impresa en Argentina.

Los primeros nativos que pudieron practicar algo semejante al disefio grafico fueron los grupos indigenas
que se dedicaban a ilustrar I[dminas con temas religiosos, utilizando para ello la técnica del estarcido.

Nadie sabe con exactitud cuando los indigenas empezaron a imprimir por si mismos, aunque en los
Oltimos afos del siglo XVII los libros mexicanos empiezan a ilustrarse con unos grabados al cobre cuya

31 http://monografias.com/trabajos13/hisdisgr.htmI#DISENO
32 Satué Enric, Op.cit; Pag. 389
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tosquedad permite sospechar que fueron grabados por indigenas.

Durante el siglo XVIII se ocuparon bésicamente de imagineria religiosa. Poco después de 1830 la
litografia se ocupo de eso afadiendo a su repertorio sdtiras de costumbres y caricaturas politicas en
periédicos similares a los europeos. La caricatura encontrd un clima ideal en México, en donde palpitaba
todavia el eco de choque entre aztecas y espafoles, dos culturas seculares que se batieron sin piedad.

Caso aparte fue La obra del xilégrafo José Guadalupe Posada, que debe enmarcarse en la historia del
disefo gréfico. Por varias razones.

*Porque es el equivalente a lo que fue en Francia unos setenta afios antes. La Imagerie D’Epinal dirigida
por Charles Pellerin. José Guadalupe Posada, fue capaz de hacer una produccién casi tan abundante y
variada como lo fue la francesa (generalmente en formatos mds pequefios y a una sola finta).

*Porque fue mds que un artista, un ilustrador y aln mds que eso, un cronista grdfico del acontecer de
la vida mexicana, sensible a todos los sentimientos populares.

*Por las caracteristicas de los soportes sobre los que imprimieron los veinte mil grabados y dibujos de
Guadalupe Posada.

El oficio (dibujo, litografia, xilografia e impresién) lo aprendié en su ciudad natal Aguascalientes, en una
pequefa imprenta cuyo duefo, Trinidad Pedroza era litégrafo y grabador en madera. A la edad de 19
afios el artista empieza a grabar envolturas para caijetillas de cigarros y cerillas.

Trinidad Pedroza edité un pequefio semanario progresista. El Jicote, cuyo principal atractivo eran las
caricaturas litografiadas. El jicote tenfa una postura de izquierda y causo tal escandalo que se tuvo que
trasladar a Leén Guanajuato, a donde le siguié posada. En este semanario aparecieron sus primeros
dibujos y caricaturas. En 1888 posada se traslada a la capital. Encontré un empleo de grabador en
la editorial de José Vanegas Arroyo. La mds grande de su género en México, publicaba literatura para
las masas: oraciones, historias de santos, descripciones de casos raros, relatos de crimenes, milagros.
Comentarios y para el Dia de los Muertos, las “Calaveritas”. Posada se convirtié en una estupenda
atraccién para la editorial. Resulto ser el artista ideal para este puUblico, que se sentia comprendido
por él y que, a su vez comprendia el lenguaje pldstico claro, conciso y llano en que hablaba. Durante
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veinticinco afios hasta su muerte en 1913, realizo las ilustraciones que Vanegas Arroyo necesitaba para
sus volantes y folletos, miles de grabados, en que se halla captado intuitivamente, lo que se llama “la
opinién publica”.

En el siglo XIX la xilografia habia logrado un efecto relativamente amplio ya solo como ilustraciéon de
libros de gran divulgacién, y en cierto sentido los grabados de posada fueron también ilustraciones,
ilustraciones de corridos impresos en hojas volantes, aunque de hecho interesaba més la ilustracién que
lo ilustrado. El nuevo grabado en madera, cuando entra de lleno en el tratamiento de los problemas
planteados por la Revolucién, procura ante todo conservar su popularidad, sin la cual no puede
sostenerse, y menos en México.

Después de la Guerra Civil Espafiola son muchos los republicanos exiliados en México, algunos de estos
al llegar aqui desarrollan la labor de abrir a los j6venes estudiantes ofras posibilidades de expresién
y de estilo, a parte de la tan famosa xilografia. Entre ellos Miguel Prieto, que fue profesor de disefio
tipogréfico, revolucioné la produccién de disefio destinado a libros, revistas y periédicos. Su influencia
se dejard sentir, esencialmente a través de su discipulo mdés dotado y competente: el espafiol Vicente
Rojo, quien fuera responsable de la mayor parte de catdlogos, obras y revistas publicadas en México y
dedicadas al arte y a la literatura. Su trabajo para las dos editoriales mds significativas de México, Fondo
de Cultura Econémica y Universidad Nacional de México, asi como la direccién de la mitica imprenta
Madero, definen la finura intelectual de Rojo.

En 1940 Prieto funda en México la revista Romance (revista de los exiliados espafioles), y comienza a
participar activamente en la creacién del disefio gréfico mexicano moderno, en especial con el disefio
de las ediciones del nuevo Instituto Nacional de Bellas Artes (1947) y con el suplemento cultural del
diario conservador Novedades, llamado “México en la cultura”.

Vicente Rojo llegé a México a los dieciocho afos y entro a formar parte del equipo de prieto. En 1951,
ofros exiliados espafioles (Tomds Expresate, Pepe Azorin) fundaban la que fuera la famosa imprenta
Madero, que fue la primera industria gréfica que instalé en México un departamento de disefio que en
un comienzo estuvo a cargo de Vicente Rojo.

Desde ahi crean las ediciones Era, que fue uno de los exponentes del mejor disefio grdfico editorial
mexicano , secundado por la labor que Vicente Rojo desarrollaba por fuera para la Universidad
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Nacional Auténoma, el Fondo de Cultura Econémica, etc.

El circulo de influencia de la imprenta encamino a la creacién del Grupo Madero, un equipo de
disefiadores formados en el departamento de la industria grdfica, de los cuales destacan Rafael Lépez
Castro, Bernardo Recamier, Peggy Espinosa, Germdén Montalvo, entre otros.

Ofro grupo semejante, Arco Iris, encabeza, dos iniciativas inéditas en México como lo son el
establecimiento del primer estudio de disefo grdfico fuera del Distrito Federal, y fueron los primeros en
editar una revista autéctona de disefio Magenta.

Pero los primeros elementos estructurales de la ensefianza del disefio grdéfico, aparecieron en el primer
tercio del siglo XX. Como prdctica profesional, su antecedente mds claro, se da en los cursos que
impartié el programa de estudios para trabajadores fitulado “Cursos nocturnos de carteles y letras” de
la Escuela Nacional de Artes Plésticas, durante la gestién de Diego Rivera en 1929, 10 afios después
la UNAM establece cursos de dibujo publicitario; y en 1959 el dibujo publicitario se establece como
carrera.®

Ante la necesidad de establecer la comunicacién gréfica de las olimpiadas de México en 1968, la
Escuela Nacional de Artes Plésticas reestructura el plan de estudios de la carrera de dibujo publicitario
y la enfoca hacia la comunicacién grdfica y la licenciatura en Disefio Grafico nace como una rama de
artes visuales en la academia de San Carlos.

Esta acciéon serd el preludio para fundar al poco tiempo las primeras escuelas de disefio grafico en
México. Ya que cada vez es mds frecuente el interés por parte de las empresas privadas e instituciones
pUblicas por renovar su imagen gréfica; el hacerlo, influye de manera determinante en un mayor
prestigio y mejores ventas de sus productos.

3.3.1 El oltimo medio siglo

Aunque el desarrollo del disefio profesional en México es aln joven ya puede hablarse de una madurez
que es el fruto de la labor de més de 40 afios ejercida por gente creativa empefiada en mejorar la
imagen de los productos mexicanos.* )

En 1971 uno de los pasos importantes del gobierno del presidente Luis Echeverria Alvarez, fue
la creacion el IMCE, (Instituto Mexicano de Comercio Exterior), cuyo obijetivo era impulsar las
exportaciones del pais. Pero para tal propésito era necesario elevar la calidad de los productos, por lo

33 CADU “La ensefanza del disefio grafico en México”
34 CODIGRAM, “Disefio mexicano industrial y grafico”, Editorial Iberoamerica 1991 México, Pag. 13
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que se establece la fundacién dentro de esta instituciéon del Centro de Disefio, organismo que a partir
de sus tres departamentos: Disefio Grdfico, Ferias y Exposiciones y Promocién del Disefo, impulsé al
disefio en todas sus manifestaciones alrededor de todo el pais y también con las naciones que tenian
tratos comerciales con México.

Para este fin se conté con la participacién de los primeros egresados de disefio y profesionales en otras
materias que habian decidido desarrollarse en este campo. El resultado, fue la difusién y aplicacién
de esta actividad en un dmbito muy amplio ya que se trabajo de igual manera en dreas como disefio
industrial y gréfico, de vestido, de exposiciones, y alin en el drea de artesanias.

A partir de la promocién del Centro de Disefo, surgen una serie de asociaciones que representan
durante algunos afios a los profesionales en activo, hasta culminar en la fundacién en el afio de 1975
del CODIGRAM, (Colegio de Disefiadores Industriales y Gréficos de México, A.C.), organismo oficial
del gremio.

Dentro de un ambiente donde aln faltaba mucho por hacerse. El gremio de disefiadores se dio a la
tarea de vincularse con su medio de trabajo y los profesionales del disefio a nivel internacional, logrando
asi la sede para organizar el evento de trabajo Interdesign 78 / México reunié a representantes de varios
paises que trabajaron conjuntamente hasta concluir un proyecto pensado para sus aplicaciones en las
naciones en vias de desarrollo.

En 1978 el CODIGRAM participa en el XI Congreso Mundial del ICSID (Consejo Internacional
de Sociedades de Disefio Industrial), con sede en México, que por primera vez se organiza en un
pais latinoamericano. A partir de este evento, los grupos profesionales y las escuelas de disefio de
América Latina inician una relacién que culmina en 1980 con la fundacién de la ALADI, (Asociacién
Latinoamericana de Disefio Industrial).

En 1980 se establece un programa de eventos de promocién del disefio tanto grafico como industrial y
se incrementan las relaciones internacionales con el ICSIDI y el ICOGRADA (Consejo Internacional de
Asociaciones de Disefio Gréfico).

Es en este afio cuando surgen los primeros cursos de posgrado en Disefio Industrial a nivel de América
Latina, dentro de la Universidad Nacional Auténoma de México, con lo que se inicia la preparacién de
especialistas y maestros en la materia.

En 1982, se organiza el Il Congreso Latinoamericano de la ALADI, en el que se hace presente una
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destacada participacién de los disefiadores mexicanos tanto por el elevado nimero de asistentes, como
por los trabajos que se presentaron ante delegados de ocho paises de Latinoamérica.

A pesar de la situacién general, en estos afios se consolidan los profesionales y oficinas de disefio
mdés destacados y se inicia una actividad por parte de estudiantes y autoridades académicas en
las universidades, dando como resultado eventos tan importantes como el Encuentro Nacional de
Estudiantes de Disefio.

A mitad de los afios 90 a la actualidad la concepcién del disefio gréfico se ha modificado de tal manera,
que tiene que replantearse hasta el nombre mismo y la funcionalidad de la carrera. El surgimiento de
la tecnologia y de los sistemas computarizados, solo deben ser un medio de representaciéon para el
disefiador. Se replantea el disefio gréfico como un instrumento para mejorar la comunicacién y hacer
mds atractivos los productos.

En la UNAM antes de la revision del plan de estudios de 1995 el disefio gréfico se definia como “una
disciplina que pretende satisfacer necesidades de comunicacién visual mediante la configuracién,
estructuracién y sistematizacién de mensajes significativos para su medio social”. Es un acto humano
creador que transforma una realidad con el fin de comunicar a partir de imdgenes con la caracteristica
condicional de la funcionalidad de la identificacién de la imagen propuesta con lo que esta
represente®

No se puede desconocer la validez artistica de los disefios grdficos y su relacién con las artes plésticas,
pero muchas veces se confunde lo estético y se pretende definir el disefio como un arte.

Yves Zimmermann disefiador espafol establece las siguientes diferencias entre arte y disefio.

“el arte y el disefio no es lo mismo: el arte es una actividad generada desde dentro de uno mismo, en
cambio el disefio es delimitado bajo ciertas pautas, ademds de que tiene que cumplir con una funcién
especifica, lo bonito no es lo importante lo verdaderamente importante es que funcione. El arte esta
confinado a la contemplacién, no tiene un fin préctico, en cambio el disefio tiene que estar sujeto a
normas establecidas por el cliente”?

El disefio gréfico no es una cuestion de moda, es una necesidad que es consecuencia del nivel industrial
alcanzado en el mundo y su necesidad de comunicarse y debe cumplir con su misién; la funcionalidad
en la comunicacioén.

35 Programa para la carrera de disefio grafico, UNAM, ENAP, Xochimilco 1974
36 Taller titulado “Procesos creativos” impartido en la Escuela Mexicana de Arquitectura, Disefio y Comunicacion de la Universidad La Salle México 2 al 4 de marzo
del 2002
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La UNAM después de la revisién del plan de estudios de las carreras de Disefio Gréfico y Comunicacién
Visual, la cual se define como el conjunto de estrategias, instrumentos, procedimientos, técnicas y
recursos del saber humano en que se establecen relaciones de intercambio de conocimiento y en los
que inferacttan la percepcién fundamentalmente a través del sentido de la vista.?

La carrera de disefio y comunicacién visual, pretende cumplir con la tarea de hacer que el egresado este
ampliamente preparado en el dmbito profesional y de competencia en el mundo real, dédndole diferentes
instancias de especializacién; Audiovisual y multimedia, disefio editorial, fotografia, ilustracién,
simbologia y disefio de soportes tridimensionales.

3.4 El Diseno Grafico y su relacién con la multimedia

En la actualidad la globalizacién, los avances tecnolégicos y cientificos, el crecimiento de las grandes
urbes, el comercio, la aparicién de Internet, han obligado al hombre a desarrollar estrategias de
comunicacién masiva, es ahi donde el disefio grafico adquiere una gran importancia dentro de la
sociedad moderna y su misiéon de comunicar visualmente.

El disefiador gréfico es el encodificador del vehiculo del mensaje en el proceso de comunicacién, a
través de un canal visual; para ello utiliza medios de produccién, manuales, mecdnicos, electrénicos
y digitales. En los medios de produccién del disefio grdfico se sitéa la multimedia que utiliza el canal
audiovisual para la percepcién del mensaje®

En la practica profesional, la multimedia es un drea de especializacién definida como “Area audiovisual
y multimedia” constituida por un conjunto de medios de comunicacién que involucra 3 elementos
bésicos:

1 la emisién y recepcién controlada y sincronizada de mensajes visuales acompafados de sonido.

2 |a incorporacién de la dimension temporal a través de las imdgenes en secuencia y de la imagen en
movimiento.

3 la interactividad prevista y controlada por el emisor de algunas de las respuestas del receptor de los
mensajes®

La multimedia ha cobrado gran relevancia, pues facilita la comunicacién y permite al receptor interactuar
con la informacién y encontrar los datos que necesita, en un ambiente de imagen, movimiento y
sonido.

57 Plan de estudios de la licenciatura en Disefio y Comunicacién Visual, Escuela Nacional de Artes Plasticas, Universidad Nacional Auténoma de México, Xochimilco

38 Apuntes del seminario de titulacion “Sistemas digitales para el disefio en la comunicacién visual”, ENAP, UNAM, impartido por los profesores Julian Lépez Huerta y Francisco
Estrada febrero 2003

39 Plan de estudios de la licenciatura en Disefio y comunicacién visual, ENAP, UNAM Xochimilco
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3.5 Situacion del productor multimedia en el mercado actual.

3.5.1 El papel que desempeinia.

La apertura comercial y la permanente tendencia hacia la globalizacién obligan al México productivo a
buscar nuevas soluciones para su desarrollo.

El disefio, como motor creativo en estas circunstancias, juega un papel de suma importancia que cada
vez se reconoce con mayor claridad. A su vez los profesionales del disefio empiezan a entender cual es
su participacién en este rubro y ya han colaborado en el desarrollo de la imagen y de los productos de
este pais en proceso de cambio.

3.5.2 Caracteristicas del mercado.

La sociedad actual tiene un gran interés por las nuevas tecnologias, como multimedia. Estos nuevos
avances estdn creando un nuevo estilo de comunicacién més interactivo.

La computadora se esta convirtiendo en una herramienta forzada en todos los hogares. Y los
decaimientos continuos de la tecnologia y su aumento de potencia se verdn reflejados en un aumento
de consumidores. Por ejemplo el costo de grabacién de los CD’s ha bajado demasiado en los Gltimos
afos tanto que ha llegado a ser mucho mds barato que la impresiéon en un soporte como lo es el papel
por ejemplo.

Lo que busca una aplicaciéon Multimedia es mejorar el proceso de interaccién y comunicacién entre
usuarioy aplicacién. De esta forma un punto fundamental a considerar son los elementos de comunicacién
que involucra la aplicaciéon, asi como el tema que trata y sobre todo la necesidad a la que responde.
De esta forma, para el desarrollo de una aplicaciéon Multimedia se debe hacer un trabajo interdisciplinario
y de una metodologia que permite a gente de diferentes dreas ( ingenieria, disefios, comunicacién, etc.),
hablar un lenguaje comin, ya que Multimedia no significa integrar audio, video e imagenes sin ninguna
relacién real ni necesaria.

Multimedia es aplicable en cualquier drea, siempre y cuando este bien desarrollada y se cumplan con
las necesidades bdsicas para que una aplicacién Multimedia tenga sentido; es decir, exista un problema
o una necesidad a solucionar y se tenga una metodologia adecuada que permita un desarrollo
interdisciplinario.®

Con la imaginacién como Unica frontera, las aplicaciones de la multimedia son cuantiosas, el nGmero
de posibles empleos en la que multimedia puede intervenir es bastante amplio; aqui pongo sélo algunos
ejemplos:

40 Fundesco: “El desafio de los afios 90”, Madrid, 1996.
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¢ Presentacién corporativa

* Material promocional

*Pdginas de Infernet

*Cursos de capacitacién

*Comunicacién Interna y capacitacién en Intranets
*Campafias de correo directo

*Catdlogo de productos o servicios

*Médulo de Informacién con touchscreen

*Punto de venta electrénico

*Mddulos de demostracién de productos

*Memoria de un evento

*Protectores de pantalla (screen savers)

*Indice interactivo para respaldo de informacién en CD
*Manuales de usuario, de servicio o de referencia
*Paquetes de entrenamiento para el staff o franquicias
*Reportes anuales o presentaciones de resultados
*Publicaciones digitales

*Médulos en stands para ferias y exposiciones
*Simuladores

*Visitas a lugares virtuales o remotos (Presencia Virtual)
* Juegos y paquetes de entretenimiento

*Programas educativos y de ensefanza

¢ Prototipos interactivos

*Recopilacién de vida y obra

*Demostradores electronicos para agencias automotrices
* Arboles genealdgicos interactivos con imdgenes, sonido y video
*Archivo muerto de imégenes, sonidos, videos

*Y tantas ofras como la imaginacién nos lo permita.

Los conocimientos que se pueden obtener de trabajos hechos en multimedia no van dirigidos a ningin
rango especifico de edad, profesiéon o grado, por el contrario, el Unico inconveniente seria el poder
manejar una computadora
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La estructura de la industria estd claramente definida y formada por diferentes estratos en la cadena
productiva y de consumo.*

El fabricante crea la tecnologia.

La produccién genera aplicaciones y da utilidad a la idea del fabricante.
El editor organiza y define las aplicaciones.

La distribucién acerca al consumidor el producto.

El consumidor, por Gltimo, adquiere el producto.

3.5.3 Localizacion de mercados.
Algunos de los principales mercados a los que los productos multimedia pueden dirigirse son:

3.5.3.1 Mercado educativo. En cualquier nivel, ya sea elemental. Bdsico o superior.
La multimedia sirve como un medio educativo, cultural para los nifios; actualmente existen colegios
que utilizan computadoras como medio de ensefianza-aprendizaje; ya sea tanto teérica como prdctica;
y para estos utilizan software que abarcan diversos temas, que comprenden desde las matemdticas,
geografia, ciencia, artistica, gramdtica y hasta inclusive musica. Los profesores se han dado cuenta de
las grandes posibilidades que los CD-ROMs brindan en materia educativa: son obras cada dia mds
completas.

Con ellos, los nifios también acceden a la informacién en forma diferente; descubren videos, mapas,
animaciones y otros documentos, que le ayudaran a relacionar y a comprender mejor la informacién.#

3.5.3.2 Mercado domeéstico. Esta experimentando un gran crecimiento, y estd ansioso de conocer
y formar parte de la cultura de computadora personal como electrodoméstico de amplia aceptacién,
ademds posee un sin fin de aplicaciones como pueden ser los libros de recetas culinarias, programas de
gestién del hogar, diversos manuales, hasta catélogos de venta por correo o servicios.

3.5.3.3 Mercado de promocion. Una de las dreas en donde ha habido gran acogida y aceptacién
para los sistemas y programas multimedia, es el drea de promocién. En los Gltimos afios los programas
multimedia se estdn convirtiendo en una herramienta muy poderosa para autopromocionarse. Hoy
en dia no es extrafio recibir CD-ROM'’s muy atractivos con informacién promocional, como carta de
presentacién de empresas, o carpetas de trabajo y curricula de aspirantes a solicitar algin puesto.

41 Delicado Molina Javier, Op.cit, Pag. 26
42 Vitale, Bruno: “La integracién de la informatica en el aula”, Editorial Visor, Madrid, 1999.
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3.5.3.4 El mercado ludico. Aunque el videojuego tiene un lenguaje y un mercado propio, existe
una alternativa para este como el libro de ocio que es el equivalente interactivo del cémic, cuentos para
nifios, apoyos al hobby, software de seguimiento deportivo, programas de apoyo al coleccionista.

3.5.3.5 Mercado erético. Sin lugar a dudas es el mercado que mejores ganancias deja, el 60 % del
mercado multimedia en los estados unidos son coleccionistas de videos eréticos, dotados de un grado
de interactividad.

3.5.3.6 El mercado técnico y profesional. Este mercado esta especialmente predispuesto al
empleo de la tecnologia multimedia, ya sea en forma de manuales de uso de maquinaria y tecnologia,
manuales de empleo de software, bases de datos o publicaciones especializadas por ejemplo.

3.5.3.7 El mercado de la formacién de personal. Hasta hace poco, el profesional del mundo
editorial y de diversos procesos productivos, aprendia su oficio y permanecia estable durante varios afios.
Pero en la actualidad, la formacién se entiende como un proceso de continuo aprendizaje mediante el
empleo de la tecnologia multimedia.

3.6 El futuro de multimedia

Asf como los grandes visionarios han sofiado con mundos extrafios y maravillosos plenos de tecnologia y
conocimiento, de igual manera multimedia abre la puerta para aprovechar la riqueza cultural generada
por la humanidad por mds de 5000 afos con sélo abrir el mundo encerrado en pequefos discos
compactos de bajo precio o tener acceso a ella a través de la red mundial de Intemet o World Wide Web.
Pero no debemos olvidar que quien crea esta posibilidad es un ser humano y quien tendrd la
responsabilidad de conocer y guiar su propio acervo cultural seremos nosotros mismos. Hoy
la Multimedia estd4 siendo aplicada en mdltiples dreas (medicina, ingenieria, comunicacién,
arquitectura, etc.) para una gran variedad de fines (educacién, entrenamiento, marketing, disefio,
etc.). Multimedia ya es una realidad exitosa y en continua evolucién. El futuro estd en la mejora de
la interaccion en sentidos como el tacto (producir sensaciones y detectar texturas) y la integracién
de sentidos como el gusto y el olfato; buscando manejar finalmente la realidad en forma virtual.

Reafirmando que el limite es la imaginacién.
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3.7 La Situaciéon en México
En el Panorama Mundial puede detectarse la relacion entre el desarrollo del disefo gréfico y el grado de
industrializacién de un pafs. En México, esta actividad recibié un impulso definitivo en 1968. #

La Olimpiada de ese afio convirtié al disefio gréfico en un componente definitivo del medio ambiente
visual del pais. Al mismo tiempo, demostré a fabricantes y compafias locales, segin la opinién
generalizada de los profesores del ramo, la importancia de un programa grdfico bien estructurado.

Segun Lance Wayman, disefiador neoyorkino al que se debe el logotipo de México 68 y la simbologia
de las estaciones de la linea 1 del metro, entre ofros simbolos, “durante la XIX Olimpiada hubo que
desarrollar un lenguaie gréfico y un sistema de identificacién capaz de hablarle a un grupo multilingual”.

El disefiador mantiene una constante lucha por ascender al status del que goza cualquier otro
profesionista.

Para muchos, el disefiador no es mds que alguien que “dibuja bonito”, de ahi que muchos
empresarios no busquen el verdadero profesionista y se aboquen ellos mismos, o algin pariente
o conocido, a la estructura de su propio programa de comunicacién. No son raros los casos de
quienes en un momento de inspiracién disefian su propio logotipo, sin ninguna investigacién previa.

La confusién de términos ha provocado que algunos disefiadores se subestimen. En un principio
se tuvo que malbaratar el trabajo, y en la actualidad apenas unos cuantos cobran como debieran.
Las diferencias de precios entre disefiadores, no son buenas ni para él ni para el cliente, el Gltimo puede
elegir al mds caro pensando que es mejor o desdefiar al barato creyendo que le entregard un mal
trabajo, cuando esta relacién no es en todos los casos directamente proporcional.

El disefio no es caro en México, lo que sucede es que el industrial no estd acostumbrado a pagarlo. Es
en base a resultados como puede demostrarse la conveniencia de invertir en disefio.

El empresario que tiene para pagar por el disefio, lo hace. “Lo que se intenta conquistar es que pague
el hecho en México”. #

43 http://www.digram.net/pagina8_hist.htm

44 dem
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3.7.1 Problemadtica social.

En México, la profesion de disefiador gréfico demanda un andlisis profundo respecto a sus bases
formativas, de orientacién y enriquecimiento cultural.

Actualmente, mds de 50 escuelas imparten la carrera en el nivel técnico o como opcién de salida de
ofras carreras de nivel medio superior. A la sub-valoracién del carécter académico y profesional del
disefio, debe agregarse el rezago tecnolégico del pais en relacién con paises cuyas tecnologias son
mds desarrolladas, asi como las precarias condiciones socioeconémicas de gran parte de nuestra
poblacién.

En cuanto al campo laboral, los sistemas de mercado de las profesiones en América Latina, Y en
particular en México, no permiten la especializacién de estas disciplinas ya que el disefio es considerado
todavia un articulo suntuario, lo que propicia su marginacién como actividad profesional. Por otra parte,
las condiciones de desarrollo empresarial que prevalecen en estos tiempos enfrentan al egresado a la
problemdtica de que el campo de trabajo se reduce Unicamente a la reproduccién de ideas.

En relacién con lo anteriormente mencionado, el diseAador alemdn Gui Bonsiepe (en su conferencia
“Perspectivas del Disefio Industrial y Gréfico en América Latina”) sefala: “La centralizacién politica y
socioeconémica de las actividades productivas y de la informacién engloba la problemética de esta
profesién. Existe un rezago en la atencién a las instituciones de provincia; su integracién a las instancias
académicas, culturales e industriales estd obstaculizada tanto por las distancias a los centros de
informacién como por la politica centralista de las dependencias gubernamentales, lo que repercute en
su participacién en el mercado potencial de trabajo.”*

3.7.2 El Factor “Malinchista”

La corta historia del disefio en México registra sobre todo en sus origenes, reconocidos nombres de
extranjeros, los que a juicio de los disefiadores mexicanos, dieron a conocer las verdaderas posibilidades
del disefio en México.

“A varios afos de que aprendimos de estos profesionales, todavia se les sigue llamando, cuando la
imagen corporativa de muchas companias y hoteles de reciente aparicién, bien pudo haber sido hecha
en México. Incluso los discipulos del mismo Lance Wayman, por ejemplo. Y aunque respetamos mucho a
los disefiadores extranjeros porque nos vinieron a abrir las puertas, creo que ya podemos hacer nuestros
propios trabajos de disefio de acuerdo a nuestras necesidades”. 4

45 Gui Bonsiepe, “Las siete columnas del disefio”. Editorial UAM, primera edicion, México, 1993. p. 174.
46 Gonzalo Tassier, http://www.digram.net/pagina8_hist.htm
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En mds de una ocasién, el empresario ha preferido el disefio norteamericano, a pesar de que cuesta
10 veces mds de lo que valdria aqui. Y aunque el extranjero sea buen disefador, puede ocurrir que no
conozca el perfil del pUblico al que tendrd que dirigir su mensaje.

En un caso asi, el desconocimiento del idioma y del mercado mexicano puede ocasionar enormes
fracasos. En este caso la competencia con el disefiador extranjero es saludable, ya que da la oportunidad
para comparar calidad y costo.

Si bien se responde cada vez mds a los requerimientos del industrial, éste necesita, ante todo, resultados.
Si el profesionista mexicano no puede ddrselos, tendrd que recurrir al extranjero. En ocasiones, el
industrial que necesita proyectar la imagen de su empresa en el exterior, no sélo para vender sus
productos, sino también, por ejemplo, para la obtencién de créditos, recurre a disefiadores extranjeros
con experiencia internacional.

No obstante, muchos profesionales insisten en que el disefiador mexicano es capaz de realizar este tipo
de trabajos. El nivel cultural de una gran parte de la poblacién parece imponer obstdculos para el libre
desarrollo de la comunicacién gréfica.

Opina Tassier, “los niveles culturales son una limitante. Para ello, la imposicién de estilos de comunicacién
visual de vanguardia, que en el mundo son masivos, en México son inoperantes, ya que el nivel de
cultura visual del mexicano esté muy lejos del que puede tener un europeo, por ejemplo.”*

Esto es consecuencia légica del subdesarrollo. El surgimiento de una moda viene dado por una
saturacién de estilos. En ese momento, la innovacién se hace necesaria. En México, adn no hemos
llegado a esa etapa en el disefio grdfico. Con dolor profesional, el disefiador suele estar al tanto de las
tendencias mundiales, sabiendo que muchas de ellas no tienen cabida aqui. Ante todo, “el disefio debe
cubrir las necesidades del publico”.

Por otro lado, el profesional choca més de una vez con la poca disposicién del cliente para buscar
soluciones. Podria montarse un museo con todos los trabajos rechazados. Disefios que a veces aparecen

luego en el extranjero y prueban su eficacia.

“La inseguridad por parte del cliente o su falta de confianza en el disefiador lo obliga a que no acepte
un trabajo hasta que éste no es visto y probado en ofro pais”.

47 Gonzalo Tassier, Op.cit
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Los disefiadores también coinciden en denunciar que el principal obstdculo al realizar su trabajo es la
calidad de los materiales. La escasez de estos productos es reflejo de la economia del pais. “La demanda
de estos productos es mucho menor aqui que en Estados Unidos, donde el mercado de disefiadores es
tan amplio que una industria puede abocarse a cubrir la demanda de més de 200mil individuos que
utilizan equipos de dibujo especiales”.

El campo de trabajo potencial del disefio gréfico es enorme. Se enfrenta a un mercado en el que el
lanzamiento de productos requiere del disefio constante de etiquetas, carteles, etc. Ademds, es claro
que México deberd incursionar de forma creciente en el drea de competencia internacional, en la que
la imagen del producto es un factor de competitividad importante”.

Por ahora, la existencia de escuelas de disefio obedece a la demanda de desarrollo en el que, el
disefiador debe comprender su posicién dentro de las interrelaciones socioeconémicas nacionales y
aceptar su dependencia de la realidad.

También debe encarar su actividad como un servicio, ain no conocido y en ocasiones rechazado.
Bdsicamente debe despojarse de la investidura de genio inventor que labora en el aislamiento en espera
de una idea.

3.7.3 Consideraciones sobre la oferta y la demanda

Las profesiones se definen actualmente de acuerdo con su permeabilidad en el contexto social y la
evolucién tecnoldgica; estas dos razones inciden directamente en el disefio en general y en el disefio
gréfico en lo particular.

Hasta la fecha se han realizado pocos seguimientos estadisticos de los profesionistas en este campo.
Una de las fuentes de informacién son las sociedades de egresados, ya que estos organismos existen en
la mayorfa de las universidades en donde se concentran los egresados de las diferentes licenciaturas; no
obstante, es necesario establecer organizaciones de exalumnos que circunscriban particularmente a la
especialidad y analizar metodolégicamente su desarrollo en el ejercicio profesional.

El perfil del egresado de la carrera se define como un profesionista integral, capaz de producir y
organizar mensajes de comunicacién grdfica; en su trabajo se articulardn los elementos tedricos y
prdcticos del proceso del disefio para solucionar problemas concretos, desde una perspectiva critica,
social y profesional.
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La evolucién propia del disefio nos obliga a estudiar con todo rigor la insercién del profesional de
las imdgenes en el dmbito laboral; dicha participacién estd condicionada por las caracteristicas de la
sociedad en cinco factores fundamentales:

El desarrollo socio-econémico.

* Las disposiciones del mercado laboral.

* Las referencias en la innovacién tecnolégica.

El libre juego de la oferta y la demanda en cuanto al material de trabajo.

Los sistemas de articulacién entre justificaciones formativas y contextos laborales.

La creciente afluencia de profesionistas satura el mercado laboral. Si tomamos en cuenta los datos
referentes a las instancias que plantean al disefio gréfico como opcién en su cuadro de carreras,
tenemos que agregar a los egresados de las escuelas de nivel técnico, y a las universidades e institutos
que manejan cursos especificos de disefio, sobre todo en cuanto al manejo de equipo de cémputo.

La tecnologia, entendida no sélo en el aspecto de la informdtica sino en una consideracién més amplia,
tiene repercusiones evidentes en el campo del disefio gréfico. La competencia desequilibrada en el
orden tecnolégico, entre las pequefias empresas de disefio y los grandes transnacionales, pone de
manifiesto en el plano profesional la carencia de actualizacién y la total dependencia tecnolégica que
sufre el pais en todos los émbitos: el desarrollo vertiginoso de la tecnologia rebasé los conocimientos
empiricos que sustentaban el quehacer cotidiano de los comunicadores visuales, propiciando el
desempleo, el derrumbe del valor social del profesionista y rezago de conocimientos en detrimento del
campo de trabajo.

En cuanto a la oferta y la demanda del material bdsico para ejercer la profesién, el criterio de
supervivencia en el mercado laboral estd determinado en gran parte por los recursos disponibles
para competir; es decir, en cuanto mayor capital exista mayores son las posibilidades de conseguir el
proyecto, ya que el material utilizado en la presentacién del mismo influye definitivamente en la toma de
decisiones de los empresarios.

Para analizar el campo de trabajo, se considera el conocimiento como herramienta principal en
cualquiera de sus manifestaciones; la sociedad productiva ya no se satisface con la inclusién de
profesionistas globales, por lo tanto habria que pensar en la formacién de especialistas que resuelvan
problemas de comunicacién visual en sus diferentes dreas.
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3.7.4 Los egresados en el ambito profesional

Como ya se refirié, a medida que transcurre el tiempo, el nimero de egresados es mayor y esto hace
mds complejo el proceso de estratificacién profesional para el reclutamiento de personal calificado.
Es importante mencionar que el campo profesional se ve invadido por técnicos experimentados en
disefio, quienes realizan ocasionalmente un trabajo excelente, resultado de la préctica constante de este
oficio en detrimento de las oportunidades de acceso laboral que tienen los profesionistas. Algunos de
estos técnicos provienen de instituciones incorporadas a la Secretaria de Educaciéon Publica, pero en
ofros casos estas instancias no cuentan con ningtn aval de evaluacién educativa o de indicadores que
respalden su calidad académica.“

Sin embargo, es fundamental incorporar una normatividad que imposibilite la simulacién profesional o
mejor aun, concientizar a la sociedad del valor que tiene el disefio grafico profesional en el desarrollo
socioeconémico del pais. Otra consideracién de orden tecnoldgico se refiere al desplazamiento del
disefiador por operadores de equipos y programas derivados de la informdtica.

Esta circunstancia pone en el terreno de las discusiones el horizonte estético y creativo inherente al
producto del disefio gréfico, ya que lo reduce a una mecanizacién tecnificada y escasamente eficiente,
responsable de la “imagen vacia” tan comin en tiempos recientes.

Estas condiciones también motivan un desvanecimiento de la cultura visual nacional, en la cual
intervienen no sélo las artes pldésticas, sino también los mensajes visuales difundidos por los medios
masivos de comunicacién, propiciando la penetracién de producciones extranjeras y haciendo que
el publico consumidor asuma un papel receptivo y se conforme con cualquier imagen, sin exigirle al
disefiador la calidad en su producto gréfico, tanto en el aspecto técnico como en el conceptual.

En los diferentes foros de andlisis y discusién donde concurren representantes de instituciones de disefio
gréfico, se ha manifestado al respecto que, en el proceso ensefianza-aprendizaje del disefio, los modelos
educativos de las instituciones deben orientarse en referencia a las necesidades socioeconémicas del
pals, y que en la instrumentacién de nuevos planes de estudios consideren los siguientes puntos

Como requisitos bésicos de ingreso a la carrera:

* Indicadores objetivos de vocacién profesional.
¢ |dentidad con la disciplina y la responsabilidad.

48 CADU, Op.cit
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* Disposicién al desarrollo de la sensibilidad artistica.

* Inclinacién por la investigacion.

Capacidad de observacién (superior al promedio).

Capacidad de andlisis y sintesis para adquirir y procesar informacién.

Vocacién al desarrollo de la creatividad.

* Conocimientos previos en las dreas de: geometria, dibujo, historia del arte.

Identidad con los valores y significado de la cultura.

Habilidad relacionada con el manejo de los instrumentos y herramientas propios de la licenciatura.

En este horizonte es necesario fomar en cuenta que el entorno urbano, el hdbitat y los medios de
comunicacién impresa, forman parte fundamental de la cultura en la que tiene lugar la colectividad. El
disefio gréfico, entonces, es el responsable de una parte vital de la vida cotidiana; por tal motivo, éste
tiene razén de ser en la medida que responde a necesidades sociales concretas.

Es por esto que las carreras requieren estructurarse a través de dreas diferenciadas, que en gran medida
pongan énfasis en las materias actuales de disefio grdfico; el drea editorial —para sefalar algunos
ejemplos— se relaciona con los procesos de disefio en medios impresos, mientras que el drea gréfica de
gran formato estd en contacto con los equipamientos urbanos y el drea de los medios tridimensionales
de cardcter monumental y ambiental, asi como el drea de medios diversos y electrénicos. Un aspecto
importante derivado de lo anterior es el universo del disefio tridimensional relativo al envase y embalaje,
que por otra parte podria asumirse como una aplicacién que requiere de la fundamentacién reciproca
entre la gréfica y la ingenieria constructiva con papel.

Estos productos configuran aspectos caracteristicos de la cultura contempordnea. Finalmente, en el
drea de medios sonoros y visuales, se incluyen los medios electrénicos como la televisién, el video y la
informdtica.
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4.1 La carpeta de trabajos como medio de autopromociéon

Las necesidades de comunicacién en nuestra sociedad, se han adaptado y modificado de manera
sorprendente a nuestra rutina diaria, ya no sorprende a nadie el hablar de correos electrénicos, mensajes
escritos via celular, etc. Estas nuevas formas de comunicacién interactiva permiten que el mensaije sea
més perceptible ya que participamos de manera directa.

La comunicacién visual cumple con la necesidad de transmitir un mensaje por medio de imagenes, esto
hace que el receptor sea mds perceptible ya que el nivel cognoscitivo de una imagen es mdas absorbente
que decirlo con solo palabras bien dice el dicho “una imagen vale mas que mil palabras”.

En el drea de la comunicacién audiovisual digital la funcionalidad o el éxito del mensaje dependerd en
gran medida del nivel de interaccién que se tfenga con el usuario, para que este nivel de interaccién sea
realmente eficiente y de buena calidad es necesario contar con gente preparada para desarrollar estos
productos, y que mejor manera de demostrar que se tienen los conocimientos necesarios para poder
lograr estas metas que autopromocionarse con una carpeta de trabajos personal en formato digital.

Los comunicadores visuales tenemos la obligacién de demostrar de manera perceptible que tenemos
los fundamentos, tecnolégicos, académicos y humanisticos necesarios para hacernos responsables de
la funcién de comunicarse que exige nuestra sociedad.

4.1.1 Impresa vs. Electrénica écomo elegir?

Los trabajos profesionales realizados en el mercado laboral son nuestra tarjeta de presentacién, ellos
hablardn por nosotros y demostraran el nivel de preparacién que tenemos para afrontar cualquier
situacién de comunicacién ya que en esta profesion de lo que se trata no es simplemente de comunicar
algo, de lo que realmente se trata es de ver de que manera hacer llegar mejor el mensaje, esa es nuestra
verdadera funcién en este proceso de comunicacién.

Es por eso que la manera como lo presentemos influird en la percepcién de las capacidades que
tengamos, un carpeta impresa por ejemplo tal vez sea lo mas adecuado para alguien que se enfoque
en el drea de imprenta, ya que mediante esta se podrd ver la calidad de impresién y la preparacion para
la salida de estos trabajos y por ende el dominio que se tenga sobre el drea de trabajo, en este caso tal
vez la mejor opcién serfa la carpeta impresa.
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Pero por otro lado si se requiere de alguien que domine el tema de tecnologia multimedia una carpeta
impresa no nos va a decir en realidad que tengamos el conocimiento necesario para desarrollar este
tipo de trabajos, en este caso es necesario contar con una carpeta digital ya que esto es realmente lo
que la gente estard buscando.

Cualquiera de las dos opciones es buena si sabemos el objetivo y la impresién que queremos lograr
en quien la observa, pero las condiciones de mercado actuales demandan a gente capacitada para
dominar la tecnologia y una carpeta de manera impresa no nos habla mucho sobre eso.

Ademés hay que considerar los costos, ya que es mucho mas barato un CD ROM que una impresién
de buena calidad y el CD ROM es mucho mdés duradero que la hoja de papel entre otros factores como
por ejemplo. Es mds atractivo un producto con el que se pueda interactuar de manera mas profunda
que solo estar pasando hojas. El medio digital se puede utilizar para diversos formatos sin necesidad de
hacerle grandes modificaciones como por ejemplo si se usa para montarlo en una pdgina Web.

En mi opinién considero que la carpeta en formato digital hablara mucho mejor del nivel de
conocimientos y de las capacidades que tenemos para afrontar estos retos, sin hacer a un lado que es
mucho mds impresionante y mantiene cautivo al usuario.

4.2 Requerimientos Técnicos para la realizaciéon del CD ROM interactivo.
No es posible elaborar un buen producto multimedia si no se cuenta con el software y hardware
adecuados. Para este caso nuestro equipo se compone de las siguientes caracteristicas:

4.2.1 Hardware

Procesador AMD athlon a 1.09 Ghz
Disco duro de 80 Giga bites

256 MB en memoria RAM

Tarjeta de video de 16 bits

CD ROM Writer de cuddruple velocidad
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4.2.2 Software

4.2.2.1 Animacion y programacion. Flash MX ® de la suite Macromedia ® por ser un programa
capaz de soportar todos los formatos gréficos, permite la creacién de animaciones, adiciéon de sonidos
y el nivel de programacién es bastante fluido, ademds permite almacenar el proyecto en un solo archivo
sin importar el peso, otra razén es que para que el CD ROM se pueda visualizar en todas las maquinas
donde sea ejecutado no necesitara un “Plug in”* adicional ya que las opciones de publicacién de flash
nos permite crear archivos ejecutables sin necesidad de instalarlo.

4.2.2.2 Grdficos. Para la manipulacién y optimizacién de los gréficos ocuparemos llustrator CS ®
y Photoshop CS ® de la suite Adobe ®, llustrador para manipular archivos vectoriales, y photoshop
para las imégenes de bits, ofra ventaja es que estos programas permiten un flujo de trabajo entre ellos
mismos y tambien con Flash.

4.2.2.3 Audio. Fl studio 4 ® y Audition ® son los que usaremos para editar los sonidos incidentales
y ambientales de nuestro proyecto.

4.3 Preproduccion

Una vez que contamos con el equipo necesario para poder desarrollar nuestro proyecto, es necesario
establecer las metas que queremos lograr, y los procedimientos para llegar a ellas, en la etapa de
preproduccién tomaremos en cuenta lo siguiente:

*Establecer el objetivo del proyecto
*|dentificar al pdblico meta

*Establecer un guién literario y de desglose
¢ Constituir un Diagrama de flujo

*Elegir el sistema de distribucién
*Seleccionar el formato

*Recopilacién de datos

4% Los Plug-In son programas que deben instalarse en los ordenadores para conseguir algunas prestaciones adicionales a las que ya posee el propio programa que
se este utilizando. Fuente: Universidad de Alicante. http://www.ua.es/es/ayuda/plug.htm
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4.3.1 Objetivo. Crear una solucién gréfica para promover el nivel de habilidades, conocimientos y
aptitudes del comunicador visual, antes posibles clientes y/o contratantes.

4.3.2 Poblico meta:

Edad: 20-45 afios

Sexo: indistinto

Nivel educativo: Licenciatura

Nivel socioeconémico: Medio-Alto

4.3.3 Guién literario. La finalidad es realizar un portafolio de trabajos profesionales por medio
de multimedia interactiva, con el propésito de mostrar nuestro trabajo de una manera dindmica,
impactante, no lineal y ordenada.

4.3.4 Guion de desglose. Estableceremos un mend principal que contard solo con tres opciones
para no saturar de informacién al usuario final, estas secciones quedaran definidas de la siguiente
manera:

4.3.4.1 Bio: en esfa seccién anotaremos los datos generales, asi como la preparacién académica y
demds conocimientos e informacién necesaria para que el usuario final se forme un perfil acerca de
nosotros.

4.3.4.2 Portafolio: esta es la seccién donde daremos a conocer nuestro trabajo profesional y contaré
con tres apartados mds: Identidad, Impresos y Media, considerando que dentro de estos tres rubros se
pueden cubrir la mayoria de los trabajos a mostrar.

4.3.4.3 Contacto: en esta secciéon aparecerd la informacién necesaria como teléfonos y direcciones
de correo electrénico, esto con el fin de proporcionar al usuario informacién para poder contactarnos
en caso de que se sienta atraido por nuestra oferta.
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Necesitamos conocer la cantidad de trabajos con las que contamos y en base a ello, seleccionar y
depurar considerando los siguientes aspectos:

*Tipo de trabajos: ya que los trabajos que se mostraran satisfacen diversas necesidades y cubren
diversas dreas en el dmbito de la comunicacién visual tales como (impresos, identidad, y multimedia
efc.) es necesario establecer apartados para mostrar los trabajos dependiendo del drea a la que
correspondan.

*Calidad: es muy importante mostrar los trabajos que tengan mejor calidad y acabado profesional.

*Complejidad: trabajos que se muestren integrados, en donde el concepto y el resultado gréfico estén
complementados para crear una mejor solucién.

*Experiencia profesional: la demostracién de trabajos realizados en el mercado profesional es més
atrayente para los posibles clientes y/o contratantes que mostrar trabajos escolares.

*Secuencialidad: el nivel de secuencialidad se haré de acuerdo a tres apartados para el drea de trabajos
y se haré de la siguiente manera: Identidad, Impresos y Media esto para evitar colocar demasiados
botones en el mend de opciones de esta seccién, y dando por entendido que estas tres dreas cubren las
especificaciones de los trabajos mostrados.

4.3.5 PrasentEa | 4.3.5 Diagrama de flujo: lo que deseamos es que en nuestro portafolio, la navegacién sea libre es
| decir que se pueda pasar de una seccién a ofra sin tener que llevar un orden estricto, para este caso
Pmuad&inicinl utilizaremos un diagrama de flujo de tipo no lineal.

, 4.3.6 Sistema de distribucion: para la distribucion del portafolio se utilizara el CD ROM como
Bio | — Portalolic | — Contacto |

soporte. Este tipo de soportes nos ofrece la gran ventaja de almacenar grandes cantidades de

| informacién que si las pusiéramos en una pdgina tardaria demasiado tiempo en poder visualizarse
Kentigad| — Impresos | — Media |
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4.3.7 Formato: existen varios estdndares de resolucién para pantalla, y también son diversos los
tamafos de los monitores. Generalmente la mayoria de los usuarios emplean resoluciones de pantalla
que van desde 800x600 px hasta 1024x768 px o superiores.

En este caso nuestro escenario principal serd de 700 pixeles de ancho por 400 pixeles de altura, este
formato podrd visualizarse perfectamente a cualquier resolucién de pantalla y no sufrird distorsion
alguna

43.8 4.3.8 Recopilacion de datos: para el desarrollo del proyecto se recopilaron trabajos que se han
desarrollado en el dmbito profesional puesto que ya contamos con la experiencia en el mercado laboral,
y podemos asi dar una visién més especifica de lo que se quiere lograr, que es demostrar el tipo de
trabajo y la calidad que estos tienen.

Como ya mencionamos antes, la secciéon de portafolio se dividird en tres secciones.

Identidad: para los trabajos relacionados a satisfacer necesidades de comunicacién en cuanto a
identidad corporativa.

Impresos: en este apartado mostraremos los trabajos en donde su aplicacién ha sido por medio de
sistemas de impresién y abarcara desde folletos, volantes, carteles empaques etc.

Media: mostraremos aqui los trabajos digitales y multimedia, que van desde péginas Web, CD interactivo
o plantillas para presentaciones.

E —— Los trabajos mostrados llevaran una pequefa ficha técnica indicando el tipo de proyecto y el cliente para
- el que fue desarrollado

ldentidad 4.3.9 Andlisis de datos: el nivel de jerarquizacién del menly se hard de acuerdo al nivel de
importancia que representa cada una en este caso lo primero que debe aparecer en el ment principal
serd la informacién personal para que el usuario conozca a la persona antes que al trabajo mismo, en
segundo término la seccién de portafolio donde mostraremos el lado fuerte de nuestro proyecto que son
los trabajos profesionales, por Gltimo la seccién de contacto que contiene menos informacién.
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Dentro de la seccién de portafolio el orden a seguir del ment se establecerd dependiendo del nivel de
complejidad de los trabajos a mostrar, es decir la opcién de identidad serd la primera por tratarse de
trabajos en los cuales se muestran solo trabajos de identidad corporativa, después seguird la seccién
de impresos, esta seccién serd la mds extensa de las tres ya que la cantidad de trabajos es basta, y por
Oltimo la seccién de media, ya que este tipo trabajos implica un mayor de nivel de complejidad para su
elaboracién.

4.4 Produccion. Una vez identificados los objetivos que queremos alcanzar y conociendo el esquema
general de cémo estard estructurado nuestro proyecto, lo siguiente es la etapa de produccién donde
comenzaremos con los bocetos, construiremos la interfaz de usuario asi como la optimizacién de
nuestras imdgenes.

4.4.1 Bocetaje
En esta fase del proceso de produccién propondremos algunas ideas para establecer la apariencia vy el
orden que deberdn llevar los elementos de los contenidos, dentro de nuestro proyecto.

4.4.1.2 Propuestas de interfaz grafica

Propuesta 1. En este primer boceto nuestra pantalla principal se divide en 4 secciones para poder definir
cada seccién de nuestro portafolio, aqui se pueden apreciar como estarian colocadas las secciones de
identidad grafica, nombre, drea de trabajos o informacién y mend.

Propuesta 2. Este boceto muestra una distribucién diferente a la primer propuesta en este caso se
puede apreciar que la identidad grafica y el nombre se aprecian mds fusionados, las lineas de divisién
desaparecen y esto provoca que se vea mds libre y limpia nuestra pantalla, el mend aparece en el lado
superior izquierdo lo que nos permite visualizarlo de primera intencién.

Propuesta 3. En esta propuesta la apariencia se nota mucho mds libre y dindmica que las 2 anteriores,
la identidad grdfica y el nombre se sittan al principio de nuestra pantalla si tomamos en cuenta que
nuestro nivel de lectura y visualizacién es de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo, esto le da un
nivel jerdrquico al nombre, el meny principal esta situado en la parte superior derecha de manera que
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lo tengamos presente pero no representa una distraccién para ver el contenido, la ficha técnica de lado
izquierdo de las imagenes proporciona un equilibrio y evita que el disefio se jale hacia la derecha, la
barra horizontal colocada en la parte inferior de nuestra pantalla nos proporciona el peso para asentar
el disefio ademds de que podemos colocar dentro de esta los botones de algin submen.

4.4.1.3 Seleccion final: seleccionamos la propuesta nimero 3 ya que nos resulta mucho mds
atractiva y dindmica que las anteriores, ademés de proporcionar el espacio en blanco suficiente para no
saturar la pantalla y esto genera un balance adecuado para todo el disefio en general.

4.4.2 Storyboard: definida ya nuestra plantilla de disefio, el siguiente paso es desarrollar el
storyboard.

Realizar un storyboard es lo mismo a elaborar un guién gréfico, de cada una de las pantallas y
secuencias de nuestro proyecto. Aquf es donde podremos visualizar la presentacién final y establecer las
animaciones, imégenes, sonidos y demds elementos que conformen nuestro portafolio.

El storyboard nos permite tener una idea mucho més clara de lo que queremos lograr en cuanto al nivel
de inferactividad y presentacion se refiere.

El desarrollo del storyboard es de suma importancia puesto que nos servird de base para el trabajo
de programacién. En el desarrollo interviene también el proceso de redaccién que aporta los textos
del guién literario, el proceso creativo que determinamos por cada uno de los cédigos expresivos, y el
proceso técnico que plantea la funcionalidad de la aplicacién antes de programarlas

4.4.2.1 Idea general: queremos lograr un disefio muy dindmico y sencillo que sea de buen gusto
para el usuario, para este propésito utilizaremos elementos orgdnicos que le dardn una sencillez y buen
gusto al portafolio, al mismo tiempo que jugaremos con los espacios en blanco de manera que se vea
una inferfaz demasiado limpia pero no vacia.

La interaccién en nuestro portafolio lo lograremos por medio de los vinculos, botones, y ments, la

lectura en cada una de las pantallas estard vinculada por medio del mend principal y también por un
submeny en el caso de la seccién de trabajos.

%0 Orihuela José Luis, Santos Maria Luisa, “Introduccién al disefio digital”, Editorial Anaya, Pag. 82
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4.4.2.2 Area de visualizacion: nuestra drea de trabajo serd de 400 x 700 pixeles y colocaremos
un tapiz de fondo ya que la intencién del CD es que sea auto ejecutable es decir que el momento de
insertarlo en nuestro lector se inicializard la aplicacién sin necesidad de realizar otra accién, la pantalla
principal de 400 x 700 pixeles no sufrird distorsién alguna asi que no serd necesario configurar los
monitores a una resolucién esténdar ya que se visualizara perfectamente en la mayoria estas, y el tapiz
de fondo cumplird la funcién de llenar el espacio sobrante en el monitor del usuario.

4.4.3 Diseno de la interfaz grdfica: en el desarrollo de la interfaz grdfica se ven reflejados e
integrados los elementos de disefio, y se aplican en funcién del mensaje y los usuarios siempre basados
en el emisor.

4.4.3.1 Identidad grdfica: la identidad grdfica serd nuestro distintivo para ayudar a que el usuario
nos tenga siempre en mente. En este caso nuestra identidad serd una estilizacién de nuestra propia
persona, esto debido a que necesitamos que el usuario nos identifique fécilmente, y el nombre no es
suficiente, necesitamos darle una imagen con la que pueda asociarnos, y puesto que se trata de una
sola persona y no de una empresa o un grupo de personas es justificable que sea una caricatura de
quien presenta el proyecto y su trabajo.

Teniendo ya el primer bosquejo de lo que serd nuestra identidad el siguiente paso serd digitalizarlo y
vectorizarlo para poder manipularlo y llegar al resultado que deseamos.

A continuacién mostramos los pasos siguientes para poder crear nuestra identidad gréfica:

1- el boceto es trazado en formato digital (Vectorizado).

2- se le agrego color para darle mayor volumen y presencia.

3- se eligié un disefio monocromdtico para no distraer mucho la atencién del usuario
4- se envolvié el icono dentro de una circunferencia para darle mayor fuerza y unidad.

4.4.3.2 Tipografia: “la fipografia juega un doble papel en la comunicacién visual: verbal y visual...
cuando un lector visualiza una pégina es conciente de ambas funciones, primero reconoce el esquema
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gréfico general de la pdgina, después empieza a analizar el lenguaije y Luego lee” =

Se determino usar las fuentes tipograficas Arial y Opal debido a que las dos se adaptan adecuadamente
al disefio general y por ser fuentes que se aprecian muy bien en pantalla, es decir que tienen una buena
legibilidad debido a que son fuentes que no cuentan con serifa, el puntaje variard dependiendo de la
jerarquia que se quiera demostrar en los contenidos.

“Para la legibilidad en la pantalla son muy importantes tanto la altura como la forma general de las
letras”s?

La fuente Opal serd utilizada para los submenus y para la descripcién de las fichas técnicas en la
seccién de trabajos, mientras que la fuente Arial servird para los contenidos generales y para los fitulos
y subtitulos.

443.3 4.4.3.3 Color: la eleccidn de la paleta cromdtica se eligié en funcién a la idea que desea proyectarse,
R=0 . . e .z . . . .
G=125 #o007DCT como utilizaremos figuras orgdnicas para dar la sensacién de frescura y movimiento se eligieron los
B=199 y g g p y g
B e siguientes cédigos cromdticos ya que son los que representan la viveza, frescura y dinamismo que
- deseamos ademds de hacer un contraste bastante agradable y nos permite jugar también con los
. #TA982F .
ke espacios blancos.

4.4.3.4 Botones: utilizaremos tres niveles de botones para navegar en nuestro portafolio:

Primer nivel: para sefialar el ment principal que estard siempre presente

Segundo nivel: para identificar los submenis de cada uno de los apartados en caso de que sean
requeridos.

Tercer nivel: para la seccién de portafolio que serdn miniaturas de los trabajos que se deseen ver.

En el caso de los dos primeros niveles los botones estardn conformados por fuentes tipogrdficas, esto
con el fin de no confundir al usuario, y pueda ubicarse inmediatamente dentro de la navegacion de
nuestro portafolio.

51 Lynch Patrick J., Horton Sarah. “Principios de disefio basicos para la creacién de sitios Web”. Ed. Gustavo Gilli, México 2000 P&g. 79.
52 Lynch Patrick J., Horton Sarah. Op. Cit. Pag. 88
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Para el mend principal utilizaremos la fuente Arial, mientras que para los submenus la fuente Opal es
la elegida.
En el caso de los botones para la seccién de trabajos estos serdn imdgenes de mapas de bits de los
mismos frabajos pero en una proporcién mucho més pequefia, para incitar al usuario a ver la imagen
completa.

Para poder identificar cuando se ha activado algin botén este permanecerd en su estado activo, esto es
que tendrd un tono cromético diferente a los demds botones, y permanecerd asf hasta que cambiemos
de ubicacién dentro de nuestro esquema de navegacion, esto permitird también informar al usuario en
todo momento en que lugar se encuentra dentro del portafolio.

4.4.4 Ejecucion y ensamble mediante herramientas digitales

La idea general es crear un portafolio que muestre los trabajos realizados en el mercado profesional de
una manera afractiva y de buena calidad, no pretendemos saturar al usuario con largas animaciones
que lo puedan distraer del objetivo principal, es por eso que también los elementos que acomparien al
disefo serdn sencillos de manera que no interfieran o se sientan estorbosos.

4.4.4.1 Pantalla de inicio: la pantalla de inicio serd sencilla contendrd nuestra identidad gréfica
y nos presentard ante el usuario, para dar la sensacién de desplazamiento daremos un efecto de
movimiento y desvanecimiento a nuestra imagen.

4.4.4.2 Ment principal: como ya mencionamos antes, nuestro men( contard con tres botones
principales conformados por la fuente Arial, pero también buscamos fusionarlo con algunas formas
orgdnicas, se pensé en una especie de rama de donde se sujetaran los tres botones para crear una
sensaciéon de firmeza y equilibrio.

Para esto lo primero que habria que establecer serd
nuestro menu principal.

a forma que tendrd la estructura que sostendré

4.4.4.3 Pantalla principal: en la pantalla principal aparecerd inmediatamente después de la
introduccién, el mend principal y la primera de tres secciones que serd la de Bio, donde estardn nuestros



Capitulo 4 Produccién de la carpeta interactiva en CD

85

datos personales, esto con la intencién de darle al usuario una idea general de nosotros mismos sin
necesidad de més predmbulos

4444 T 4.4.4.4 Portafolio: esta seccién contard con tres apartados donde los trabajos estarén colocados de

Seccisn  ™Mendprincipal _ acuerdo a su drea, como mencionamos antes solo definimos tres dreas de trabajo creyendo que dentro

- de estas tres pueden agruparse varias ramas de la produccién como por ejemplo dentro del apartado

de impresos pueden considerarse los trabajos como folletos, revistas etfc., todo lo que tenga que ver con
editorial, cartel, fotografia etc.

ot ™
Josa Liss Camona Roa :ﬂ

w

)
u ?\. Cada apartado de la seccién de portafolio contara con botones para indicar cada uno de los trabajos,
o estos botones son un detalle del trabajo a mostrar, con la finalidad de dar un pequefo predmbulo de lo
Flohe [donicn Botones que esta a punto de verse.

Submend Contenido
B 4.4.4.5 Contacto: en esta pantalla solo presentaremos informacién esencial para que el usuario en
Reposo | Activo caso de estar interesado se ponga en contacto con nosotros, incluiremos datos como teléfonos y enlaces

l! v hacia direcciones de correo electrénico.

4.4.4.6 Boton salir: el botén salir cumplird la funcién de salir por completo de la aplicacion, es decir

si el usuario ya ha visto todo el contenido del portafolio o si por el contrario desea salir de la aplicacién
ol antes de tiempo el botén cerrara cancelaré toda accién que se este ejecutando y saldrd del sistema, esta
i — es una opcién necesaria ya que no podemos obligar al espectador a ver todo el contenido, si el asi lo
- E desea podrd salir cuando guste.

4446

aaad 4.4.4.7 Tapiz de fondo: hemos mencionado, que nuestra drea de visualizacién serd de 400 x 700

pixeles sin importar la resolucién del monitor en el que se muestre pero si es asf quedard entonces un
gran espacio vacié o la interfaz del sistema operativo se vera detrds de nuestro portafolio y esto puede
crear un poco de confusién, para esto necesitamos un tapiz de fondo para cubrir ese espacio que nos
quedard libre.

El tapiz de fondo serd generado a partir de una imagen de bits de 36 x 20 pixeles que se repetird por
toda el drea del monitor con el propésito de llenar el espacio sobrante y asi poder tener un disefo




Capitulo 4 Produccién de la carpeta interactiva en CD

Imagen sin tapiz de fondo:
La imagen se confunde con el fondo del monitor y desvia la
atencién
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uniforme en la pantalla

4.5 Postproduccion
una vez que se han ensamblado todas las piezas para formar un solo proyecto viene la etapa final que
es darle la salida adecuada al material para su distribucién.

4.5.1 Publicacién: la publicacién es la parte donde todo lo que hemos desarrollado anteriormente
tendrd su salida final es decir el producto terminado, para este proyecto se determino que fuera un CD
auto ejecutable como ya lo hemos explicado anteriormente. Para esto lo publicaremos con la extensién
“exe” que es la que el ambiente Windows reconoce como aplicacién sin necesidad de instalar algdn
plug in adicional, y para el caso del ambiente Macintosh la extensién .hgx es la que reconoce.

Lo publicaremos de las dos formas ya que a pesar de que el ambiente dominante en el mercado
es Windows no faltard quién posea una Macintosh y no podemos hacerlos a un lado ya que lo que
queremos es que todos puedan ver nuestro trabajo.

4.5.2 Revision y depuracion: en esta etapa se procede a la revisiéon y depuracién del proyecto, el
documento publicado se prueba en varios equipos y con diferentes usuarios para asegurarse de que
corra sin ninguna complicacién y en caso de que la hubiera corregirlo, se revisan los textos, sonidos y
se corrigen los errores hasta conseguir el resultado deseado.

4.5.3 Introduccion al sistema de distribuciéon CD: “la estrategia es un concepto que procede
del dmbito militar. Significa la sistemdtica planificacién y ejecucién de una accién de guerra con el fin
de vencer al adversario valiéndose para ello de los medios disponibles”ss

El proyecto realizado se establecié para cumplir un fin determinado, y para que cumpla su cometido
debemos contar con una estrategia de distribucién.

El almacenamiento y distribucién del producto final es parte de la estrategia de comunicacién, vy
comprobard su eficacia por medio de la respuesta que emita el receptor.

53 Zimmermann Yves. “Del Disefio”. Ed. GG, Barcelona 1998, Pag. 162
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Para el almacenamiento, reproduccién y distribuciéon del producto se eligié el formato CD ROM debido
a que la multimedia digital interactiva requiere de grandes cantidades de memoria virtual cuando se
almacena en una biblioteca de usuario final.

El CD ROM (Compact disk-Read Only Memory) surge como el medio de distribucién més econémico
para proyectos de multimedia. Un disco CD ROM es capaz de almacenar hasta 72 minutos de video de
excelente calidad. O puede contener grandes cantidades de imdgenes, sonidos, textos y animaciones
a la vez.

Sin lugar a dudas, el disco compacto es el factor mds importante en los sistemas multimedia actuales y
resuelve varios problemas del mensaje: efectivo, bajo costo y rdpida difusién.
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4.6 Presentacion del Producto.
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En la actualidad el mercado laboral demanda profesionistas con grandes conocimientos y habilidades,
es comun encontrarse con ofertas laborales en donde soliciten un disefiador, un programador, un
publicista, un mercadologo efc., todo en una sola persona.

Nos han hecho creer que una sola persona puede con el trabajo de muchas més, y puede que en verdad
seamos capaces de cumplir todas esas funciones pero si es asi. Entonces existe un problema. Y es que no
nos enfocamos en algo en particular, nos hemos transformado en “conocedores de todo y especialistas
en nada”.

Uno de los grandes obstaculos en el mercado profesional, es encontrarse con gente que no cuenta con
los conocimientos académicos necesarios para asumir el papel de comunicador, es por eso que nos
encontramos inmersos en una crisis de identidad y comunicacién visual.

Es importante conocer y dominar la tecnologia que cada dia avanza y no espera, estamos en una carrera
contra el tiempo en donde aquel que no se actualiza se queda rezagado y se vuelve inoperante.

Pero el conocer y dominar el software, no nos hace capaces de desarrollar un sistema de comunicacién,
es necesario para ello también el tener la preparacién humanistica y pedagdgica necesaria para ser
concientes de la responsabilidad que se nos ha encomendado para con nuestra sociedad.

El tener una computadora personal y saber utilizarla no implica que seamos capaces de lograr un
buen sentido de comunicacién, antes de sentarse frente a un monitor debe tenerse una idea clara de lo
que se quiere lograr y comunicar, la manera en como se resuelve frente al monitor queda en segundo
término. Aunque no por eso se le este restando la importancia que tiene, se debe tener conciencia sobre
lo que estamos tratando de comunicar y no solo estar frente al monitor esperando a que nos llegue la
inspiracién.

Existe un gran nimero de escuelas y universidades que imparten la carrera de disefio y comunicacién
visual, pero algunas de estas escuelas no cuentan con ningin aval académico necesario para formar
verdaderos profesionistas, ya que lo hacen a un nivel técnico, un ejemplo son las escuelas que prometen
ensefar disefio grafico en menos de 6 meses aprendiendo a manejar el mejor software del mercado, y
es ahi donde surge el problema porque nos hacen creer que con el simple hecho de saber manejar un
paquete de disefo ya somos disefiadores.
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La comunicacién audiovisual multimedia no es una cuestién de moda, es una necesidad que es
consecuencia del nivel industrial alcanzado en el mundo y su necesidad de comunicarse y debe cumplir
con su misién; “la funcionalidad en la comunicacién”.

Pero esta funcionalidad no implica que deje de ser artistico, son vélidas todas las formas de expresién,
siempre y cuando tengamos bien definido cual es nuestra verdadera funcién dentro del proceso de
comunicacién multimedia, mdés alld de pretender elevarnos el ego con disefios bonitos debemos
enfocarnos en una verdadera funcionalidad del disefo.

La carrera de disefio y comunicacién visual, impartida en las universidades debidamente avaladas como
la UNAM, pretende cumplir con la tarea de hacer que el egresado este ampliamente preparado en el
dmbito profesional y de competencia en el mundo real, dédndole diferentes instancias de especializacién
como los son;

Audiovisual y multimedia, disefio editorial, fotografia, ilustracién, simbologia y disefio de soportes
tridimensionales.

El perfil del egresado de la carrera se define como un profesionista integral, capaz de producir y
organizar mensajes de comunicacién grdfica; en su trabajo se articulardn los elementos tedricos y
prdacticos del proceso del disefio para solucionar problemas concretos, desde una perspectiva critica,
social y profesional.

Para analizar el campo de trabajo, se considera el conocimiento como herramienta principal en
cualquiera de sus manifestaciones; la sociedad productiva ya no se satisface con la inclusién de
profesionistas globales, por lo tanto habria que pensar en la formacién de especialistas que resuelvan
problemas de comunicacién visual en sus diferentes éreas.

La propia evolucién del disefio nos obliga a estudiar con todo rigor la insercién del profesional en el
ambito laboral; esta participacién estd condicionada por las caracteristicas de la sociedad en cinco
factores fundamentales:

e El desarrollo socio-econémico.
* Las disposiciones del mercado laboral.
¢ Las referencias en la innovacién tecnolégica.
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e El libre juego de la oferta y la demanda.
* Los sistemas de articulacién entre justificaciones formativas y contextos laborales.

Nuestra sociedad actual esta cada vez mds interesada en los sistemas de comunicacién multimedia y
se han integrado perfectamente a los nuevos sistemas de comunicacién interactiva, es aqui donde el
disefio adquiere su importancia dentro de la sociedad moderna debido que tiene la responsabilidad de
comunicar visualmente.

La funcién de nosotros los disefiadores es la de transmitir el mensaje por medio de un canal visual, y
para ello podemos emplear diversos recursos de produccién ya sean manuales, mecdnicos o digitales.

La apertura comercial y la permanente tendencia hacia la globalizacién obligan al México productivo a
buscar nuevas soluciones para su desarrollo.

El disefio, como motor creativo en estas circunstancias, juega un papel de suma importancia que cada
vez se reconoce con mayor claridad. A su vez los profesionales del disefio empiezan a entender cudl es
su participacién en este rubro y ya han colaborado en el desarrollo de la imagen y de los productos de
este pais en proceso de cambio.

Es por eso que al momento de darse a conocer los disefiadores cuenten con la aplicaciéon necesaria
para demostrar que estdn capacitados para competir en este mercado.

El objetivo de presentar una carpeta de trabajos de manera audiovisual e interactiva pretende satisfacer
las necesidades de los usuarios o posibles clientes porque de esta manera estamos demostrando
que contamos con las aptitudes y habilidades necesarias para poder desarrollar proyectos de esta
naturaleza.

Las carpetas fisicas (impresas), pueden cumplir también con esa funcién, pero no tendrd el mismo
impacto final, ya que una aplicacién multimedia mejora de manera considerable el proceso de
interaccién y comunicacién entre el usuario y la aplicacién, y los conocimientos que se obtienen de
trabajos multimedia no estdn dirigidos a ningin rango especifico de edad, profesién o grado, sino por
el contrario, el Unico inconveniente serfa el poder manejar una computadora
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Los productos multimedia son muy versdtiles ya que son aplicables a cualquier drea, siempre y cuando
estén bien planeados.

El presente proyecto ofrece la posibilidad de compilar informacién que puede serle Gfil a mdés de un
estudiante de la licenciatura en disefio y comunicacién visual. Asi como demostrar la importancia que
tiene el contar con un portafolio de trabajos en formato multimedia, ya que serd la herramienta con la
que saldran al mercado real a demostrar el nivel académico y profesional que han adquirido a través de
su estancia escolar o experiencia profesional.

Finalmente el poder terminar esta tesis me deja la gran satisfaccién de saber que puedo realizar un
trabajo de investigacién, y el saberme capaz de sustentarlo con un proyecto aplicable a necesidades
especificas.
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