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El presente documento tiene por objeto mostrar los
resultados de la generacion del Boletin Electrénico
informativo de la Universidad Siman Bolivar.

Se comenzd con el analisis de las publicaciones
existentes producidas por la Universidad Simén Bolivar, se
encontraron diversos documentos como la Revista Imaggen,
Investigacion Multidisciplinaria, Publicaciones de Biologia,
Informe Anual de Rectoria, Gaceta USB, Imaggen y Boletin
Informativo USB. Todas publicaciones impresas y en su
mayor parte para distribucion interna y dirigidas a diferentes
publicos y con temas variados y distintivos.

Algunos de los nimeros de estas publicaciones se
encuentran disponibles en la pagina web de la Universidad
Simon Bolivar en formato PDF, pero en realidad no llega a
ser una distribucidn electrénica.

Las teorias bajo las cuales se basd este proyecto
principalmente fueron la multimediatica de Tay Vaughan
(técnicas multimedia, texto, sonido, imagen, animacion,
video, etc.) teoria de reticulado por Gétz, Muller y Samara.
En cuanto a teoria del color G6tz, Delley, Swan y Frascara
entre otros.

El objetivo principal de este trabajo de tesis es el
de realizar identificar las ventajas de Multimedia y su
aplicacion para el desarrollo del Boletin Informativo USB.

Los objetivos particulares:

Describir antecedentes de la Universidad Simdn
Bolivar y la descripcion del plan de estudios y requerimientos
de la carrera Disefio de la Comunicacion Visual.

Entender los elementos generales del Disefio Grafico

Explicar al multimedia como herramienta de
produccién

Usar las herramientas multimedia para la elaboracion
y desarrollo del Boletin Electrénico USB.




Teniendo claros los objetivos de investigacion vy
desarrollo, se procedid al desarrollo del boletin electrdnico.

La Universidad Simdn Bolivar se verd beneficiada
con el desarrollo del Boletin Informativo Electronico USB,
ya que no cuenta en la actualidad con una publicacién
electrénica de esta indole. Al desarrollar este, se proporciona
un medio de comunicacion util, que logra ser de alto impacto
visual para mantener a la comunidad de estudiantes, ex
alumnos y profesores informados sobre cualquier noticia
que se publique en el boletin.

No solo la comunidad USB, se puede ver beneficiada
con esta publicacién ya que contando con un medio de
difusion electrénico, se puede ir mas alla de la Universidad
y hacer que el medio sea accesible para personas externas.
Se proporciona un medio de expresion que brinde la
posibilidad de aportar ideas, temas y noticias que seran de
utilidad a quien lo consulte.

El desarrollo del proyecto orienta a aquellos
profesionistas que tengan interés en la creacidon
multimediatica, ya que se presenta una forma de trabajo e
investigacion que puede ser retomada, para su desarrollo
profesional.

En el nivel personal, el hecho de estar involucrada
en investigacion y desarrollo multimedia, me fortalece
profesionalmente en el ambito en que me desenvuelvo y
me da las bases para poder manejar proyectos que
contribuyan al crecimiento de la sociedad. Aportando
conceptos e ideas, que ayuden a otros a su desarrollo
profesional y de educacion.

El primer capitulo trata sobre los antecedentes de
la Universidad Simén Bolivar dando también un panorama
general, se da la descripciéon de la licenciatura en
Comunicacion Visual y la necesidad de comunicacion.

IT



En segundo capitulo aborda los conceptos
fundamentales del Disefio Grafico, con el fin de relacionarlos
y aplicarlos en el desarrollo del proyecto.

En el tercer capitulo se aborda el tema de multimedia
empezando con descripcidn y conceptos de la computadora
y citando y analizando los elementos del multimedia, con el
fin de identificar los elementos y procedimientos mas
adecuados a las necesidades del proyecto.

El cuarto capitulo es sobre el desarrollo del Boletin
Electrdénico Informativo USB, se analizan las publicaciones
actuales con las que cuenta la Universidad y el analisis del
Boletin Informativo USB. Asi mismo se trata el tema del
disefo de la publicacién describiendo su diagramacién y
diversos elementos que conforman el boletin. Se habla sobre
las pruebas y correcciones realizadas y la version definitiva.

Se pretende lograr que este proyecto tenga un
alcance no solo dentro de la USB sino fuera de ella, que
sea un medio de comunicacion accesible y atil en su
consulta. Utilizando elementos de disefio y multimedia
resulte un producto agradable y sencillo en su manegjo.

III



1.1 Universidad Simon Bolivar

La Universidad Simén Bolivar es una de las
Universidades que cuenta con mas prestigio en México.
Desde su fundacion en el afio de 1981, ha procurado
mantener una visién joven y fresca, misma que le ha
permitido estar a la vanguardia en cuanto a planes de
estudios, disefiados especificamente para satisfacer las
necesidades de los estudiantes y estar preparados para
salir a un mundo laboral que cada dia se renueva y presenta
nuevos retos.

1.1.1 Panorama General

Se ha tenido un cuidado especial para que dentro
de las licenciaturas que se ofrecen, estén representadas
la ciencia, el arte, los negocios, la comunicacién, la
educacion, todas estas forman un panorama general de lo
gue se mueve en el mundo actual, asegurandose que las
personas que eligen estudiar en la Universidad Simoén
Bolivar puedan insertarse en el mundo laboral facilmente
al egresar de la institucion. Entonces el lema “Per Scientiam
ad Veritatem” defiende perfectamente esta idea de

mantener areas de estudio que son reales en el planeta.

El disefio de las instalaciones no ha sido descuidado,
se ha pensado en el adecuado para que los estudiantes y
los docentes estén en un ambiente propicio para desarrollar
sus habilidades, para descubrir nuevas que se iran

perfeccionando con el tiempo de estudio y llevar a cabo
sus practicas, teniendo talleres, laboratorios, salas de
exposicion y salones accesibles.

1.1.2 Antecedentes

La Universidad Simén Bolivar estd fundada en
terrenos con historia, por ejemplo el edificio de la Biblioteca
“Lic. Clotilde Montoya Juarez”, es una edificacion Colonial,
en donde gobernd el General José Joaquin de Herrera,
Presidente Interino de la Republica Mexicana, durante la

Capitulo I / Universidad Simén Bolivar



ocupacion del ejército norteamericano en el afio de 1848,
motivo por el cudl esta catalogada como Monumento
Historico.” !

En las ultimas décadas el mundo ha estado
evolucionando rapidamente hacia una tecnologia moderna,
que dia con dia se renueva, México no estd al margen de
esta evolucidn, ni de este crecimiento global.

1.1.3 Vida Académica

La Universidad Simén Bolivar, comenzé con tan sélo
dos licenciaturas: Disefio Grafico y Biologia con 17 y 2
alumnos respectivamente. Hoy en dia manteniendo su
visién que “Consiste en vincularse con aquellos sectores
de la comunidad nacional, que coincidan con la Universidad
Simon Bolivar en la busqueda de un desarrollo sustentable
en la solidaridad social, promoviendo con ellos una
comunicacion clara y permanente, encaminada a fortalecer
el compromiso de ayuda en la formacion académica y
profesional de los jovenes.” 2 Hoy en dia respaldando esta

vision ofrece ocho licenciaturas mas, abarcando
practicamente cada rango que el mundo actual exige para
desarrollarse.

Administracién de Empresas

Ingenieria en Alimentos

Biologia

Ingenieria en Electréonica y Comunicaciones
Comunicacién y Multimedios
Mercadotecnia

Disefio de la Comunicacioén Visual

Quimico Farmacéutico Bidlogo

Educacién Primaria

Sistemas Computacionales

Ademas de las licenciaturas, expande sus horizontes

e inserta una serie de especialidades, maestrias, L
) ) ] . http://www.usb.edu.mx
seminarios y diplomados, para estar en concordancia con Enero 20, 2005.

el mundo que esta en constante movimiento y evolucidn, 2 Idem
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y las ofrece tanto para sus egresados como para todo aquel
que tenga el deseo de evolucionar y mantenerse a la
vanguardia tanto en lo que se refiere a tecnologia como el
constante crecimiento personal. Las maestrias,
diplomados, especialidades y seminarios que en la
actualidad ofrece son:

Doctorado:
, Ciencias Humanas

Diplomados:
. Herramientas de Multimedia y Animacion
. Produccion y Postproduccién de Medios Impresos
. Mercadotecnia y Publicidad
., Diplomado en Dibujo Natural y la Figura humana

, Biologia Humana Aplicada a las Neurociencias

. Diplomado Internacional en Biologia del Ejercicio
Fisico

. Taller de pintura y artes plasticas

. Desarrollo empresarial para la Funciéon inmobiliaria
. Manejo y aplicacién de los principios basicos de

la Administracion Financiera en la ingenieria para
la toma de decisiones

Maestrias:
. Administracion de Sistemas de Productividad
y Calidad
. Comunicacion Visual

, Ciencias Administrativas

, Docencia Universitaria

, Ciencias Ambientales

., Multimedios Electrénicos

. Comunicacién para Accién Politica y Social

, Humanidades

, Ciencias Computacionales y Administracion
de la Tecnologia

Especialidades:
Paginas Electronicas
Operaciones de Comercio Internacional
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. Valores

Seminarios:
. Titulacion de Administracién de Empresas y Mercadotecnia
, Titulacién de Ingenieria en Alimentos
, Titulacién de Ciencias de la Comunicacién

Con todas estas opciones para seleccionar el
estudiante tiene una gama amplia de posibilidades para
evolucionar, tanto a nivel profesional como personal.

1.1.4 La Mision USB

“La mision fundamental es la de formar profesionistas
comprometidos con los valores evangélicos, que sirvan a
la sociedad mexicana con dignidad, honestidad, amor y
eficacia.

Se preocupa por la busqueda desinteresada de la
verdad, mediante la investigacion, la docencia y la difusidn
de la cultura.

Tiene en gran estima el sentido de la verdad; sin
ella, desaparece la libertad, la justicia y la dignidad del
hombre.

Consciente de que la cultura humana esta abierta a
la revelacion y a la trascendencia, promueve el didlogo
entre la Ciencia y la Fe, o la Fe y la Cultura, con lo cual
trata de conducir al hombre a su perfeccion humana
cristiana.

Su objetivo prioritario es la formacion integral de
sus estudiantes mediante la atencién cuidadosa de cada
una de sus facultades. Esto favorece el desarrollo de todas
las virtualidades de la persona humana. De igual manera,
se atiende a estas funciones del mejor modo posible
esforzandose por elevar constantemente los niveles de
eficiencia.
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En la formacion de los futuros profesionistas, tiene
especial cuidado en que éstos perciban la estrecha relacién
que existe entre los diferentes saberes o los distintos
sectores de la realidad.

Trata de forjar en sus estudiantes la reflexion sobre
su realidad y la realidad del mundo en que vive, de la
sociedad, sus necesidades y problemas. De aqui que
fomenta en ellos el espiritu de servicio cristiano hacia sus
semejantes, como lo hizo Francisco de Asis en el siglo
XII.

La Universidad Simén Bolivar, quiere ver en cada
uno de sus egresados, un hombre que, dejando a un lado
su egoismo, comprenda que su profesion debe estar al
servicio del bien de los demds. Un profesionista que sea
consciente de la dignidad implica ser tal, que no aproveche
su profesion para enriquecerse sirviéndose de sus
semejantes, sino para ponerse al servicio de quienes saben
y pueden menos. Un hombre que ponga toda su capacidad
creadora para construir un mundo distinto, en el que todos
los hombres se sientan felices de existir y haber nacido”. 3

1.2 Diseio de la Comunicacion Visual

La comunicacién visual en nuestros dias ha tomado
un camino importante en el desarrollo de la sociedad, una
gran parte de los mensajes que recibe el ser humano es
visual y es por esto que la formacién de especialistas en
el drea de la comunicacidn visual es vital.

1.2.1 Introduccion
“El Disefiador Grafico es el especialista en dar

soluciones inteligentes y creativas a las necesidades de
comunicacion visual”.4

3 Idem
4 Idem
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1.2.2 Justificacion

“México requiere de profesionistas capaces de
elaborar mensajes graficos a través de un proceso creativo,
integrando la actividad critica, el enfoque ético, el sentido
estético y el empleo de los recursos tecnoldgicos con el
fin de emitir mensajes con claridad, producir proyectos y
proponer soluciones a las demandas de los usuarios.” °

El contar con profesionistas que se desarrollen en el
ambito grafico para desarrollar mensajes visuales que
lleguen a los receptores claramente, es importante para
una evolucion social. El Disefiador Grafico suplird las
necesidades de comunicacion grafica no solo pensando
en sus clientes, sino en transmitir mensajes de alta calidad
y claridad para la sociedad. Es una gran responsabilidad
la de ejercer la profesion con ética y tratando de ofrecer
una alta calidad no solo como imagen personal, sino
también pensando en lo que nuestro pais necesita para

su desarrollo.

1.2.3 Perfil del Aspirante

“Ser un individuo capaz de promover, desarrollar y
transformar responsablemente los mensajes visuales que
demanda la sociedad, satisfaciendo las necesidades
apremiantes que se presentan en la realidad nacional
mediante la aplicacién de sus conocimientos, el desarrollo
de habilidades y actitudes ante los problemas donde el
disefo interviene, en lo social, en lo politico, en lo cultural,
en lo tecnoldgico y en lo econémico.” ¢

1.2.4 Campo de Trabajo

El campo de trabajo del Disefiador Grafico es amplio
y diverso, hay varias opciones de trabajo con las que puede
contar al egresar de la carrera, como lo puede ser en el
ambito publicitario trabajando en una agencia de

publicidad, imprentas, compafiias de diversa indole. Puede
5 Idem

optar por otra opcidn, la investigacion y docencia. Muchos 6 Idem
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disefiadores en la actualidad se abocan al ejercicio
profesional libre.

Otra de las areas bajo las cuales se puede
desarrollar es la del disefio editorial, realizando diversos
tipos de trabajos tales como: manuales, folletos, catalogos,
anuncios, carteles, interiores de libros y revistas y
aplicacion en portadas.

Disefio institucional o empresarial: Logotipos,
imagen global e ilustracion, sefialamientos, simbologia,
tipografia, envases, embalajes, fotografia, aparadores,
exhibidores y ambientaciones.

En cuanto al area de disefio asistido por
computadora los ambitos de trabajo radican en aspectos
tales como: animacion, caligrafia, calendarios, catalogos,
sellos, billetes, monedas y heraldica.

1.2.5 Perfil del Egresado

Seguln datos obtenidos de pagina de la Universidad
Simon Bolivar, el egresado serd capaz de transformar y
mejorar los mensajes visuales. También podrd traducir,
ambientar, proponer, sintetizar, proyectar y habilitar
mensajes significativos.

Podréd emplear las diferentes técnicas del Disefio
en los medios de comunicacién. En cuanto a la
investigacion puede desarrollarla en el ambito tedrico-
practica del arte en general y del Disefio Grafico.

Conocera los procesos historicos-sociales y politicos
y también dominara las tecnologias relacionadas con su
area de especializacion.

1.2.6 Plan de Estudios

El plan de estudio comprende 55 materias
obligatorias y 16 materias optativas, se cursaran a lo largo
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de 8 semestres y estdn estructuradas en cuatro areas:
, Basica
, Institucional
, Profesional
., Concentracion
- Produccidn y postproduccion de medios editoriales
- Mercadotecnia y publicidad
- Imagen organizacional
- Fotografia
- Animacion y multimedia
- Producciéon de medios audiovisuales

Primer Semestre

- Métodos y técnicas para el desarrollo del
pensamiento y la expresion

- Conocimiento del hombre

- Teoria del color

- Materiales y formatos

- Dibujo expresivo

- Técnicas de expresion

- Taller de apreciacion visual

Segundo Semestre
- Comunicacion y cultura
- Etica fundamental
- Teoria de la percepcion y la imagen
- Estudios culturales y disefio
- Geometria
- Dibujo y composicion
- Introduccién al lenguaje visual
- Informatica basica

Tercer Semestre
- Sociedad de la informacion, retos y perspectivas
- Amor, familia y sexualidad
- Semiotica del signo visual
- Tipografia
- Simbologia y sefalizacion
- Dibujo figurativo
- Comunicacién e imagen visual
- Ilustracion digital

Cuarto Semestre
- Desarrollo empresarial
- Bioética
- Retdrica visual
- Disefio de cartel
- Sistemas de impresion y originales mecanicos
- Taller de andlisis de la forma
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- Lenguaje de los medios audiovisuales
- Manipulacién de imagen digital

Quinto Semestre
- Administracion estratégica
- Creatividad
- Historia de la imagen
- Principios de disefio editorial
- Animacion tradicional
- Imagen gréfica
Optativa I
- Temas de humanismo comparado
- Las sectas y los grupos religiosos minoritarios
Optativa II*
- Fotografia en blanco y negro
- Mercadotecnia
- Taller de produccién de audio

Sexto Semestre
- Comportamiento organizacional
- Metodologia de la investigacion
- Historia del disefio y de la comunicacion visual
- Disefo editorial digital
- Animacion digital 2D
- Marcas y envases
Optativa III
- México cultura e identidad
- Las tradiciones mexicanas
Optativa IV*
-Fotografia a color y digital
-Analisis del consumidor
-Taller de produccion de radio

Séptimo Semestre
-Doctrinas sociales
-Teoria del disefo
-Taller de proyectos
-Produccion y postproduccion editorial
-Modelado y animacién digital 3D
-Imagen ambiental
Optativa V*
-Fotografia armada
-Publicidad
-Taller de produccion de video

Octavo Semestre
-Etica profesional
-Estética para el disefio
-Estrategia para el desarrollo profesional
-Fundamentos de paginas electrdnicas
-Fundamentos de multimedia e interactividad
-Imagen corporativa

Optativa VI*
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-Fotografia exterior
-Disefio de imagen y campafias politicas
-Taller de produccion de television

* De la optativas II, IV, V y VI, el alumno debera
elegir dos de tres materias.

1.3 Necesidad de Comunicacion

Para todo ser humano la comunicaciéon es una
necesidad bdsica, que suple a través de diversos medios
que van desde comunicacién no verbal, que se puede dar
por medio de imagenes o sonidos, hasta el habla y pasa
por procesos diferentes como la escritura o visualizacion
diferentes tipos de sefales.

1.3.1 La Comunicacion

“Es un proceso de transmitir ideas o bien simbolos,
gue tienen el mismo significado para dos o mas sujetos
los cuales intervienen en una interaccion.””

Este proceso tan importante que tiene el ser
humano de transmitir ideas o simbolos, puede ser suplido
en nuestros dias a través de diversos medios, como los
medios escritos, libros, revistas, periddicos etc., medios
visuales como televisidon, cine e imagenes diversas.
Practicamente casi todo lo que podemos percibir a través
de nuestros sentidos nos trasmiten un mensaje que
comprendemos de diferentes y diversas maneras.

1.3.2 Medios de Comunicacion de la USB

Como toda institucion de prestigio la Universidad
Simoén Bolivar, tiene necesidades de comunicacién para
transmitir mensajes de diversas indoles, que van desde
la promociodn de la institucién, hasta comunicados internos,
por medio de los cuales la comunidad universitaria se
mantiene en contacto y enterado de lo que sucede dentro
de la USB. Otros mensajes que la Universidad requiere
que sean transmitidos son culturales, informativos, de

Capitulo I / Universidad Simén Bolivar
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crecimiento y conocimientos diversos etc.

En la actualidad la Universidad Simon Bolivar

cuenta con diversos medios de comunicacion con los cuales

se apoya para poder transmitir mensajes. Tiene
basicamente publicaciones graficas impresas y accesibles
en algunos de sus numeros a través de su pdagina web
gue se pueden obtener en formato PDF.

Entre los medios que podemos citar con los que

cuenta la USB destacan:

()

()

()

Revista Imaggen

Gaceta USB

Investigacién Universitaria Multidisciplinaria
Publicaciones de Alumnos de Biologia
Informe Anual de Rectoria

Boletin Informativo

Pagina Web

Cada una de estas publicaciones esta bien definida
en sus caracteristicas, su marco de informacidn

perfectamente especificado, supliendo asi las diversas

necesidades de comunicacién que tiene la USB.

Capitulo I / Universidad Simén Bolivar
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El 2.1 Diseio Grafico

El Disefio Grafico es una disciplina relativamente
moderna y encontrar sus inicios, su evolucion ha sido
como la de casi cualquier profesion en nuestros dias.
La forma de generar imagenes ha cambiado en gran
manera, se ha acoplado a la manera de trabajar de las
computadoras, podriamos decir que como muchas otras
disciplinas de nuestros dias depende casi en su totalidad
de la computacion. En los comienzos del Disefio se
elaboraba de una manera completamente diferente a
como se hace ahora, podriamos decir que casi cualquier
trabajo se elaboraba a mano, es decir si se requeria
del trazado de una reticula se tenia que medir con la
ayuda de aparatos como reglas, escuadras, lapiceros,
papel, etc.

Capitulo II / El Disefio Grafico
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En la actualidad el elemento basico para el trazado
de una reticula consiste en el uso de una computadora.
El reto que enfrenta el disefiador en la actualidad es la
constante actualizacion en el uso de los programas de
disefio especificamente creados para este fin. Asi que
podriamos decir que la evolucion de la computadora,
ha sido de gran beneficio en la obtencién de una
calidad casi perfecta.

El drea de trabajo que el disefio grafico abarca
es muy amplia, puede ser desde el disefio de algo
relativamente sencillo y comin como podria ser un
volante informativo hasta algo mas complejo como
el disefio editorial. Con la evolucién de la tecnologia,
la computacion ha marcado y dado pautas a toda
clase de profesiones y otorgando un ritmo vertiginoso.
Evidentemente el Disefio Grafico no queda exento
de esta evolucién y se introduce completamente al
uso de la computadora para su
propio desarrollo.

Podemos citar basicamente dos
maneras en que el Disefio Grafico
se desarrolla, en formas
bidimensionales y en el efecto que
se da al aplicar disefio en tercera
dimensién (3D) a estas formas
bidimensionales.

En la actualidad el disefio
grafico evoluciona, y la evolucidon se da en conjunto
con los avances tecnoldgicos, la creacidon de diversos
grupos de programas dirigidos especificamente para
la creacion grafica, hacen que el este resulte original
e innovador y al mismo tiempo provee a los
disefiadores de mayor control en el proceso de
creacion y produccion. Las nuevas formas de
comunicacion en la era digital traen consigo nuevos
retos y desafios.

Capitulo II / El Disefio Grafico
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La creaciéon de w.w.w. World Wide Web,
contribuye a la evolucion del disefio grafico a nivel
mundial. Ahora el disefiador tiene la posibilidad de
crear nuevos documentos, no solo en papel sino en
pantalla, como pdaginas web y documentos
electrénicos, en los que el uso de elementos graficos
diferentes estdn ahora a su alcance como, el video,
la animaciodn, las fotos, los textos, que amplian los
recursos para crear incluso un ambiente interactivo.
Todas estas herramientas y programas perfeccionan
la manera de imprimir, dibujar y visualizar el disefio
y traen consigo un concepto nuevo: “Interfase Grafica
de Usuario” para que las aplicaciones sean
entendibles a través de elementos visuales comunes,
presentados en la pantalla de la computadora.

2.2 Conceptos

“Podemos definir el disefio grafico como el
proceso de programar, proyectar, coordinar,
seleccionar y organizar una serie de elementos para
producir objetos visuales destinados a comunicar
mensajes especificos a grupos determinados.” @

“El disefio grafico, visto como actividad, es la
accién de concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales, producidas en general por
los medios industriales y destinadas a transmitir
mensajes especificos a grupos determinados.” °

Daniel Maldonado, coincidiendo con la opinidn
de Frascara, considera que la denominacidon Disefio
Grafico ha quedado desactualizada con relacién a las
multiples tareas que hoy lo definen, y se debe cambiar
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su denominaciéon por la de Disefio en Comunicacion
Visual, ya que se refiere a un método de disefio, a
tener un objetivo. También tiene que ver con la
comunicaciéon y un medio, abarcando lo visual.

Al conjuntar estos elementos se dan las lineas
generales de la profesion.

2.3 Elementos del Diseino Grafico

Una de las principales funciones que el disefio
grafico tiene es la de transmitir un mensaje de
manera visual clara y directa con elementos diversos
que llegan a las personas en diferentes soportes:
folletos, carteles, tripticos, etc.

El disefo grafico utiliza elementos diversos:
dibujos, imagenes, ilustraciones, fotografias entre
otros para lograr sus objetivos. Los manipula y los
coloca de manera estratégica y efectiva utilizando
de una manera bien combinada su imaginacién, la
estética, la experiencia visual. El disefiador grafico
no es el creador del mensaje, sino su intérprete.

El Punto

Algunos de los elementos mds comunes que
el disefiador tiene a su alcance para hacer esta
interpretacion de los mensajes son formas bdsicas
del disefio como: el punto, entendido como la unidad
minima de informacion visual, generalmente lo
encontramos en forma circular, pero también puede
ser de forma rectangular, triangular o una mancha
gue en si no tiene una forma definida. Los puntos
tienen un gran poder de atracciéon visual y crean
tensidn, aunque sin una direccidn clara. Si los puntos
estan préximos producen sensaciones de tension o
direcciéon y en la mente del observador se crea una
linea recta imaginaria que los une. Al situarlos
distanciados sugieren una direccion, camino y estas
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caracteristicas se acenttan conforme los puntos se
aproximen. Pueden definir formas, contornos, tonos
y colores cuando se agrupan. Otro elemento
importante es la linea que es una sucesion de puntos,
poseen energia y dinamismo combinadas con
expresividad. Entre sus caracteristicas destacan la
cualidad de dar movimiento y direccion, una linea es
O0ptima para separar espacios, al wusarlas
repetitivamente se generan texturas y planos. Una
linea recta dispuesta en forma horizontal expresa
equilibrio, calma, estabilidad. Por otro lado lineas
curvas resultan ser de un caracter mas libre y
dindmico que las lineas rectas.

El Contorno

Por otro lado tenemos el contorno, definido
como “el objeto grafico creado cuando el trazo de
una linea se une en un mismo punto. Es decir, cuando
una linea continua empieza y acaba en un mismo
punto. Todo contorno delimita dos zonas, una acotada
(el contorno y su interior) y otra infinita (el fondo),
credandose un sub-mundo grafico particular en cada
forma definida por cada contorno.” °

Estos son la materia prima de toda la
informacion visual que aporta una composicion. La
forma de una zona o0 contorno nos permite
reconocerlas como representaciones de objetos reales
0 imaginarios. El cuadrado que esta formado por
cuatro lineas rectas de igual longitud, forman angulos
rectos en los puntos donde se unen. Es una figura
que se relaciona con conceptos de estabilidad,
permanencia, honestidad, rectitud, limpieza, esmero
y equilibrio. Nos transmite cierto aire de equilibrio y
bienestar, es mas sdélido que los rectdngulos
dispuestos en forma horizontal que aportan solidez,
estabilidad. Los rectangulos verticales, dan la sensacion
de tener menos solidez, asi como menor estabilidad y
que en cualquier momento se pueden caer.
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La Circunferencia

La Circunferencia compuesta por puntos SPCTLLETT IR
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enigmatica de todas las figuras, se .'
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asociada con movimiento pues
produce un movimiento de rotacion
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aun mas inestabilidad y dinamismo.

Ademas de sus propias caracteristicas a este
conjunto de elementos se les puede aplicar algunas
otras, como direccién que consiste en la proyeccion
plana o espacial de una forma, continuacion
imaginaria de la misma aun después de su finalizaciéon
fisica. Puede ser horizontal, vertical o inclinada en
diferentes grados.

La Textura

La textura que es una
modificacién o variacién de la
superficie de los materiales sirve
para expresar visualmente las
sensaciones obtenidas mediante
el sentido del tacto o para
representar un material dado, se
pueden lograr resultados
interesantes y que resultan

dindmicos y con una amplia gama R T
®: L ]

de variaciones. La textura se
consigue en una composicidon grafica

Capitulo II / El Disefio Grafico

17



mediante la repeticién de luces y

sombras o de motivos iguales o
similares.

Una vez que a los
elementos graficos se les ha dotado
de todas estas caracteristicas, aun se les

puede agregar algunos otros cambios
como escalarlos, que permite
aplicar un tamafio relativo de una
zona respecto a las demas vy al
total de la obra. Los diferentes
tamafios de las zonas modifican
y definen las propiedades de cada
una de ellas.

Conforme esto va sucediendo
cada disefio adquiere.
personalidad y definiciéon propia
que puede resultar efectiva al
agregar otro elemento, que es el

movimiento, este esta encargado de dar dinamismo
y fuerza. Esta implicito en ciertos elementos y se
puede conseguir con ciertas técnicas que engafian al
ojo humano (disefio cinético, pintura cinética)
también se consigue cuando se representan
elementos del mundo real que si lo tienen.

2.3.1 Imagen

La imagen puede ser definida como: “Figura,
representacion de una persona o cosa”. !! Las
imagenes para el disefio grafico son elementos
importantes para el desarrollo presentacion del
mismo, tenemos una variedad muy amplia para su
seleccion y uso.

Podemos contar con imagenes obtenidas a

través de medios como camara fotografica andloga o

" http://www.definicion.org/

digital, con las cuales desarrollaremos diversos tipos imagen

Diciembre 5, 2005.
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de trabajos. Las fotografias en
si nos brindan una gran gama
de posibilidades para su uso en
disefio; teniendo la posibilidad
de obtenerlas en blanco y negro
0 a colores.

Otra fuente de obtencién
para imagenes son las técnicas
tradicionales de ilustracion,
como acuarela, pincel de aire,
lapices de color, carboncillo,
oleos, lapiz, etc. por medio de las cuales podemos

realizar ilustraciones adecuadas para que cubran la
necesidad de disefio que se requiere.

Otro tipo de imagenes que tenemos a nuestro
alcance es el de la imagen digital, el simple uso de
lapiz y papel puede ser fuente de la creacion de
imagenes digitales, si realizamos algunos trazos que
resulten en un dibujo, habremos creado una imagen,

esta imagen la podemos digitalizar utilizando un
escaner y programas especificos bajo los cuales se
puede manipular en la computadora.

2.3.2 Texto

Todos los elementos citados
anteriormente, bajo sus propias
caracteristicas logran tener un sinnimero
de cambios y combinaciones. Otro

elemento sumamente
importante del cual el
disefiador se basa son los

tipos, letras de diferentes formas

y estructuras, con ellas se representas
mensajes de texto escritos.

Elementos mas complejos como
logotipos, iconos, ilustraciones, fotografias

19
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y en realidad cualquier otro tipo de elemento visual
apto para comunicar un mensaje.

El disefiador cuenta con dos elementos muy

importantes para que un mensaje se transmita de
manera mas adecuada, ademas de las imagenes,
tiene a su disposicion el contenido textual que se
expresa a través de la palabra escrita. El solo hecho
de contar con imagenes provee de una excelente
herramienta de trabajo, pues por si mismas
transmiten un mensaje. Teniendo contenido textual
la transmisidon del mensaje resulta clara y especifica.
Cuando combinamos el texto con imagenes la
transmision del mensaje es aun mas clara y
especifica.

El conjunto de graficos que se utilizan para
representar un lenguaje, se denomina letras (del latin
littera). En tipografia e imprenta se denominan tipo
(del latin typus, del griego typos, modelo o caracter
grabado).

Las letras conforman en contenido visual del
texto, y son elementos que en su conjunto forman
los abecedarios, uniéndolas y haciendo cadenas con
ellas se pueden representar ideas y conceptos. Cada
letra es un elemento grafico que tiene caracteristicas

como: tamano, forma, color, escala, etc.

Tipografia

La tipografia es como un medio entre el
receptor y la informacién. Los caracteres matizan las
palabras y le aportan o refuerzan el sentido. Se debe
tener un cuidado especial al seleccionar las formas,
ya que una mala seleccion puede resultar obstruccion
del mensaje. Junto con el color, la tipografia puede
alterar por completo el significado que asociamos a
un disefio. El texto puede decir una cosa; las letras,
otra muy diferente.

qs
Oy
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“Se denomina Tipografia al estudio, disefio y
clasificacién de los tipos (letras) y las fuentes
(familias de letras con caracteristicas comunes), asi
como al disefio de caracteres unificados por
propiedades visuales uniformes, mientras que las
técnicas destinadas al tratamiento tipogréafico y a
medir los diferentes textos son conocidas con el
nombre de Tipometria.” 12

Sistema de medidas tipograficas para impresion

Sistema Europeo
Basado en el punto de Didot (0.376 mm.)
Cicero, formado por 12 puntos de Didot (4.512 mm.)

Sistema Anglosajén
Unidades el punto de Pica (0.351 mm.)
La Pica, formada por 12 puntos de Pica (4.217 mm.)

Sistemas de medida tipografica en trabajos digitales

Adobe Postscript
La Unidad es el punto de pulgada (unos 0.352 mm).
La Pulgada tiene 72 puntos (2.54 centimetros).

Pixeles
Menor unidad de informacidon visual que se
puede presentar en pantalla a partir de la cual
se construyen las imagenes.

Unidades dependientes de la resolucién de
pantalla usada. Un pixel a resolucién 800x600
es mayor que uno a resoluciéon 1024x768.

La escala comun de tamafios de tipografia son:

6,7,8,9, 10,11, 12, 14, 16, 18, 20, 24, 28, 32, 36,
40, 48, 60, 72, 84, 96.

wnnarAAAAAA AAA A A A
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Se dice que leer una pantalla de computadora
es cansado para los 0jos y un 25% mas lento que la
lectura en papel. Los usuarios tienden a minimizar el
numero de palabras que leen, por lo que la
comprension y retencidn se reduce aproximadamente
a un 50%.

Fuentes Serif o Serifas
E x i s ten

caracteristicas
importantes
en las que
podemos
dividir a
los tipos
de letras
que se
utilizan,
Serif

y

Sans Serif. Las fuentes serif o serifas en sus extremos
presentan unos extremos conocidos como serif
(patines). Las fuentes serif incluyen todas las
romanas. Son apropiadas para la lectura seguida de
largos textos, pues los trazos finos y los remates
ayudan al ojo a fijar y seguir una linea en un conjunto
de texto, facilitando la lectura rapida y evitando la
monotonia.

Ejemplos de fuentes serif

Book Antiqua
Bookman Old Style
- Bodoni

Capitulo II / El Disefio Grafico
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Courier
Courier New

- Century Schoolbook

Garamond
- Georgia
- MS Serif
— Times

—Times New Roman

Palatino

Fuentes sans serif o etruscas

Las fuentes sans serif o etruscas, no tienen
remates en sus extremos (sin serif, sin patines). Sus
trazos son gruesos, sus vértices son rectos y sus
trazos uniformes. Incluyen todas las llamadas Palo
Seco, resultan ser especialmente indicadas para su
visualizacion en la pantalla de la computadora por
su legibilidad en tamafio pequefio, cuando se emplean
de un tamafo mayor, su visibilidad es clara. No estan
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aconsejadas para textos largos, pues son monoétonas
y dificiles de seguir.

Ejemplos de fuentes san serif

Arial
Arial Narrow
- Arial Rounded MT Bold
Century Gothic
Futura
Helvética
- Impact
MS Sans Serif
* Tahoma
- Trebuchet MS
Verdana

En general, las familias de origen romano, con
serifas de pie, funcionan mejor como tipo de lectura
en imprenta. Por el contrario, las de palo seco o sin
serifas, dan mejor resultado en monitores y pantallas,
sobre todo cuando hablamos de resoluciones bajas.

Fuentes a usar para pantalla de computadora

Fuentes recomendables que han sido
disefiadas para la visualizaciéon en la pantalla de un
monitor. Son: Verdana, Arial y Helvética.

Fuentes serif, resultan mas legibles en
documentos impresos y menos monétonas. Times
New Roman, Courier y Courier New.

Capitulo II / El Disefio Grafico
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Pixelizaciéon y Antialiasing

Las fuentes para pantalla estan disefiadas para
un tamafo determinado, al cambiarlas de tamafio,
los trazos verticales y horizontales se distorsionan
de manera que se veran pixeleadas, como si sus
contornos tuvieran dientes de sierra. Para evitar este
efecto que no es estético a menos que se persiga un
objetivo de disefo determinado, se utiliza la técnica
del antialiasing o antialias, que es un difuminado de
los bordes de los caracteres, creando pixeles
intermedios entre el color del caracter y el del fondo,
con el fin de que no haya un cambio tan notorio entre
uno y otro.

Fuentes Escalables

Existen dos tipos principales de fuentes
escalables:
., TrueType, su tecnologia fue desarrollada por
Apple
, Postscript Type 1 desarrolladas por Adobe.

Son fuentes de contorno que funcionan tanto
en PC como en Macintosh, se definen por medio de
lineas y curvas. Tienen la ventaja de que pueden ser
cambiadas de tamafio sin que se pierda la calidad.
Su representacion en pantalla es independiente de
la resolucion del dispositivo de salida.

Eleccion de Fuentes

“Las tipografias con remate o estilo son
excelentes para textos impresos en papel. En cambio,
en pantalla, las tipografias de palo seco, sin remate
o lineales ofrecen mejores resultados, porque no
posen tantos trazos finos y, por lo tanto, son mads
nitidas y crean menos efectos pixelados.” *
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Las fuentes tienen caracteristicas propias como
la forma geométrica, que las hacen diferenciarse unas
de las otras. Pueden tener formas cuadradas,
redondas, ovaladas, también pueden ser gruesas o
delgadas, rigidas o libres en su estilo, etc. Cuando
seleccionamos fuentes para nuestra presentacion, hay
diversas caracteristicas que debemos de tener en
cuenta como, legibilidad, proporciones, contraste
entre los trazos gruesos y delgados, si tienen o0 no
patines, su inclinacion y su forma.

Al tener un texto extenso es importante tomar
en cuenta la legibilidad, que es el espaciado entre
letras y palabras, la lectura debe de ser fluida y no
resultar cansada. Es recomendable entonces para el
texto extenso fuentes de la familia sans como Verdana
0 Tahoma cuya legibilidad es mejor. Si tenemos un
texto corto, titulos o subtitulos hay una mayor libertad
de poder seleccionar una fuente ornamental que nos
dard dinamismo, no resultara aburrida y como el texto
es corto la lectura no serd cansada. Es recomendable
entonces seleccionar para el texto largo, fuentes de
la familia san serif y para los titulos y subtitulos que
no son muy extensos fuentes de la familia serif.

Algunas otras variantes para enriquecer
visualmente el texto en pantalla resultan de integrar
a las fuentes los estilos de cursivas y negritas que
enfatizaran ciertas partes de un texto. Se puede
también variar el grosor del trazo en sus diferentes
clasificaciones: extrafina, fina, negra (bold), ultra
negra (Extra Bold).

“En pantalla, las cursivas, formas entrelazadas
o tipografias experimentales Unicamente deben
usarse para destacar palabras concretas o logotipos
y a un cuerpo lo suficientemente grande como para
garantizar su legibilidad. Debido a la resolucidn
extremadamente baja de los monitores, estas
tipografias nunca deben aplicarse al texto base.” '
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Tomando en cuenta que los tipos demasiado
pasados, los ojales se llenan y desaparecen y que
una tipografia demasiado fina puede no distinguirse
del fondo muy facilmente. Utilizar fuentes estrechas
0 condensadas resulta efectivo cuando tenemos
mucho texto y no tenemos mucho espacio, pero tiene
como punto negativo el que se disminuye la
legibilidad. Las letras redondas y minusculas dentro
de una familia son mas legibles que las cursivas,

negritas, mayusculas y estrechas. Lo mas
recomendable dice Gétz, es emplear estilos de letra
redonda, expandida o negrita, aunque cuidando que
el trazo no sea demasiado grueso, pues esto podria

provocar que las letras se solapen.

Ciam popte quem unterte labeface
tus ret; Castame con dicaperente
iniam fite consupplibus et fur idem
tere, enatili quonsup pliqua in
patus? ia quem adhum vir hos,
omnonfi ribunum ine con a ditrart
erfectemquit firiaectum re, Catum
acia?

Tamanfo de las fuentes

Para elegir el tamafo de las fuentes, es
necesario tener en cuenta la distancia a la que
se va a leer y que clase de publicacién estamos
realizando.

“Para que el texto en pantalla sea legible

debe t de, inimo, 10 pt.” *  ~,
ebe tener un cuerpo de, como minimo p Clam popte quem unterte

labeface tus ret; Castame

“Si el texto se superpone a un fondo con
imagen, el cuerpo de la letra debe ser mayor
que si el fondo es plano. Para que el texto resulte

con dicaperente iniam fite
consupplibus et fur idem
tere, enatili quonsup

pligua in patus? ia quem
adhum vir hos, omnonfi
ribunum ine con a ditrart
erfectemquit firiaectum
re, Catum acia?

legible, es esencial que exista un contraste
cromatico eficaz entre letra y fondo” '¢

En pantalla la visualizaciéon del texto es
menor que la que se ofrece en el papel. Tamafos
inferiores a 10 puntos no se visualizan correctamente,
lo mds recomendable serd un tamafo entre los 11 y
14 puntos. Si el tamafio es superior a 16 puntos, las
letras comienzan a presentar efecto de dientes de sierra
en sus contornos, en las zonas inclinadas y curvas.

Para un cuerpo de texto de 11 a 14 puntos el titulo B Ibid p 12

debera de estar entre los 14 y 20 puntos.

16 Idem
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Conforme se aumenta la resolucién de pantalla
disminuye el tamafio relativo de las fuentes, es decir,
su tamafio de visualizacidon final, entonces se debe
de cuidar el uso de textos de pequefio tamafio a
resolucion 800x600, ya que para los usuarios que
visualicen la presentacién a 1024x768 pueden
resultar ilegibles.

Espaciado entre caracteres

“Con el objeto de facilitar la lectura del texto
en pantalla, el interlineado también debe ser superior
al empleado en el papel. La medida ideal de las lineas
para la lectura en pantalla es de 35 caracteres y un
interlineado de entre un 130 y un 150% para las
fuentes sdlidas. Cuanto mas larga sea la linea, mayor
debe ser el interlineado aplicado. Los tipos anchos y
finos requieren un mayor interlineado, mientras que
la negrita permite utilizar un interlineado mas
reducido.

Para una legibilidad 6ptima, las columnas en
papel deben tener un maximo de diez palabras o entre
35 y 55 caracteres. En cambio, en pantalla, el ancho
de las columnas (o la longitud de la linea) nunca
debe superar las 35 pulsaciones, aunque el formato
apaisado de la pantalla permita crear lineas mas
largas.” 7

Dos conceptos que debemos utilizar para
modificar el espaciado entre letras son el track, que
ajusta el espacio entre caracteres, se abre cuando
los cuerpos son pequefios y se cierra cuando los
cuerpos son grandes, con esto se altera la densidad
visual del texto. Actla globalmente sobre todo el texto
y depende del tamafio de los caracteres. Cuanto mas
grande sea el cuerpo mas apretado debe ser el track
y el kerning como lo explica el autor de Manual de
Disefio Editorial, Jorge de Buen, “Dificil tarea es
encontrar una palabra que en todo el mundo hispano
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Ciam popte quem unterte
labeface tus ret; Castame
con dicaperente iniam fite
consupplibus et fur idem
tere, enatili quonsup pliqua
in patus? ia quem adhum vir
hos, omnonfi ribunum ine
con a ditrart erfectemquit
firiaectum re, Catum acia?

Ciam popte quem unterte
labeface tus ret; Castame
con dicaperente iniam fite
consupplibus et fur idem
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7 Ibid p 13
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Ciam popte quem unterte labeface tus ret; Castame con dicaperente iniam fite consupplibus
et fur idem tere, enatili quonsup pliqua in patus? ia quem adhum vir hos, omnonfi ribunum
ine con a ditrart erfectemquit firiaectum re, Catum acia?

Ciam popte quem unterte labeface tus ret; Castame con dicaperente

iniam fite consupplibus et fur idem tere, enatili quonsup pliqua in
patus? ia quem adhum vir hos, omnonfi ribunum ine con a ditrart

erfectemquit firiaectum re, Catum acia?

Ciam popte quem unterte labeface tus

dicaperente
enatili quonsup pliqua in
hos, omnonfi ribunum ine
firiaectum re, Catum acia?

patus?
con a

se interprete como traduccién fiel de la voz inglesa
kerning. La palabra Kern estaba originalmente
relacionada con los tipos de metal. Se utilizaba para
designar la parte del ojo que, sobresaliendo de un
lignote, se sobreponia en otro. Ciertas letras debian
fundirse con estos rebases, como la f (efe redonda),
que lo llevaba en el hombro derecho, y la f (efe
cursiva), que lo llevaba en los dos hombros laterales.
El gerundio kerning es una extension que ha
invalidado el ambito de la tipografia electrdnica.
Significa ‘acercar o alejar dos letras que pos sus
fisonomias parecen excesivamente distantes o
cercanas, respectivamente’, como los pares AV, Yo,
LT, entre muchos.” '® con el cual se ajusta el espacio
entre las letras de una palabra. Cada caracter de una
fuente estd rodeado por una cantidad de espacio
lateral. La anchura de un caracter comprende tanto
su anchura como el espacio lateral. El kerning y el
track modifican la anchura de los caracteres, cuando
se cambia el espacio lateral. Si las letras, palabras y
lineas estan separadas, las palabras tendran un
aspecto mas luminoso. El Espacio demasiado abierto
producird lectura discontinua, si no hay suficiente
espacio y las letras, palabras y lineas estan muy
apretadas resulta dificil la lectura.

Al haber seleccionado la tipografia, se debe
establecer el ancho de la columna que permitira leer
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iniam fite consupplibus et fur

ditrart

ret; Castame con
idem tere,
adhum vir
erfectemquit

quem

AV Av
AW Aw
LT LV
AT

AY

F FA

PA

RT

RV RW
TO Ta Tc

18 De Buen, Jorge (2000), Manual
de Disefio Editorial, México,
Santillana p 202
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el texto con facilidad. “Para agilizar la lectura de los
textos, una columna debe contener entre siete y diez
palabras por linea”. ' G6tz dice que si la columna es
muy ancha o estrecha el lector se cansa, al incluir
mas de diez palabras por linea, la lectura se hace
dificil, pues la vista se pierde por la longitud de la
columna.

Recomienda que a la hora de disefiar, es
importante tener en cuenta, el ancho de columna, la
tipografia, el cuerpo de la tipografia y el interlineado,
que es el espacio entre una linea y la siguiente.

Si el interlineado es demasiado estrecho, el
texto se pega y si es muy amplio, se corre el riesgo
de que se creen bandas blancas entre lineas.

Las Alineaciones

Alinear tanto imdgenes como textos en
cualquier clase de trabajo grafico es necesario. Una
vez que se ha trabajado con el disefio de una reticula,
los elementos que se utilizaran, se pueden situar
facilmente dentro de la misma. La alineacion serd de
gran ayuda para no caer en la monotonia de un
reticulado, nos dard variedad, movimiento, frescura,
dinamismo, sin alterar el disefio primario que se
establecié en un reticulado.

Alineacion de los Parrafos

En el Manual de Disefio Editorial, Jorge de Buen
cita varios estilos de parrafos para la edicion de
informacion, algunos de éstos son:

. Parrafo Ordinario

Este parrafo se compone abriendo con sangria
el primer rengléon y dejando el ultimo hacia la
izquierda. Se producen rectangulos de texto que dan
la impresion de un color mds o menos homogéneo.
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19 Gétz, Veruschka. OpCit p 26
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. Parrafo Moderno

A diferencia del anterior, no se abre
con una sangria el primer renglén y no hay
espacio entre los parrafos. Cuando el parrafo
termina con una linea corta, no se dificulta
la identificacion del siguiente parrafo, el
problema viene cuando el fin de la dltima
linea alcanza el margen derecho.

. Parrafos Separados

Los parrafos modernos se pueden
separar con insertando un rengldén vacio
entre ellos.

. Parrafo Francés
En este tipo se sangran todos los
renglones, con menos el primero.

. Parrafo Epigrafico

Quedan a la derecha y a la izquierda
de cada rengldén espacios de longitudes
iguales, también es llamado en pifia.

. Parrafo Quebrado o en Bander

Los parrafos quedan parejos del lado
izquierdo e irregulares del lado derecho.
Todos los renglones parten del margen
izquierdo.

Color de los textos

Aplicar al texto el color de una manera
adecuada, nos ayudard a darle movimiento e
intencidon a nuestra presentacion, ya que entre otras
cosas se puede mejorar la legibilidad del texto. Sin
necesidad de cambiar el tamafo o tipo de fuente,
nos puede hacer sentir que estamos viendo una
fuente diferente. Siempre hay que tener cuidado de
no abusar de la combinacion de colores, ya que esto
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Ciam popte quem unterte labeface tus ret;
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Ciam popte quem unterte labeface tus ret; Castame
con dicaperente iniam fite consupplibus et fur idem
tere, enatili quonsup pliqua in patus? ia quem adhum
vir hos, omnonfi ribunum ine con a ditrart
erfectemquit firiaectum re, Catum acia?
Antraturorte con vilnequast it demus, ut vendissulium
quonsci isquitus igili perae, Cupicemnos veribulvis
in sena L.

Ciam popte quem unterte labeface tus ret; Castame
con dicaperente iniam fite consupplibus et fur idem
tere, enatili quonsup pliqua in patus?ia quem adhum
vir hos, omnonfi ribunum ine con a ditrart
erfectemquit firiaectum re, Catum acia?

Antraturorte con vilnequast it demus, ut vendissulium
quonsci isquitus igili perae, Cupicemnos veribulvis
in sena L.

Ciam popte quem unterte labeface tus ret; Castame
con dicaperente iniam fite consupplibus et
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ia quem adhum vir hos, omnonfi ribunum
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puede y reducir la estética de la presentacion. El
cambio de color del cuerpo de texto y el titulo o
subtitulo de la presentacion dard una variedad al
disefio, enriqueciéndolo.

El contraste influye en la legibilidad de los
textos, este se da entre el color del fondo sobre el
cual estara ubicado el texto y el color propio del texto.
Una dptima legibilidad se da tomando en cuenta las
tres propiedades del color: tono, valor e intensidad.

2.3.3 Composicion

La Jerarquia Visual

“En toda composicion grafica

se debe crear una jerarquia visual .’"‘},‘.,
adecuada, con objeto de que los %
elementos mas importantes de la

misma se muestren debidamente
acentuados. Mediante un

adecuado disefio se puede
establecer un camino visual
que conduzca el ojo del
espectador y le vaya
mostrando la informacién
contenida en la composicion de
forma organizada, logica y fiable, que dirija su

percepcion por la ruta mas idénea. “%°

Para que un elemento determinado destaque
sobre los demas, es necesario hacerlo notar. Se puede
trazar una ruta visual que resulte logica, clara, simple,
ordenada que nos lleve hasta este elemento con
ayuda de los otros elementos graficos como color,
tamafio de imagenes, textos como titulos o cuerpo
de texto. En resumen, disponiendo del acomodo de
elementos adecuadamente, llevaremos al observador
al elemento mas importante dentro del disefio, el que z)r?itctm:oswr ww.desarrolloweb.com

dara’ el mensaje Central_ 1426.php?manual=47+#arriba
Febrero 2, 2006.
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Algo de lo que nos Proceso de visualizacidn
puede ayudar a jerarquizar

los elementos, es la manera
en que observamos 'y | [ i SRR S
leemos documentos en el =
mundo occidental, de
izquierda a derecha y desde

primera observacion observacion fina observacion de lectura

la parte superior a la

inferior, sabiendo esto

podemos organizar el
contenido de una composicion logicamente, de tal
manera que coloquemos los elementos mas
importantes en la zona superior izquierda de la
misma, las siguientes en importancia en el lateral
izquierdo, las siguientes en el cuerpo central

. . Jerarquia visual
y las menos relevantes en la parte inferior. incorrecta correcta

Adelantdndonos un poco en cuanto a
la cuestion multimedia que se tratara en el
siguiente capitulo de este documento
Veruschka Go6tz, su libro “Reticulas para

Internet y otros soportes digitales”, dice que

uno de los objetivos principales para
presentar a los usuarios, es que tengan una
vision general rapida de la informaciéon disponible,
para ello el disefiador debera establecer una jerarquia
informativa que resulte eficaz al distribuir los

elementos en una maqueta clara y organizada.
El Reticulado
“Un reticulado o rejilla es un sistema de

referencia formado por diferentes lineas horizontales
y verticales que marcan la ubicacion de elementos y

zonas en una composicion grafica, lineas que no
tienen porqué tener una representaciéon real (no
tienen porqué formar parte del grafismo), pero si
mental. Son las guias imaginarias sobre las que

vamos a ir colocando los elementos, la espina dorsal 2 http: //www.desarrolloweb.com

de un composicién gréfica.”“ articulos/1276.php?manual=47
Enero 15, 2005.
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“Un sistema reticular concebido a
conciencia para la pantalla permite al
disefiador establecer este orden y a los

Titnio FonTmachon y dosant ol 0 L3 eimpr 052
Ruson w52 Jesais Hoyo Fifto

usuarios, orientarse con facilidad.” %2

Cuando se observa cualquier tipo de
trabajo grafico, libros, portadas, revistas, folletos,
presentaciones multimedia, paginas web buscamos
en ellas un cierto orden, algo que nos resulte
agradable, ordenado y homogéneo. Con las reticulas
somos capaces de crear armonia en los contenidos,
pudiendo establecer, zonas principales y secundarias,
dar un area especifica a titulos, subtitulos, cuerpo
de texto, imagenes y demas elementos que tengamos
a la mano para crear determinado disefio.

“Con la reticula, una superficie bidimensional
0 un espacio tridimensional se subdivide en campos
0 espacios mas reducidos a modo de reja. Los campos o
espacios pueden tener las mismas dimensiones o no.” 23

“Los elementos funcionales que siempre
aparecen en la misma posicion en una reticula ayudan
a los usuarios a navegar con libertad.” 24

Go6tz dice en su libro Reticulas par Internet y
otros soportes digitales, que la reticula ‘clasica’ del
mundo de la impresion debe ampliarse para que
nuevos parametros sean ofrecidos en una continuidad
visual y funcional adecuada para el nuevo medio.
Cuando se disefian presentaciones para pantallas
digitales, se debe te tomar en cuenta las propiedades
especificas que son diferentes a los de los impresos,
tales como: animacion, interaccion y flexibilidad.

, .. . 22 Gétz, Veruschka. Op Cit p 11
Segun Miller, el disefador puede ordenar

diversos elementos en la divisién de la rejilla de las | * Muller-Brockman, Josef.
(1982), Sistema de Reticulas una

superficies y espacios, tomando en cuenta criterios manual para Disefiadores

- . " . . Gréficos, Barcelona, Gustavo Gili,
objetivos que sean funcionales. “Una informacidon con p 1l

titulos, subtitulos, imagenes y textos de las imagenes

2 Gotz, Veruschka. Op Cit p 14
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dispuestos con claridad y ldgica no sélo se lee con mas
rapidez y menor esfuerzo: también se entiende mejor
y se retiene con mas facilidad en la memoria.” *Cuando
se disefia para un medio impreso, las opciones de
formato vertical o apaisado son libres, al disefiar para
medios digitales la opcion de orientacién apaisada
es la mas frecuente.

El autor de Reticulas para Internet y otros
soportes digitales menciona diversos tipos de
reticulas, entre las cuales destacan:

» Reticula Funcional Jerarquica

En esta se disponen y codifican los (™ Wocs Yaooxs cecrmonics | ovo [music | pSISEns

elementos funcionales: las barras de amome mruoros  ¢aBOUT | o LIERARY = [IARCHIVES

navegacion y bandas localizadoras. it.com — Alerthox — Jul. 1997 Style sheets —+ Style sh

» Reticula Cromatica
Se codifican las funciones y zonas por
colores.

harne  account  archives  user blogs | new commrments  news fe

» Reticula de Sonido

Se obtiene una la respuesta sonora a = cusrent QLA
ciertas interacciones del usuario.

« Reticulas de Movimiento y tiempo
Accién y velocidad de los objetos con
movimiento.

» Reticulas de Referencias
El usuario no puede modificar ajustes
de imagenes fijas con texto e
ilustracion.

* Reticula Visual
Caracter inamovible de |la
presentacion.

25 Miiller-Brockman, Josef. OP Cit
p13
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La Simetria

Una forma o imagen es simétrica cuando un
eje central la puede dividir en dos partes iguales y
opuestas entre si. Un disefio simétrico nos da una
sensacion de equilibrio, estabilidad y orden, resulta
ser atractivo es decir, todos estos elementos hacen
que sea agradable el contemplarlo.

2.3.4 Color

El Color

“El color es un factor clave en la mayoria
de las imagenes que constituyen elementos familiares
del panorama del disefio grafico. El color es quizas el
elemento grafico mds inmediatamente identificable
diferenciando de la competencia al disefio de un

producto o servicio.” 26

Segun Swan, los colores vivos son utilizados
para llamar la atencidon ya que crean una sensacion
de energia y urgencia; mientras que los colores
suaves y sutiles producen una respuesta mas
tranquila, atenuada y son inspiradores de confianza.
En cuanto a los colores oscuros y apagados tienden
a crear una atmédsfera pensativa que sugiere poder y
transmite exclusividad.

El color forma parte importante de un disefio
e influye de una manera determinante en los
elementos y en la composicién en si, puede imprimir
un fuerte caracter y dinamismo a los elementos a los
que se aplica. Toda forma o zona tendra en general
dos colores diferentes, el de su contorno y el de su
relleno, pudiendo aplicarse tanto colores puros como
degradados de colores.

Crea en el receptor efectos psicologicos a 2% Swan Alan. (1993) El Color en

través de los cuales se logra una mejor retencién y el Disefio Grafico. México, Ed.
Gustavo Gili. p. 7
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retroalimentacion del elemento en el cual cierto color
haya sido aplicado.

Ademas de sus caracteristicas particulares el
color aporta elementos atractivos para la vista. El
disefiador debe tener dominio sobre el lenguaje del
color, pues esto le permitird la seleccion adecuada
del color.

El color es una cualidad de la luz reflejada por
las superficies entintadas y no entintadas. La luz
blanca es la combinaciéon de todos los colores del
espectro, se descompone en tres colores primarios:
rojo, azul y verde. Cuando dos de estos colores se
superponen en una mezcla aditiva, se produce un
color mas claro llamado secundario. Al combinar los
tres obtenemos luz blanca.

La superposicion de rojo y verde dan como
resultado el amarillo, al superponer verde y azul el
resultado obtenido es el cian y por ultimo el azul y el
rojo superpuestos dan el magenta.

Algunos otros datos sobre el color obtenidos del
texto de Swan es que la luz transmitida es aditiva y la
luz reflejada es lo opuesto, sustraida. En otras palabras,
una superficie blanca aparece asi porque cuando la luz
blanca incide en ella se refleja todo el espectro. Si la
superficie tiene color, parte del espectro es absorbido
o sustraido y la parte que resulta reflejada determina
el color que vemos. Asi pues, el pigmento amarillo
absorbe la parte azul del espectro reflejando las partes
verde y rojas, que se recombinan como luz transmitida
para formar el amarillo.

“Los colores de pigmento se conocen como
colores substractivos: cuando se superponen colores
claros forman colores mas oscuros, ya que se absorbe

una parte mayor del espectro de la luz que ilumina.” 2’
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Seglin demostré David Brewster en 1831, en AMARILLQ
la industria quimica los colores primarios son:
rojo, amarillo y azul. Los colores primarios Ny

son los absolutos y puros, que no se <
obtienen a partir de ninguna mezcla. Ag
partir de la impresion tricromatica los
colores primarios se consolidan en cian,
magenta y amarillo.

Al mezclar los colores primarios de 2,
dos en dos, a partes iguales, se obtienen los Odf
secundarios o complementarios naranja, verde
y violeta, considerandolos puros y fundamentales.
De la mezcla de un primario y un secundario en partes

iguales, se obtienen otros colores Ilamados terciarios.

vi3701N

O
[+ 4
O
w
r4

Se obtiene un circulo cromatico subdividido en doce
partes con los tres primarios, los tres secundarios y
los tres terciarios.

Los colores calidos segun diversos tedricos y
artistas son considerados los rojos, amarillos y
naranjas, por su asociacion a la luz solar y al fuego.
Los colores frios se catalogan por su asociacion con
la luz lunar y el agua del mar al verde-azulado, violeta
tenle, azul de Prusia, ultramar, cobalto, turquesa y
cian. Segun Wong, todas las tonalidades pueden
hacerse mas calidas afiadiendo amarillo o rojo y se

transforman en mas frias afiadiendo
azul o blanco.

MAGENTA
Sistemas de Color para

Pantalla

"El modelo de color RGB es la base de los
soportes digitales. El modelo de color CMYK es la base
de los soportes impresos” 28

El fondo de la pantalla suele ser la superficie
mas extensa, por lo que el color aplicado debe elegirse
con sumo cuidado. Cada color posee una personalidad

BGoétz, Veruschka. Op Cit p 44
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que conviene tener en cuenta a la hora de combinarlo
con los colores de otros elementos de disefio, como
pueden ser la tipografia y los logotipos.

Los Colores y su Efecto

En el libro Reticulas para Internet y otros
soportes Digitales, se proporcionan datos interesantes
sobre los efectos que el color tiene al aplicarlos. Los
colores transmiten una impresién y teniendo esto en
cuenta nos da un criterio para la seleccion de los
mismos. Por ejemplo, el rojo tiene un temperamento
emotivo y se puede emplear para simbolizar agresion
amor y dinamismo. Mientras mas se parece al rosa,
se vuelve reservado, tierno y sensible; en cambio el
rojo oscuro es capaz de transmitir una conducta rigida
y también seriedad.

Hay una serie de impresiones diversas al
utilizar la combinaciéon de dos o mas colores, por

ejemplo, combinando el rojo vivo con negro transmite
intensidad, el negro al combinarlo con amarillo,
transmite sensacion de peligro. Otra diferenciacion
de los colores se da en términos de pasivos y PELIG Ro
estimulantes: el amarillo, el naranja y el rojo, son
activos, mientras que el azul, verde y el morado dan
la sensacion de pasividad.

Caracteristicas de los Colores
“Las distintas culturas asignan significados

diferentes a los colores. Todo disefiador debe tener PASIVOS

en cuenta tales connotaciones especificas a la hora

de seleccionar los colores”. ?

A continuacion mencionamos algunos de los
colores principales y las caracteristicas particulares
gue transmiten, sin duda esto nos dara una guia para
tomar una decisién adecuada en la seleccion de los

mismos.

2 1bid p 49
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Go6tz recomienda que cuando se seleccione un
color para pantallas es importante tener en cuenta
la intensidad con la que lo visualizara el usuario. Los
colores intensos deben utilizarse exclusivamente en
las paginas de inicio o en las que contengan poco
texto.

Feliz/Puro
Inocente/Clinico
Purezal/Limpieza

Inteligente
Superior

Racional
Sobrio

Serio
Profundo
Reservado
Melancolico

Insipido

Armoénico
Sosegado

©
o
=
-—
©
Z

Solitario
Dubitativo

Mistico
Sensual
Andrégino

Agresivo

Llamativo
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Fuerte

Frio

Poderoso
Vital

Refrescante

Estéril
Distante

Sombri

Agresivo

40



3.1 Computadora

La computacion esta insertada en nuestro
mundo de una manera tan cotidiana y natural que
parece ser que la hemos tenido por siempre, pero
no siempre ha sido asi. Trabajos que se realizaban

de una manera manual y requerian de un

cierto nUmero de pasos para completarse,
en la actualidad estan tan cerca de ser
realizados, como el simple proceso de
dar un clic del ratén en la
computadora y el proceso sera
completado.

Hoy en dia practicamente cualquier
actividad que realizamos es procesada por las
computadoras, desde una tarea tan sencilla como
hablar por teléfono, manejar un automodvil o
encender un horno de microondas, parece ser que
dependemos totalmente de las computadoras.

Se han simplificado tareas cotidianas y
complejas gracias la computacién. Hemos llegado
como humanidad a un progreso que pareceria
surgido de una novela de ficcién, me pregunto si
nuestros abuelos hubieran imaginado que se puede
tener acceso a un lugar remoto del mundo estando
sentados frente a una pantalla o si los médicos

pudieron haber imaginado que podrian ser
guiados a través de una computadora
por otro médico a distancia en una

cirugia compleja.

disefio grafico los procesos de Q4
produccion y aun los de creacion han
cambiado radicalmente acortando
tiempos y permitiendo que los procesos
se perfeccionen cada vez mas.
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Este progreso, si bien es cierto, ha agilizado
y mejorado ciertos procesos, también conlleva un
esfuerzo que nos obliga a permanecer actualizados
en cuanto a los movimientos de la tecnologia, que
evoluciona, cada dia.

A través de la historia el ser humano ha tenido
la necesidad de adaptarse en muchos sentidos, uno
de ellos es el tecnologico, buscando la manera de
desarrollar procesos efectivos y con mas rapidez.
Cada dia trata de crear instrumentos que le ayuden
a este propésito. Si estudiamos la historia podremos
comprender y acercarnos a lo que son las
computadoras hoy en dia y como han cambiado la
manera de investigar, hacer arte, cdlculos, etc. La
invencion de la computadora sin duda alguna ha
ocasionado cambios radicales en diversas
profesiones.

Computadora

La palabra computacion procede del inglés,

se refiere a la realizacion de céalculos. Sin

embargo la tarea esencial de las _

computadoras no es el

calculo, sino el
procesamiento de
informacion.

Es una maquina
“capaz de efectuar
una secuencia de
operaciones mediante
un programa, de tal
manera, que se realice un
procesamiento sobre un
conjunto de datos de
entrada, obteniéndose otro
conjunto de datos de salida.” 3°

30 http://www.monografias.com

trabajos/histocomp/

histocomp.shtml
(Recuperado Diciembre 8, 2004.)
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La computadora nos acerca a un mundo de
fantasia, con ella podemos tener la posibilidad de
realizar tareas que jamas pudimos haber imaginado
de una manera tan fécil, rdpida y precisa.

Tenemos la opcidon de seleccionar una serie
de elementos como colores, tipos de letra, imagenes
e inclusive sonidos, hacer pruebas con cada uno de
estos elementos y seleccionar al instante lo que sea
mas conveniente al trabajo que se este realizando.

Hardware

Echando un vistazo a una computadora por
fuera, parecer ser un aparato bastante simple, hay
una serie de disefios muy diversos y dependen de
factores, como marca comercial y precios. Hablando
de la cuestién interna de una computadora ya no
resultan ser aparatos sencillos, sino en realidad muy
complejos.

Segun Francisco Ayala Martinez, el hardware es
el soporte fisico que forman el conjunto de elementos
que podemos ver, tocar, armar y desarmar. Las
computadoras cuentan con una unidad central de
procesamiento, que es conocida como CPU y esta
lleva a cabo las instrucciones contenidas en el
programa.

Al CPU de una computadora se conectan
periféricos, a través de dispositivos de entrada, a
partir de los cuales el usuario tiene la posibilidad de
introducir datos, comandos y programas. Entre ellos
destacan: el teclado que es util para la alimentacion
de caracteres y 6rdenes. La informacién introducida
con el teclado es transformada por la computadora
en modelos que puede reconocer. Los lapices dpticos
transmiten informacién grafica de tabletas
electronicas a la computadora. Periféricos como
joystick y raton (Mouse) convierten el movimiento
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fisico, en movimiento dentro de una pantalla de la
computadora. Facilitan el posicionamiento en
cualquier punto de la pantalla. El escéaner permite
capturar imagenes y textos, las convierte en datos
digitales, para poder ser manipuladas posteriormente
en programas para manejo o retoque de imdgenes.
Para la captura de imagenes, las camara digitales,
resultan ideales, estdas toman fotografias digitales
que tienen la posibilidad de almacenarse en una

tarjeta de memoria y transmitirse asi a la

computadora. En cuanto al sonido el micréfono es
el encargado de transformar las vibraciones
sonoras en oscilaciones eléctricas, con la
posibilidad de poder manipular estas oscilaciones i
con diversos programas en la computadora. La

voz se digitaliza con una tarjeta de sonido.

u«ml

Dispositivos de Salida

A través de las bocinas se transforman las
oscilaciones eléctricas en vibraciones sonoras
que hacen posible que sea audible ya sea
voz, musica o efectos de sonido y con ayuda
de una tarjeta de sonido este es
amplificado.

Los monitores que son dispositivos de
visualizacion y control, que nos permiten visualizar
todo tipo de imagenes. Estos dispositivos permiten
al usuario ver los resultados de los calculos o de las
manipulaciones de datos de la computadora. Los
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graficos en una pantalla similar a la del televisor.
Hoy en dia las pantallas pueden ser de cristal liquido
(LCD, acréonimo de Liquid Crystal Displays). Las
impresoras permiten la salida de la informacion
manipulada y visualizada a través de la computadora,
en forma fisica, en un medio como el papel o
acetatos. Los proyectores son periféricos que
proyectan imdagenes sobre una pantalla y resultan
ser de gran utilidad cuando se hace una presentacion
multimedia, ya que a través de estos se puede
visualizar en gran tamafio permitiendo que puedan
ser observados por un diverso nimero de personas.

Dispositivos de Almacenamiento

Para guardar, distribuir vy
transportar la informacién trabajada en
la computadora, existen varios
medios: discos flexibles y discos
compactos con diferentes
capacidades de almacenamiento.
Los discos flexibles, aunque ya
casi estdn fuera de circulacion
aun se siguen utilizando para
almacenar pequefas

cantidades de informacion, su
ventaja principal es su precio
econdmico y su facilidad para borrar

informacién y volverse a utilizar. EIl Compact Disk o
Disco Compacto, puede contener hasta 72 minutos
de video de pantalla completa de gran calidad, o
puede almacenar mezclas imagenes, sonidos, textos,
video y animacion. Los dispositivos mas nuevos para

el transporte de informacion, son los [lamados

Memory  Sticks o Dispositivo de
almacenamiento Masivo, que se conecta a CPU
a través de un puerto USB, de diversas
capacidades.
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Memoria

En cuanto a los componentes

internos, uno de los mas importantes es
el procesador, este es el cerebro de la
computadora, es un chip que ejecuta
las instrucciones y procesa los datos
con los que la computadora trabaja.
Para que la computadora cumpla con
todas las funciones que debe de
realizar cuenta con una tarjeta
plastica, llamada tarjeta madre, sobre ~
ésta estdn montados los principales
componentes del PC. Estos dos elementos son
basicos para el funcionamiento correcto de la
computadora, una vez realizados la serie de procesos
que la computadora ejecuta, podemos comenzar a
trabajar con ella, para poder guardar los trabajos
realizados contamos con los dispositivos de
almacenamiento almacenan datos de manera interna
(en la memoria), las instrucciones o datos pueden
almacenarse por un tiempo en RAM (memoria de
acceso aleatorio) o en chips montados en tarjetas
periféricas conectadas a la tarjeta madre de la
computadora. Dentro de la computadora existe un
disco duro, éste nos da la capacidad de instalar y
guardar los programas. La informacion que se
ingresa a la computadora, se almacena en el disco
duro y una de principales ventajas es la gran
capacidad de almacenamiento que poseen y su
rapidez para acceder a ella.

Sistema operativo

Es el programa mds importante pues controla
el funcionamiento de la computadora y el de los
programas. Establece las reglas y parametros para
que el software aplicativo interactiue con la

computadora, esta almacenado de forma permanente
en la memoria, interpreta los comandos del usuario b-\ Think different.
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que solicita diversos tipos de servicios, como
visualizacidon, impresion o copia de un archivo de
datos; presenta una lista de todos los archivos
existentes en un directorio o ejecuta un determinado
programa.

Software

“El software se denomina asi porque “soft”
(suave) es lo contrario de “hard” (duro) en la palabra
hardware. El material no es suave en realidad, sino
inmaterial o imaginario. El software no tiene una
esencia fisica, sélo una representacion objetiva. El
software es una idea o serie de ideas, es decir, el
producto de la imaginacién o intelecto de alguna
persona.”st Son un grupo de instrucciones codificadas
que realizan operaciones especificas dentro de la
computadora. datos, disefio e
instrucciones que le dicen a la computadora que
tarea realizar o no realizar. Existen diferentes tipos
de software:

Programas,

Edicion de imagenes

Estos programas nos dan la capacidad de
manipulacion de imagenes digitalizadas, como
fotografias, ilustraciones, dibujos, caricaturas, etc.
Podemos alterar tamanfos, resoluciéon, color y dar
efectos entre otras cosas. La insercidon de imadgenes
en los proyectos multimedios es de gran importancia
pues estas nos ayudan a ilustrar los textos o ha
hablar por si mismas.

Dibujo

Los programas de dibujo nos dan la posibilidad
de realizar trazos de diversas indoles en la
computadora, sirviéndonos de los elementos con los
que cada programa cuenta. En realidad lo que
estamos dibujando en pantalla son vectores y a
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través de estos logramos imdagenes que igualmente
como en la ediciéon de imagenes bitmap podremos
manipular en cuanto tamafio, colores, etc. Estos
programas también nos permiten la insercion de
textos y su manipulacion.

Dibujo en 3D

Los dibujos en 3D (Tercera Dimension) estan
basados en vectores, se pueden transformar de muy
diversas formas al darles profundidad, alumbrarlos
con diversos tipos de luz para obtener sombras,
girarlos etc. También es posible agregarles texturas
y dotarlos de movimiento.

Sonido

El Sonido también es una parte importante
dentro del desarrollo de proyectos multimedia. Los
programas nos dan la facilidad de editar cualquier
sonido y poderlo insertar a par de fotografias,
imagenes o videos. Nos brindan una herramienta
poderosa para lograr un impacto no solo visual sino
auditivo en las presentaciones de multimedia.

Edicion de video

Para que estos programas trabajen
adecuadamente es importante contar con una tarjeta
de digitalizaciéon de video, una secuencia grafica de
bitmaps que se reproducen a gran velocidad y forman
una pelicula de video, a al cual se le puede insertar
sonido como musica, efectos, voz para narrar o
acompafiar una escena. A estas peliculas se les
puede crear disolvencias, distorsiones, réplicas etc.

Edicion de texto

La utilizacién de estos programas, nos
permiten manejar una o varias paginas que
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contengan texto y al igual que con imagenes se les
puede manipular, dandoles color, forma estilo y en
algunos casos hasta nos permiten detectar errores
ortograficos y corregirlos. Estos programas también
aceptan la insercion de imagenes y algunas otras
caracteristicas como el posicionamiento de reticulas.

Software multimedia
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Para poder generar y reproducir aplicaciones

multimedia se utilizan programas de autor, que
permiten incluir en las presentaciones multimedia:
texto, graficos, videos, audio. Ademas se requieren
otro tipo de herramientas y programas para facilitar
la creacion de las aplicaciones multimedia como,
editores de sonido que digitalizan y editan sonidos
y musica, efectos de sonidos. Editores de video para
realizar el mismo tipo de trabajo que con los editores
de sonido. Ademas de todos estos los programas de
disefio grafico con los cuales se podrd disefar y
dibujar graficos.

Aplicaciones
Son los programas que permiten al usuario

realizar tareas: procesadores de palabras, juegos,
hojas de calculo, browsers, etc.
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Lenguaje Maquina

De acuerdo con lo que plantea Winn, en su libro
Todo sobre Multimedia, los lenguajes son patrones
de bits, manejados por el microprocesador y son
representados por un cédigo binario, asi el con junto
completo de comandos que utiliza el microprocesador,
es llamado lenguaje de maquina.

El lenguaje propio de la computadora, se basa
en el sistema binario, o cdédigo maquina, resulta
dificil de utilizar para las personas. El programador
debe introducir todos y cada uno de los comandos y
datos en forma binaria, y una operacidon sencilla
como comparar el contenido de un registro con los
datos situados en una ubicacién del chip de memoria.

Lenguaje de programacion

Se usa para escribir los programas en el
lenguaje de la maquina, el Unico que el procesador
del computador entiende, el cédigo binario.

3.2 Multimedia Digital

Multimedia “es la conjuncién de distintos
medios, tales como texto, imagen, video, sonido,
animaciones, etc.” 32

“Multimedia es la coordinaciéon de imagenes fijas
0 en movimiento, sonido y texto a través de una
computadora, con la posibilidad de que el usuario
pueda interactuar con esos datos”. 33

Multimedia es la combinacién de ideas y
tecnologias, al utilizar diversos elementos le da una
gran versatilidad que va mas alld de una simple
combinacién de medios. Los medios que se utilizan
en multimedia son: audio, datos, video, texto y
animacion, que a través de la computadora u otros
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medios electrénicos se conjugan para producir un
mensaje que llega a un usuario. La multimedia logra
estimulos en conjunto, ya que los mensajes llegan
a través de la vista, oido, tacto y finalmente al
cerebro que procesa los datos y se transforman en
un mensaje final.

Para que la multimedia cumpla como tal cuando
menos deberia de haber tres de los siguientes
elementos presentes. Imagen Digital, graficos
vectoriales, audio digital, video digital.

3.2.1 Tipos de multimedia

Segun datos obtenidos de la pdégina
monografias.com en Europa y Estados Unidos ciertas
asociaciones y usuarios finales, reconocen el término
Multimedia en tres ambitos de desarrollo, pero definen
a ésta como tal, en sélo uno de ellos. Estas definiciones
son:

Intermedia

“El uso de elementos de diferentes medios de
comunicacion para la transmisién de un mensaje.”*
En este mismo articulo menciona también que en cierto
sentido, todos los medios de comunicacion actuales
fueron multimedia, pues mientras se desarrollaban

completamente, tomaron elementos de otros
medios de comunicacion para alcanzar su
desarrollo total. Una vez alcanzada la
meta fueron considerados como
verdaderos medios de comunicacién y
no multimedios.

El ejemplo que se cita es el de los
videocasete, que mezclaban el uso de la
television, tecnologia de almacenamiento

magnético y un medio de distribucion semejante al 3 http://www.monografias.com/
. . . . trabajos14/multimedia/
de las revistas impresas. Al consolidarse como medio multimedia2.shtml

recuperado el 13 de febrero, 2005
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de comunicacion es decir, cuando obtiene un uso y
lenguaje propio, asi como costumbre social y
comercializacién, no es considerado un medio sino
multimedia. “Este ‘tipo de multimedia’ se designa en
Europa como Intermedia.” s

Transmedia

“El uso de la computadora para asistir en la
creacion de mensajes que seran ‘tipo de multimedia’
se le conoce dentro de las asociaciones de usuarios
como Transmedia.” s

“El uso de la computadora en medios de
comunicacion consolidados.” ¥

En el mismo articulo menciona que la
computadora es una herramienta que ha facilitado
trabajos de edicidn, de algunos otros manejos que
antes se consideraban imposibles de realizar como la
animacién, el retoque de imagenes para
imprimir en papel, el mismo disefio grafico

que se ha visto tan beneficiado con esta
evolucion, la composicién de publicaciones
(Desktop Publishing) etc.

Multimedia

“La palabra Multimedia implica
gue la transmision del mensaje es
efectuada a través de una
computadora, es decir que el usuario
final de las aplicaciones se encuentran
frente a una computadora.” 38

En el articulo Multimedia de la pagina
monografias.com, el autor entiende a la computadora
como una maquina de propdsito general que es
utilizada para transmitir informacién. También dice hay
cinco tipos de datos basicos en multimedia: Texto,
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graficas, imagen fija, imagen en movimiento y audio,
una aplicaciéon serd considerada multimedia siempre
y cuando integre por lo menor tres de esto cinco tipos
de datos. El ejemplo que cita es el de una hoja de
calculo que integre audio entre sus datos, sera
multimedia, ya que maneja texto, graficas y audio.

3.2.2 Herramientas de Desarrollo de
Multimedia

Las herramientas de desarrollo multimedia,
administran los elementos individualmente.
Proporcionan un método para que los usuarios

interactden con el proyecto, la mayoria de
las herramientas de

desarrollo de
multimedia
ofrecen
ademads
facilidades

imagenes, y tienen
extensiones para controlar
los reproductores de video disco, video y otros
periféricos relacionados. El conjunto de lo que se
produce y la forma de presentarlo al observador es
la interfase. Puede definirse tanto por las reglas de
lo que debe suceder con los datos introducidos por
el usuario, como por los graficos que aparecen en la
pantalla. El equipo y los programas que rigen los
limites de lo que puede ocurrir es la plataforma o
ambiente multimedia.

La mayoria de los programas de presentacion
permiten agregar clips de audio y video a las
presentaciones de “diapositivas” pantalla por
pantalla (slide shows) de gréficas y textos.
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Multimedia se ha vuelto muy popular en la
capacitacidn, en profesiones tales como sobrecargos,
que aprenden a manejar situaciones de terrorismo
y seguridad internacional, los mecanicos tienen la
capacidad de poder aprender a componer un motor
a través de la simulacién, los vendedores aprenden
acerca de las lineas de productos y ofrecen a sus
clientes programas de capacitacion.

3.2.3 Componentes multimedia

Los componentes que conforman el
multimedia tienen una importancia relevante, de
alguna u otra manera resultan indispensables para
que el multimedia cumpla con su propdésito,
proporcionan al creativo herramientas para que el
multimedia se enriquezca, dandole dinamismo,
movimiento, creatividad, variedad y obteniendo
como resultado un producto Unico. El texto por
ejemplo, nos da la capacidad de representarlo en
diversas formas, a través de la voz hablada que se
digitaliza y se da en forma de narraciéon o escrito
para ser leido por el usuario, en forma de titulos,
rotulos, cuerpo de texto. Algo que le da un sello
particular a una presentacion multimedia es la
musica, que tiene varias formas utilizarse, puede
ser como una banda sonora, que es la musica de
fondo de la aplicacion, puede estar colocada desde
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el comienzo de la presentacion, o darse de forma
incidental, es decir que se active o desactive con
alguna acciéon dada por el usuario. Otro componente
que enriquece de una manera particular al
multimedia es el uso de efectos de sonido, que son
elementos sonoros con los que cuenta el usuario,
han sido dispuestos por el desarrollador, por ejemplo
puede haber el sonido de un clic cuando se presenta
un sonido al oprimir el botdn del ratén o el de algun
efecto cuando se desliza el cursor sobre algun sector
de la pantalla.

Imagenes

Para captar la atencidén en un multimedia, las
imdagenes son una parte vital. Basicamente se
utilizan dos tipos de imagenes los vectores, creados
en programas para dibujo y los bitmap, que se
realizan en programas de pintura. Las computadoras
al almacenar vectores o dibujos, lo que almacenan
en realidad son un conjunto de instrucflones que se
utilizan para crear una imagen. Cadd vez que se
utiliza se vuelve a crear a partir de lasfinstrucciones
del archivo vector. Un archivo de Jnapa de bits
almacena una imagen como informadion en pixeles
igual que en un monitor o pantalla de televisién. La
informacion de los pixeles de la imagen queda dentro
del archivo.

Las imagenes vectoriales tienen diversas
ventajas, son independientes de la capacidad de
resolucion de sistemas que las crea, son en
determinados casos mdas compactas que las
imagenes bitmap y pueden encapsular vistas
multiples de los objetos tridimensionales.

Si las imdgenes son de color, estaran
formadas por puntos de distintos colores. Cuando
se trata de imagenes en blanco y negro los puntos
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seran de diversos tonos de grises. Otra consideracion
a tomar sera la distancia y tamafio con que aparecen
los puntos ya que esto determinard la calidad con
gue se muestren las imagenes en pantalla.

Las mapas de bits, reproducen el original lo
mas exacto posible. Los bits de la imagen limitan la
resolucién en la cual se puede mostrar, no se puede
construir una imagen con mayor resoluciéon que la
original.

Formatos de archivos Graficos

. BMP (BitMap=Mapa de bits). Es el sistema
estandar utilizado por Windows. Este formato de
imagen la almacena sin comprimir, pero la calidad
resultante es apreciable, ya que las imagenes puede
componerse con un rango que abarca entre 1 y 24
bits por pixel. Puede archivar o leer imagenes BMP
con practicamente cualquier programa que acepte
dicho formato. Estandar de Windows®, para realizar
imagenes de aplicaciones, 256 colores y 24 bits.

. Gif (Graphics Interchange Format = formato
de intercambio de graficos). Es un sistema de mapa
de bits desarrollado por la compafia Compuserve®
para Internet. Archiva las imagenes comprimidas vy
es uno de los sistemas que se utilizan para la
transmision de imagenes en redes telefénicas como
internet. Utiliza un sistema de color indexado capaz
igualmente de trabajar en escala de grises (imagenes
presentadas sélo con diferentes tonos de gris).
Imagenes en 256 colores y transparentes, de 4 a
256 colores.

J EPS (Encapsulated PostScript=PostScript
Encapsulado). Una imagen en formato PostScript se
compone de una serie de instrucciones que
reproducen fielmente cierta informacion. PostScript
es un lenguaje completo orientado a la reproduccion
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de datos en pantalla o en impresora. Hoy en dia
muchas impresoras laser poseen lenguaje PostScript,
lo que las convierte en una herramienta ideal para
utilizar como salida de datos EPS, ya que estan
formados por texto o por imagenes.

J JPG Para Internet, imadgenes en 24 bits.
Mucha compresion. 24 bits.

. JPEG (Joint Photographic Expert
Group=Grupo Unidon de Expertos Fotograficos). El
sistema de almacenamiento de imagenes JPEG utiliza
compresion de video analizando la imagen con el fin
de eliminar pares de la imagen que se consideren
“sobrantes”. Debido al sistema de compresion que
utiliza el formato JPEG, al comprimir la imagen para
grabarla el resultado puede no ser exactamente el
mismo que el original. JPEG ofrece varios niveles de
compresion en los que, al seleccionar mas
compresion, la calidad de la imagen sera peor. El
nivel Excelente de JPEG que comprime menos la
imagen genera una magnifica calidad, pero debe
tener en cuenta que cada vez que se almacena en
disco una imagen con este formato pierde calidad y
por tanto se ird degradando si la graba varias veces.
Probablemente, el formato JPEG es el mas utilizado
en la red Internet para enviar y recibir imagenes.

. PCX Es un sistema de mapa de bits no
comprimido que utilizan las versiones de
Paintbrush® para DOS®. Su formato es similar al
BMP, y pueden leerlo y archivarlo programas como
Paintbrush® para Windows 3.x o Paint® para
Windows 98®.

. TIFF (Tagged-Image File Format = Formato
de Archivos con Imagen Etiquetada). Es un formato
casi estandarizado para el intercambio de imagenes
entre distintos sistemas de ordenador (por ejemplo,
entre PC y Mac). Lleva el mismo sistema de

Capitulo III / Multimedia

57



compresion que el formato GIF y soporta cualquier
tipo de imagen de mapa de bits excepto la de color
indexado.

. WMF (Metaarchivo -Metafile-) Esta
extension es compatible con casi cualquier aplicacion
Windows y soporta formatos vectoriales, bitmaps y
textos.

s En este caso, la lectura de una imagen incluye

los dos modos enunciativos del para texto: grafico y
virtual y la visién critica.

. AI Es una imagen vectorial propia del
programa Adobe Ilustrador®, utiliza colores directos
y CMYK.

Resolucion y colores

La resolucién se refiere al tamafio ldgico de
una imagen de mapa de bits. Una imagen de mapa
de bits con una resolucion de 640 x 480 pixeles,
comprende 307,200 pixeles para almacenar.
Representa el nimero de pixeles por linea y el
numero de lineas de una imagen.

El nimero de colores en una imagen es
determinante para la cantidad de memoria que se
requiere para almacenar cada pixel. El espacio
requerido para guardar la informacién, de una
imagen en blanco y negro, es de 1 bit por cada punto.
Cada punto sélo puede tener dos colores (blanco o
negro). Si se utiliza mas de un bit por pixel, las
imdgenes monocromaticas se convierten en
imagenes en escala de grises, pueden tener matices
de gris adicionales al blanco o negro. Mientras mas
cantidad de bits tenga una imagen mayores seran
los matices de de gris. Si tenemos dos bits por pixel,
se permiten cuatro niveles de gris: negro, dos
matices de gris y blanco; cuatro bits por pixel dan
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la capacidad de tener 16 niveles de escala de gris; L

\
N\

el tener ocho bits por pixel se permiten 256

niveles en la escala de gris.

El nUmero de bits asignados a cada
pixel determina el nUmero maximo de colores

que la imagen puede tener. Una imagen de
ocho bits por pixel almacena un rango de 256

colores, las imagenes True Color (color real)
de 16 (65,536 colores) y 24 (16,777,216 de

colores) bits que pueden reproducir el espectro
completo de los colores, esto representa mas tonos

NNERANEANEAN

NNEANEANEAN

delos que la memoria de las personas pueden

distinguir. En las de 24 bits que son RGB (Red,

Green, Blue) o color real, cada punto se

representa por combinacion de 256 niveles

de rojo, 256 niveles de verde 256 niveles de
azul. Las imagenes CMYK o CMAN (Separacion

de colores), utilizadas generalmente para la

impresion, representan cada punto por una

MNERANEANEAN

combinacién de cian, magenta, amarillo y
negro. Para pantalla de computadora, la
resolucién adecuada son 72 ppp.

NNEANEANEAN

NN NN

NNERANEANEAN

Compresion

En la elaboracién de multimedia,

el espacio de almacenamiento

utilizado es importante, ya que de
éste dependerd la velocidad al
visualizar el multimedia, la L1
capacidad del medio en el que se

NNEANEANEAN

almacene ya sea en la memoria

del disco o en el medio que

utilizaremos para guardarlo.

Tenemos la opcion de la compresion, para reducir el
peso del archivo y hacer que ocupe menos espacio,
la compresidon reduce a través de algoritmos
matematicos cualquier tipo de archivos multimedia,
ya sean graficos, animaciones, videos, sonido, al
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comprimir el sonido, se reduce su calidad para que
ocupe menos espacio, se puede reducir su frecuencia
de muestreo, se puede reducir de 16 a 8 bits.

Sonido

“El sonido bdsicamente es vibracion, una
vibracién en forma de ondas que se porpaga a través
de algin medio, como por ejemplo el aire.”

Para poder trabajar con sonidos en la
computadora, se requiere de traducir el sonido
analdgico en informacidn digital, o en otras palabras
convertir el sonido en valores numéricos.

Formatos de audio

Para aplicar audio en multimedia hay una gran
variedad de formatos aceptados por los programas:

WAV: (Wave) Formato de onda de sonido mas

5

comunes en plataforma Windows.

. WMA: (Formato Windows Media) Windows
Media Audio®, respuesta de Microsoft® al formato de
compresion MP3, son un poco mas pequefios que el
MP3 y una calidad de sonido similar. No todos los
reproductores, tanto dispositivos de audio como
reproductores de la computadora, reconocen este tipo
de archivos.

. MPEG(MP3): Formato Motion Pictures Experts
Group (MPEG) formato estandar con una buena
capacidad de compresion.

. RealAudio (.rm): Es de los denominados
audio-streaming, lo que significa que descarga el audio
en tiempo real. La calidad es parecida el MP3,requiere

un reproductor disponible gratuitamente en la web.
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. MIDI: Musical Instrument Digital Interface, no
es un formato de audio digital. Representa notas y
otra informacion y con esto se puede sintetizar la
musica. Son archivos muy pequefios y de poco peso,
pero su calidad de sonido es muy baja al reproducirse
en el hardware de la computadora y no todos los
programas multimedia aceptan el formato MIDI.

s AIFF: El formato Audio Interchange File Format

es muy comun en los Mac. Se utiliza ampliamente en
las aplicaciones multimedia.

Archivos de video

Un archivo de video se genera a partir de
secuencias de video real, que se obtienen al grabar
con una camara de video. La tarjeta de video
digitaliza las imdgenes obteniendo cuadros o
fotogramas que se almacenen uno por uno en un
archivo, cuando estos se reproducen de forma
continua se observa una secuencia completa.
Utilizando programas de edicion de video, se pueden
cortar, juntar, pegar, mezclar, agregar efectos y
transiciones a las secuencias. A los archivos de video
también se le puede insertar sonido ya sea efectos
de sonido o musica de fondo. Generalmente los
formatos para video son: AVI, MOV y MPEG. El
numero de cuadros o fotogramas por segundo nos
dan la calidad de la visualizacién del video. Para
pantalla de computadora 15 cuadros por segundo
son suficientes.

s MPEG: (.mpg, .mpeg, .mpe) Siglas de Motion
Picture Expert Group, se utiliza en la resentacion de
imagenes en movimiento de gran tamano. Siglas de
Motion Picture Expert Group, Existen cuatro tipos de

MPEG1, MPEG2, MPEG3 y MPEG4.

s AVI: Audio Video Interleaved (Video for
Windows®) (.avi), se utiliza para los videos para
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reproducir en Windows®.

s MOV: (Apple® Quicktime®) (.mov) Este
formato es apto para repoducirse tanto en Windows®
como en plataforma Mac.

La unidad de medida esta expresada en
pixeles. Define el ancho y el largo que tendrd la
ventana en la que se va a visualizar la aplicacién en
la pantalla. Los tamafios mas comunes son:320x240,
640x480, 800x600, 1024x786.

Animaciones

“La animacion es un objeto que se mueve
realmente a través de la pantalla, o entra o sale de
la misma...”* Son secuencias de fotogramas o
cuadros encadenados que tienen una pequefia
variacidon con respecto a la anterior, al reproducirse
en forma continua dan la sensaciéon de movimiento.
Este elemento enriquece nuestra aplicacién
multimedia de una manera muy singular y llamativa,
nos permite dinamismo. La animacién también se
puede dar con graficos en 3D, que estan formados
por estructuras de alambres o cuerpos sélidos sobre
los que se aplican texturas, para darles personalidad.

En television se reproducen 30 fotogramas o
imagenes por segundo, las peliculas de cine se
reproducen a razén de 24 fotogramas por segundo.
Para una reproduccidon de animacion en computadora
a veces es suficiente 12 fotogramas por segundo.
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3.2.4 Diagramacion Multimedia
Interfase de pantalla

Es el aspecto de la aplicacidon, es decir la
colocacién y disposicion de los diversos elementos
que la conforman, como las imagenes, videos,
menus, botones, cuadros de didlogo, ventanas, etc.
La interfase es el primer contacto que el usuario
tendrd con la aplicacion multimedia. Debe resultar
facil de utilizar, de seguir, debe guiar al usuario de
una manera clara al resto de la presentacion. Cada
elemento que compone la aplicacion debe de ser
facilmente identificado. Para esto han de disponerse
en zonas de acciones comunes, es decir que tengan
comportamientos similares y estén ubicadas en un
mismo lugar.

Deben ubicarse elementos como los botones
gue nos permitan salir directamente de la aplicacién,
avanzar o retroceder, entre otras acciones, esto
forma parte de la navegacidon, que nos permite
acceder a las diferentes partes que conforman la
aplicacién multimedia.

“El disefio de interfaz mas efectivo resulta,
sin duda de la combinacién de la riqueza sensorial y
la inteligencia de la maquina.”

Para el desarrollo de una interfase podemos
considerar la relacién que existe entre el contenido
y el contexto, jerarquias entre contenido y cotexto,
también que la organizacidon resulte légica, que
contenga una sencillez y facilidad de uso. Si es
necesario aclarar las opciones de uso, funcionalidad
y accesibilidad.
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Aplicaciones Multimedia

Una aplicacion se denomina multimedia al
incluir de forma conjunta e integrada sonido y
musica, imagenes, videos y/o animaciones y textos,
que son presentados mediante una interfaz que debe
de ser intuitiva e interactiva.

Interactividad

La interactividad se debe dar entre el propio
programa y el que lo esta utilizando; el usuario. Se
debe de dar de una manera que resulte intuitiva y
clara, considerando que los usuarios que tendran
acceso a la aplicacién multimedia seran de una gran
diversidad. Debe permitir que el usuario navegue
de una manera sencilla y clara por sus diversas
partes y pantallas.

Las aplicaciones multimedia son disefiadas
valiéndose de diversos elementos graficos como el
color, formas, texturas, etc., todos estos elementos
le dan caracteristicas particulares a cada pantalla y
a cada presentaciéon multimedia.

Usualmente contienen una pantalla principal
que permite ver los elementos de una manera
ordenada y acceder a las diversas partes de la
aplicacion.

La pantalla principal contiene botones, titulos,
imagenes, menus, etc. Al realizar una sencilla tarea
como dar un clic sobre algin elemento apropiado
en la pantalla, o recorrer el mouse sobre alguno de
estos, nos llevard a una nueva pantalla o nos dara
alguna instruccidn para ser llevada a cabo. Todas estas
acciones programadas, nos abre nuevas posibilidades
para la interaccion.
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Reticulas

Se utilizan principalmente dentro del disefio
multimedia como un elemento con el cual se ordena
toda la informacidon que contendran las pantallas,
dibujos, imagenes, textos, botones, barras de
navegacion y desplazamiento, cada elemento
colocado en un lugar adecuado, para su visualizacion
y para su manejo e interaccion.

Segun Josef Miller, en su libro “Sistemas de
Reticulas”, la aplicacion de la reticula se entiende
como una voluntad de orden y calidad.

Las reticulas se componen de lineas verticales
y horizontales, espacios que se cruzan, bajo estos
elementos se va dividiendo el espacio que se tiene
para elaborar el disefio y los elementos se van
colocando de una forma ordenada y pensada, con
los margenes y pardmetros establecidos y logrando
una armonia visual.

Mapas de Navegacion

La diagramacion resulta muy uatil para el
usuario, ya que a través de esta se le muestra la
manera en que se puede mover dentro de la
aplicacion multimedia, determina un orden y el
acceso que se tiene a las diferentes zonas del
multimedia.

Al momento de determinar un mapa de
Navegacion, se debe de tener en cuenta diversos
aspectos, como numero de pantallas, orden de
aparicion de los elementos, haber recabado toda la
informacién que contendra el multimedia, asi como
la importancia y prioridad de las secciones. Con esto
se disefia la manera en que el usuario podra explorar
la informacién y como podra controlar el acceso a la
seccidon que desee visitar.
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Se pueden citar 3 formas de diagramacion
basicas:

Jerarquica

La informacion se organiza y el acceso sera
conforme a la importancia de los temas que se traten,
a partir de estos se podrd entrar a zonas que
dependan de los temas principales. En este tipo de
diagramacion basica Laura Lemay, sugiere en su libro
Aprendiendo HTML par web, que se comienza con el
menu que contiene temas principales, al
seleccionarlo se llega a una lista de

subtemas, u esta lista nos lleva a la «
aplicacién de un tema particular.

Lineal e

Este tipo de
diagramacion es la mas sencilla, y talvez

la mas limitante de todas, pero a la vez

la mas sencilla de utilizar. A través de esta, se accede
a las pantallas en orden, hacia adelante o hacia atras
con un botdn de avance o retroceso. Aqui los vinculos
avanzan de una pagina a otra, lo mas comun es que
sea hacia adelante o hacia atrds, Lemay aconseja
qgue se incluya un vinculo que nos lleve hacia el incio
para ir rdpidamente a la primera pdagina.

T

Lineal y Jerarquica

En esta opcidn se combina la diagramacién
lineal como la jerarquica, se recomienda como una
buena combinacidon siempre y cuando se tengan las
pistas adecuadas en cuanto al contexto ya que de lo
contrario los usuarios podrian subir, bajar, avanzar
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y retroceder y facilmente perder la ubicacién.
Dependiendo del disefio, puede contener dentro de
las pantallas la diagramacion lineal en un porcentaje

mas alto que la jerarquica, una vez entrando a una

zona de importancia jerarquica, dentro de esta la — .
diagramacion lineal podra ser muy coémoda de
acceder y usar. |

Navegacion multimedia

Las presentaciones multimedia siguen un
método de navegacion. Desde una pantalla inicial
se pueden recorrer las demas pantallas
siguiendo distintas maneras de acceder a

ellas. Estos accesos se planean desde del @

principio de la creacién y dependen del punto

de vista del que lo crea, que piensa y disefia
cémo se podra ir de una pantalla a otra. El
usuario tiene la capacidad de decidir la manera
en que recorrerd la presentacion multimedia y
aunque contard con cierta libertad, en realidad
estara limitado por los métodos que el creador haya
fijado.

Muchas veces la multimedia se crea y
desarrolla con la idea de darle al usuario esta
sensacion de libertad de que al entrar, podra
transitar de maneras diferentes. Entre otras
opciones, puede darle al usuario un acceso lineal
0 un acceso un poco mas complicado y elaborado,
pero a la vez con mayor libertad, combinando
uno o todos los accesos anteriores,
le da una mayor libertad de
navegacién, asi como la facilidad

de regresar o avanzar a la pantalla *
- Tcontact
deseada en cualquier momento. : :

67

Capitulo III / Multimedia



Botones

Son elementos que hacen eficaz la navegacion
de la aplicaciéon multimedia. Deben cumplir con
requerimientos de ser facilmente identificables. Al
disefiarlos deben representar de una manera muy
clara la funcién para la cual han sido creados. Resulta
conveniente el agruparlos por categorias, para su
facil identificacion.

Formato de archivo

Patréon o forma que utiliza un programa para
almacenar los documentos que produce. Existen
formatos de texto, de imagenes, de sonido, etc. Se
identifica por la extensién: un punto y una
abreviatura del formato.

Bit (digito binario)

Un digito simple de un
numero binario (1 6 0) Unidad mas
pequefia de informacion en el
sistema binario, 0 6 1. Unidad
bdsica de informacién en un
sistema de numeracién binaria
(compuesto tan sélo de ceros y unos).

Byte

Conjunto de 8 bits que sirve para representar
una letra o un simbolo de nuestro vocabulario, o un
punto de una imagen, un sonido, etc.
Gigabyte

Unidad de medida que equivale a mil millones

de bytes, empleada generalmente para especificar
la capacidad de los discos duros.
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Hipertexto

Los documentos de hipertexto estan formados
por una combinacién de texto, imagenes, y un nuevo
tipo de elementos llamados enlaces o links que se
presentan normalmente en forma de palabras
resaltadas en distinto color o subrayadas y que
enlazan con otra pagina web.

Hiperteg

Megabyte

Mega, MB = 1024 Kilobytes.
3.2.5 Usos y aplicaciones Multimedia

“Lo mas importante es que multimedia
representa un medio de comunicaciéon, una
herramienta para difundir informacion.”+ Segin Winn,
el multimedia como cualquier medio de comunicacion,
esta formado de dos elementos el emisor y el receptor.
También dice que en su forma actual, es un conducto
electronico de lectura, un medio de difusion ya que
distribuye informacion a muchas personas. Multimedia
tiene un amplio y variado panorama de uso, como
enciclopedias, la presentacion de una compafia para
su promocion, un tutorial para el aprendizaje de un
idioma, el desarrollo didactico del manejo de algun
programa de computacion, o la creacion de software
creados en multimedia para multimedia.

Las principales dreas que abarcan el desarrollo y
uso de multimedia son: informacién, formacion,
diversion, entretenimiento, etc. se da a través de
diversos medios y muchas maneras, pueden ser paseos

virtuales, interactivos, presentaciones, juegos, etc.
! P » JUEGOS, 4 Winn L. Rosch. Op Cit. p 22.
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Educativa:

Enciclopedias temdticas. Iguales a las
__enciclopedias

ii:b&MPEE&ﬁ@AM@ﬁn@i““*”“““ que conocemos
Eﬁ?ﬁrta’lzo% en libros, solo

jum , ,
Premid que estas estan
en un soporte

Reference Library

diferente al
papel, estan
realizadas en un
interactivo
multimedia.
Tienen ventajas
como que

pueden narrar la
informacion, incluir
musica, graficos e ilustraciones

interactivas, es decir que responden a alguna
accion, ejemplos de videos o animacién y la
posibilidad de que el lector o usuario elija la forma
de acceder a la informacioén.

. Atlas. Son enciclopedias tematicas. Presentan
informacién mediante mapas ilustrados interactivos.
Aportan la seleccion del origen y destino de un viaje,
nos pueden decir el camino probable, los kildmetros
a recorrer, tiempo estimado de viaje, etc.

Museos Interactivos. Espacios virtuales que

5

representan museos reales o creados.

En ellos podemos circular y apreciar A
lo contenido dentro de ellos.

5

especie de libros creados en un
soporte informatico multimedia.
A diferencia con los cuentos
tradicionales puede ser que la

Cuentos infantiles. Son una .

historia no se siga en un plano ™=  Ganbutt ?
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lineal, sino que el lector puede tener la eleccidon de
seleccionar el camino a seguir, dependiendo de como
haya sido programado. Otra diferencia es que el
usuario tienen la posibilidad de de interactuar con
los personajes y éstos responderan de alguna forma
determinada.

. Programas educativos. Princi-
palmente estan dirigidos al publico infantil.
Dentro de estos hay la posibilidad de
combinar, historias, cuentos, juegos,
musica, videos, etc., que enriquecen el
contenido didactico.

s Desarrollo de la Creatividad. Son una serie
de programas que intentan estimular el desarrollo
de la creatividad y la imaginacion. Se centran en el
desarrollo de creatividad artistica: dibujo, musica,

desarrollo de historias y cuentos, etc.

, Aprendizaje de Idiomas. Ayudan al
aprendizaje de un idioma de una manera practica y
mas divertida que la forma tradicional, en su entorno
proporcionan audio, interactividad, capacidad de

conversacion, ejemplos practicos en videos o

English
Composition E’}

animaciones.

s Entrenamiento Profesional.
Estan en el grupo de los programas
de simulacién, dirigidos al
profesional. Se utilizan para dar
entrenamiento a profesionales sin
que se pongan en peligro sus vidas.
Algunos de los que cuentan con
mas éxito y popularidad son:
simuladores de vuelo, carrereas,

equipos médicos, etc.
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. Programas de Formacidén. Dirigidos al
profesional en su area laboral, dan formacién a
profesionales en areas especificas. Facilitan para lo
s estudiantes el autoaprendizaje.

Entretenimiento:

. Juegos 3D. Son juegos muy populares en la
actualidad, mezclan elementos de juegos
tradicionales con la realidad virtual. Poseen
espectacularidad y realismo ademdas sus
caracteristicas de imagenes de gran calidad,
cuentan con . efectos sonoros que los

realzan.

s Juegos en Red. Se

logran cuando varios
usuarios se conectan al

a la vez en tiempo real, enfrentando sus
habilidades.

Peliculas Interactivas. Se trata de juegos en

5

donde los protagonistas son actores reales filmados
y posteriormente digitalizados en archivos de video.
Son peliculas en donde el usuario tiene la posibilidad
de decidir el curso de la historia.

s Aventuras animadas y Conversacionales.
Juegos que incluyen aventuras animadas en
mundos fantdsticos, con personajes
protagdénicos que descifran enigmas o

ejercitan habilidades especificas. Son

creados con gran realismo.

s Simuladores. Imitan el
comportamiento de actividades de la
vida real.
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Informativa:

Telepresencia. Son utilizados por grandes
empresas. Destacan: la manipulacidén de objetos
e instrumentos en misiones espaciales,
operaciones médicas a distancia, exploracion en
lugares distantes o peligrosos.

Negocios:

s Programas de Autor. Se
utilizan para generar otros
programas, generalmente

aplicaciones multimedia.

. Informacion publica y guias
del Cliente. Son guias interactivas
de museos o exposiciones, de
informacion tematica o publicitaria
o informacién general. Su manejo

es sencillo e intuitivo en general.

Carruseles o Reproductores Multimedia.

5

Son programas para visualizar y reproducir
elementos multimedia (imégenes, sonidos, rpbas) | (S

ALALEAF,

videos).
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groupware
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4.1 Antecedentes del Boletin

En cuanto al disefio de un boletin no hay reglas
establecidas, mas bien se disefia de acuerdo a las
necesidades de la instituciéon que lo produce, hablando
en papel puede tener estructura de libro, folleto, plegable
en una hoja sencilla. Los formatos que mas se utilizan
son: '2 carta, carta, oficio y tabloide. El niumero de
paginas usualmente es a partir de cuatro, se utilizan
fotografias y el contenido estd determinado por la
institucion que lo edita, se conocen por su nombre y la
estructura de disefio en los ejemplares es constante.

Hasta hace algunos anos los boletines producidos
por las diversas instituciones eran en papel y de dos
tipos principalmente:

Internos: Producidos por la empresa o institucion
para informar a los trabajadores sobre actividades de la
misma, por ejemplo, los planes de expansién, las
jubilaciones, nuevas contrataciones, las promociones vy,
sobre todo cualquier noticia de interés general para los
empleados.

“La funcién principal de los boletines de uso
interno, es fomentar las relaciones entre empleados y
direccion”. 38

Externos: Boletines que realiza la empresa o
corporacion para informar a los visitantes o a sus clientes
sobe el desarrollo y novedades de lamisca, incluyendo
otros temas de interés general. No tienen una
periodicidad, surgen cuando hay informacion suficiente
o de interés inmediato para el cliente o del publico
exterior.
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info@npic

Boletin Electromco

Asociacion Nacional de Proveedores para la Industria del Calzado

Ahora contamos con un nuevo modo de boletin,
el electrénico también conocido como newsletter. Este
como los anteriores estd sujeto a cuestiones como el
que debe resultar interesante, agil, claro y escrito
correctamente.

Hay algunas otras consideraciones como seleccién
de tipo de letra apropiado para su visualizacién en
pantalla, igualmente la definicion de imagenes.
Considerar el peso del archivo y la manera de distribucion
del mismo.

La Universidad Simdn Bolivar ha producido a lo
largo de su historia una serie de boletines.

En la actualidad, la Universidad Simén Bolivar, no
produce un boletin electrénico. Por consiguiente el hecho
de producir el Boletin Informativo USB tendra una gran
importancia y relevancia. El permanecer a la vanguardia
es importante y el contar con un medio de comunicacién
como este respaldara el progreso hacia el cual la USB se
va encaminando.

4.2 Caracteristicas de Publicaciones Actuales
de la USB

Numeros disponibles actualmente en la pagina
de la Universidad Simén Bolivar en formato PDF.

Revista Imagen
2000 / 2001 Numeros especiales de Investigacion

Revista de la Universidad Simén Bolivar No. 53,
octubre del 2001
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Tema: Edita la diversidad de proyectos de investigacion
desarrollados por profesores-investigadores de todas las
carreras de la USB.

Dirigido a: Todos los docentes y estudiantes de ésta y
otras instituciones.

Editado desde:

Numero de Paginas: 110 Incluyendo portada
Periodicidad: Anual

Formato Fisico: Tamano Carta

Tipo de Papel:

Tiraje: 300 Ejemplares

Distribucién: Gratuita

Esta disponible electronicamente en: http://
www.usb.edu.mx/vida_academica/publicaciones/
welcome.html

Formato Electrénico: PDF

Directorio

Rectoria Lic. Clotilde Montoya Juarez

Vicerrectoria Académica M. En C. Graciela Serrano
Limén

Vicerrectoria Administrativa Lic. Rosa Ruiz Romero
Direccion General De Administraciéon Y Finanzas Lic.
Maria De Jesustorres Garcia

Direccion De Desarrollo Humano Integral Lic. Maria
Begofia Saiz Nufez

COORDINACION DEL CONSEJO DE INVESTIGACION,
POSGRADO Y SERVICIOS Dra. Rosamaria Bernal
Redondo

Investigacion Universitaria Multidisciplinaria
2002 / 2003 / 2004 Numeros dedicados a la
Investigacion

Tema: Temas de investigacion

Dirigido a: Publico mas especializado con interese bien
definidos sobre investigacion en diferentes disciplinas
Editado desde:

NUmero de Paginas: 110

Periodicidad: Anual?
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Formato Fisico: Carta

Tipo de Papel: Papel Couché, portada a color

Esta disponible electronicamente en:
http://www.usb.edu.mx/vida_academica/publicaciones/
welcome.html

Formato Electrénico: PDF

Publicaciones Biologia
Publicaciones de Alumnos de Biologia

Tema: Intereses de biologia
Dirigido a: Bidlogos

Numero de Paginas: Varia dependiendo del articulo
publicado

Formato Fisico: Tamafio Carta
Tipo de Papel: Disponible para consultar en Word®

Esta disponible electrénicamente en:
http://www.usb.edu.mx/vida_academica/publicaciones/
welcome.html

Formato Electrénico: Documento Word®

Informe Anual de Rectoria
2003 / 2004

Tema: Informe sobre logros y estado de la USB
Dirigido a: Toda la comunidad universitaria, alumnos,
docentes, administrativos.

Editado desde:

NUmero de Paginas:110

Periodicidad: Anual

Formato Fisico: cuadrado de 21.5 x 21.5

Tipo de Papel: Bond

Esta disponible electrénicamente en:
http://www.usb.edu.mx/vida_academica/publicaciones/
welcome.html

Formato Electronico: Quick Time®
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Imaggen
Organo informativo de la Universidad Simén
Bolivar (Octubre de 1988)

Tema: Articulos de diferentes intereses, hasta
pasatiempos, vida estudiantil USB

Dirigido a: Toda la comunidad universitaria, alumnos,
docentes, administrativos.

Editado desde: octubre 1988

Numero de Paginas: Primer Niumero 8

Periodicidad: Bimestral

Formato Fisico: Carta

Tipo de Papel: Bond

Esta disponible electronicamente en:

Formato Electrénico:

Actualmente: Portada y contraportada a color en papel
couché.

Distribucién gratuita, tiraje de mil ejemplares.

4.3 Boletin Informativo USB
4.3.1 Caracteristicas

Tema: Informacién diversa, sucesos que se desarrollan
dentro y fuera de la comunidad de la USB, excursiones,
misas internas, retiros espirituales, informe de rectoria,
visitas a fabricas, eventos deportivos, culturales y
académicos que se llevan a cabo dentro y fuera de la
USB, informacion religiosa, opinion sobre peliculas.
Dirigido a: Toda la comunidad Universitaria, alumnos,
docentes, administrativos.

Editado desde:

Numero de Paginas: Varia segun la informacién
contenida en el numero.

Periodicidad: Quincenal

Formato Fisico: Media Carta

Tipo de Papel: Bond

Estructura: Portada, contraportada, interiores. Cuenta
con 6 secciones diferentes que no son constantes, es
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decir no siempre aparecen las mismas secciones a lo
largo de los nimeros. Cada seccién esta bien definida y
especificada.

Esta disponible electré6nicamente en:
http://www.usb.edu.mx/vida_academica/publicaciones/
welcome.html

Formato Electrénico: PDF

Numeros disponibles en Internet: Marzo 12 Quincena
/ Marzo 22 Quincena / Abril 238 Quincena.

En el Boletin Informativo USB participan alumnos,
docentes y administrativos, aportando sus experiencias
en los diversos eventos asi como su experiencia
académica. También hay un espacio para opiniones en
general, sobre salud y consejos de mercadotecnia y
algunas otras opiniones.

El nUmero de paginas es variable debido a que no
siempre se incluyen todas las secciones y ademas la
informacion varia de nimero a namero. Su produccion
es quincenal, su impresion es sobre papel bond a color
con un formato final de media carta. Algunos de los
numeros del Boletin Informativo USB, se encuentran
disponibles en la pagina de la Universidad Simén Bolivar.

La distribucion se lleva a cabo internamente o es
enviada via correo electrénico, a un determinado niimero
de usuarios.

Es un espacio informativo que busca tener un
contacto cercano con la comunidad universitaria,
mantenerla informada, ya sea que hayan tenido
participaciéon en los evento o no. Ademds es un
instrumento que aporta articulos de interés para la vida
universitaria.

4.3.2 El Usuario

Principalmente destinado a estudiantes, ex
alumnos, docentes, personal administrativo de la
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Universidad Simdn Bolivar. Mayores de edad,
universitarios, con una amplia gama de intereses, como
arte, ciencia, tecnologia, deportes, etc.

Interesados por las actividades que se llevan a
acabo en dentro y fuera de la Universidad, tanto en estar
enterados como en su participacion activa o pasiva al
escribir en el boletin o consultarlo.

Sin embargo no sera un proyecto exclusivo para
estos usuarios, ya que cualquier persona interesada en
la vida universitaria de la Universidad, podra tener acceso
a este boletin, aunque la informacion principal sera sobre
la vida de la USB, y pensando en un principio para que
solo sea para esta comunidad, estara abierto para ser
consultado para cualquier persona que ingrese a la pagina
y quiera consultar mas de cerca la informacién incluida
en el Boletin Informativo USB.

4.3.3 Objetivos

General: Desarrollar un boletin electrénico, auto
ejecutable, que cubra las necesidades de comunicacion
e informacion, para estudiantes, ex alumnos, personal
docente y académicos que estén interesados en contacto
y obtener datos e informacién sobre la vida comunitaria
de la USB.

Deberia ser un medio de comunicacion util, que
logre ser de alto impacto visual para mantener a los que
lo consulten informados sobre cualquier actividad que
se realice fuera o dentro de la USB y en que la comunidad
USB haya participado.

Especificos: Mantener a los la comunidad USB
informada y actualizada.

Ir mas alld de la Universidad Simén Bolivar y hacer
que el medio se haga accesible para personas externas,
que no pertenecen a la comunidad universitaria de la

Capitulo IV / Boletin Electréonico Informativo USB

78



Universidad Simdn Bolivar, pero estan interesados en
los temas que se traten en el Boletin Informativo USB.

Proporcionar un medio de expresion para ofrecer
la posibilidad de aportar ideas, temas, noticias, que seran
de utilidad a quien lo consulte.

Adecuar el Boletin Informativo USB que
actualmente se produce en papel a un formato electrénico
auto ejecutable, que resulte accesible practicamente a
quien posea una computadora y pueda acceder a Internet
y consultarlo desde ahi, o poder tener la capacidad de
almacenarlo.

Lograr que el disefio tenga impacto e interés tanto
en lo visual como en lo informativo, logrando una buena
redaccion, claridad en informacion, cuidando ortografia,
imagenes, distribucién de elementos. Asi como tener
especial cuidado en lo que se refiere a la navegacion por
el documento, teniendo especial cuidado de que la
interfase resulte accesible, entendible, clara y amigable
para el usuario.

Poner especial atencién en cuanto a su legibilidad
en pantalla, dadndole caracteristicas adecuadas.

El tamafio también serd una cuestidon que se
vigilara de cerca, por la cuestion de economia de tiempo
al consultarlo en pantalla.

4.3.4 Secciones del boletin

El boletin USB, estd conformado de 8 secciones
basicamente, aunque no siempre aparecen todas las
secciones. Depende de la informaciéon con la que se
cuente para alimentar el boletin. Las secciones son:

- Visién LAE
- Opinién
- Te Comparto
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- (¢Sabias qué?
- Tu Espacio

- De Mente

-  Mark-T

- Salud

Secciones en la presentaciéon Auto Ejecutable

Los elementos que apareceran para acceder al
boletin, ya sea en forma de icono o pantalla para acceder
a las secciones son:

- Portada

- Introduccién
- Secciones

- Galeria

- Directorio

- Créditos

La informacion que contiene el Boletin Informativo
USB se obtiene a través de diferentes colaboradores,
que aportan sus experiencias personales y nutren el
boletin con articulos de interés general.

Después de haber consultado algunos boletines
gue actualmente se producen y que estan disponibles
en diferentes direcciones en el Internet, se ha analizando
el disefio de los que sean mas apropiados para nuestro
proposito.

Esté andlisis tiene como propdsito el de observar
lo que se estd manejando en la actualidad en cuanto a
disefio de boletines electrénicos, observar tipos de letra,
calidad de imagenes, extension, tamafio, contenido,
colores y algunas otras caracteristicas de los boletines.

Teniendo todos estos datos comparativos entre
boletines actualmente publicados. Hemos tomado en
cuenta algunas de las caracteristicas que estan
estandarizadas y se procede a desarrollar el propio.
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Los elementos que aparecen como constantes en
todos los numeros, le dan originalidad y estabilidad al
boletin. Con estos elementos se logra tener una identidad
propia y asi el boletin electronico USB se diferencia de
los demas boletines.

4.4 Disefio del Boletin

4.4.1 Contenido

Para poder hacer una diagramacion adecuada, es
necesario contar claramente con toda la informacién que
contendra el proyecto, cada uno de los puntos que llevara
cada pantalla y asi poder determinar ruta, diagramacion,
numero de pantallas etc. Nuestro proyecto contempla la
siguiente informacion:

- Portada

- Secciones
Vision LAE
Opinién
Te Comparto
¢Sabias qué?
Tu Espacio
De Mente
Mark-T
Salud

- Galeria

- Directorio

- Vinculo para visitar la pagina USB

- Créditos

4.4.2 Diagramacioén del proyecto

Esta tiene la utilidad de dar un orden a la
presentacién de la informacién, a continuacién se
presenta la grafica de navegacion del proyecto, que es
una diagramacion lineal, presenta la facilidad de poder
acceder a cualquier seccion en cualquier momento, o
navegar linealmente en el orden de las secciones.
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4.4.3 Elementos Graficos

Pueden ser bitmaps o vectores en diferentes
representaciones como imagenes, tipografias, textos y
colores, estos nos ayudaran a dar un aspecto especial a
nuestra presentacién y a ubicar zonas y elementos
definidos de la presentacion logrando una comunicacién
clara y adecuada. Se tomaron consideraciones diferentes
a las de la impresion para el trato de las imagenes para
multimedia, como es la resolucidén para logra una buena
visualizacion de cada elemento y que pueda resultar una
buena leibilidad y legibilidad. Con base en cada uno de
esto aspectos es que se desarrolld el proyecto.

Imagenes
viston
Basicamente se utilizaron, fotografias y botones. l}?ﬁ"‘-{
7N\
Para el entorno se utilizaron efectos realizados con el I '
programa Adobe Photoshop®. &
Fotografias

Son imagenes bitmap que fueron tomadas en las
instalaciones de la Universidad Simén Bolivar en su
mayoria. En algunos otros casos se obtuvieron en la
actividad citada en el articulo.

La resolucion optima para visualizar en la pantalla
de computadora es 72 dpi y asi es como fueron tratadas
las fotografias, y el color para su representacion es el
RGB.

Entorno

El entorno es la base de cada una de las pantallas
del proyecto, es un bitmap que se cred con efectos de
volumen y manejo de textura con el programa Adobe
Photosop®. Consiste en un fondo azul y una onda
formada de circulos concéntricos, de una combinacién
tomada del azul del fondo con color blanco, que da la

82
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idea de movimiento del centro hacia afuera. Esto hace
que las pantallas sean dindmicas y al mismo tiempo se
puede colocar informacién sobre el fondo, ya que no
distrae para lectura o visualizacién de las imagenes
diversas.

Botones

Con los botones se logra el desplazamiento a lo
largo del interactivo, podemos pasar de una pantalla a
otra, regresar, avanzar y salir, entre algunos de los
movimientos. Con estos se le da cierta libertad al usuario
de navegar al lugar del interactivo que desee. A
continuacion se explican los botones utilizados en el
interactivo:

Logotipo USB

Al presionar el boton que
contiene el logotipo de la USB,
se da entrada al interactivo,
este nos lleva a la pagina del
menu principal. Al posar el
cursor sobre el cambia su
aspecto indicando que hay una
accion sobre el botén.

Estado de Reposo

El botén USB aparece mas adelante en el
interactivo de un tamafio mas pequefio, la funcién que
se le asignd para el resto del interactivo es la de tener
acceso a la pagina web de la Universidad Simén Bolivar,
considerando que el usuario del interactivo tenga la
acceso al Internet.

El color utilizado para este botdon es el color
institucional del logotipo de la Universidad Simén Bolivar.
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Menu

El boton de menu, estd
disponible durante el resto del
interactivo y nos lleva a la
pantalla de menu principal, en
donde se puede acceder a las
diferentes secciones del boletin

electrdnico. Al pasar el cursor

sobre el cambia de aspecto Estado de Reposo Al pasar el cursor sobre
indicando que hay una accién el boton.

que se puede realizar con él.

El color utilizado para
este botén es un color alterno
para la imagen de ciertos
documentos de la USB.

Avanzar

El botéon de avance
esta representado por una
flecha que apunta hacia la
derecha e indica que se podra avanzar hacia adelante de
una manera lineal dentro del

Al pasar el cursor sobre

Estado de Reposo el botén.

interactivo, esta disponible
durante el todo el interactivo.
Al pasar el cursor sobre el
cambia de aspecto indicando
que hay una acciéon que se
puede realizar con él.

Regresar

Estado de Reposo Al pasar el cursor sobre
El botdn de regreso se el boton.

representa con una flecha

que apunta hacia la izquierda indicando que se podra

retroceder de una manera lineal dentro del interactivo,

este botdn esta disponible durante el todo el interactivo.

Al pasar el cursor sobre el cambia de aspecto indicando

gue hay una accion que se puede realizar con él.
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Avance y Retroceso en corto

Este grupo de botones permite
avanzar o retroceder en forma lineal dentro
de la seccién visitada cuando la
informacion ocupa mas de una pantalla,
es decir se mueve dentro de la misma
seccidn hacia adelante o hacia atras en
incrementos de una pagina en una.

Su aspecto es mas sencillo que el
de los botones de Avance y Retroceso,
siendo Unicamente una flecha. Al pasar el
cursor sobre ellos cambian de aspecto
indicando que hay una accion.

Salida

El botdn de salida nos sacara
del interactivo, al igual que todos los P

botones utilizados en el interactivo, m

al posar el cursor sobre él, cambia

de aspecto indicando que hay una
accion.

Botones de las Secciones Estado de Reposo Al pasar el cursor
sobre el botdn.

Los botones de las secciones estan formados de
dos elementos, el simbolo grafico que
los representa vy el titulo de la seccién
que representan. Pasando el cursor
sobre ellos cambian de aspecto y nos
indica que hay una accidon que se
puede realizar con ellos. Al oprimir
sobre ellos nos llevan a la seccién
indicada.

Aparecen a lo largo de todo el Eqraqdg de Reposo Al pasar el cursor
interactivo en la parte inferior del sobre el boton.

mismo, de un tamafio mas reducido
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que el del menu principal, ddndonos la facilidad de
acceder a las diferentes secciones en cualquier momento
del interactivo.

Estos son los botones que nos llevan a otras
secciones del interactivo, en donde se puede acceder a:

Al pasar el cursor
Estado de Reposo sobre el boton.

Estado de Reposo Al pasar el cursor
sobre el botdn.

o 1

Estado de Reposo Al pasar el cursor
sobre el botén.
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Estado de Reposo Al pasar el cursor
sobre el botoén.

Estado de Reposo Al pasar el cursor
sobre el botdn.

Estado de Reposo Al pasar el cursor
sobre el botoén.

Estado de Reposo Al pasar el cursor
sobre el botdn.
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Estado de Reposo Al pasar el cursor
sobre el botdn.

Estado de Reposo Al pasar el cursor
sobre el botoén.
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Video de Inicio

Al abrir el boletin, la
bienvenida o la primera
pantalla que se tiene es, la
presentacién de una animacion
3D del logotipo USB, realizada
en el programa Infini-D®, con
una duracién de 11 segundos.

Reticula

Con la reticula
ubicamos de una manera
correcta y ordenada los
elementos en las diversas
pantallas, el tamano final de la
pantalla es de 800 x 600
pixeles, en base a esto se hace
un trazo bastante sencillo que
permite enmarcar los
elementos y dejar la parte
central para el desplazamiento
de la informacién.

Reticula Inicial

Dentro de esta reticula
que tiene un trazo bastante
sencillo se ubicara casi en el
centro de la misma, un botén
con el Ilogotipo de la
Universidad Simdn Bolivar, al
pasar el cursor del ratdn sobre
él, cambia de aspecto
indicando con esto que se
puede realizar una accion.

Para el fondo de la
pantalla inicial se toma como
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base el color azul del logotipo de la USB y se hacen efectos
de circulos concéntricos que tratan de transmitir que la
informacion se divulga del centro hacia afuera. Los efectos
del fondo fueron creados en el programa Photoshop®.

Reticula Menl General

En esta reticula se
agregan los botones de

salida, avance y retroceso y
los botones de cada una de
las secciones que conforman
el boletin electrénico.

Los botones de las
secciones, se colocan

alrededor del botéon central
que contiene el logotipo de

la USB, dandole continuidad
al efecto circular del fondo.

Durante el resto del
interactivo dichos botones
aparecerdn en la parte
inferior de la pantalla,
permitiendo con esto que se
pueda acceder a cualquiera
de las secciones en cualquier
momento que el usuario lo
desee.

Los botones de salida,
avance y retroceso estan
colocados en la parte inferior
de la pantalla haciéndolos
accesibles a la vista y al

Trazo de reticula Inicial

o Trazo de reticula inicial con elementos graﬁcos en ella.
mOVImIentO del cursor del Pantalla de Bienvenida.

ratén, durante todo el
interactivo apareceran en la
misma posicion.
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Al pasar el cursor del ratén sobre cada uno de los
botones, cambian de aspecto indicando con esto que se
puede realizar una accidén, y en el caso de los botones de
las secciones aparece el botén distorsionado y el nombre
de la seccidn a la que se puede acceder al pulsarlo, en la
parte inferior del mismo.

Reticula Interiores

El trazo de esta
reticula es equilibrado, da la

libertad de colocar elementos
de una manera ordenada
dentro de la pantalla a una
distancia igual unos con los

otros y nos brinda la

posibilidad de centrar la

informacion a la cual se
accesa con los botones para

darle su jerarquia debida. La

parte superior e inferior Esta
es la reticula del interior del boletin electrénico, en donde
aparece la informacion de las secciones, el texto y
fotografias en su caso. Los
botones de las secciones
apareceran en la parte inferior
de la pantalla, permitiendo con
esto que se pueda acceder a
cualquiera de las secciones en
cualquier momento que el
usuario lo desee.

Los elementos que se
agregan son de informacion
general del boletin, aparece el
nombre: Boletin Informativo,
dos plecas que atraviesan la

Capitulo IV / Boletin Electréonico Informativo USB

Trazo de reticula Inicial

Trazo de reticula inicial con
elementos graficos en ella.
Pantalla de Bienvenida.

91



pantalla y enmarcan el nimero del boletin, el nombre
de la universidad y la fecha de dicho boletin.

Aparecen también una serie de botones en el lado
derecho con los cuales se puede acceder a otras secciones
del boletin que son: al menu principal, galeria, opinién,
directorio y créditos sobre la realizacién del boletin. Con
el boton que contiene el logotipo de la USB, se puede
acceder directamente a la pagina de la Universidad Simén
Bolivar, siempre y cuando el usuario tenga acceso a una
conexion de Internet, en el momento que consulte el
boletin.

4.5 Pruebas de Desempeio

4.5.1 Prueba

Antes de llegar a la version final del Boletin
Electrénico Informativo USB, se realizaron algunas otras
versiones hasta llegar a la que quedo como version final.
En un primer acercamiento desarrollado, como fondo se
utilizé el color azul institucional de la USB, y como color
alterno el rojo aplicado a los botones, titulos y algunos
otros elementos como plecas, color del logotipo etc. Como
color en la tipografia principal o en las cajas de texto el
blanco se pensd como una buena opcidon por su contraste
con el fondo azul.

La vista que tenia la
primera prueba del boletin es
la siguiente:
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A los botones se
les dio una forma
rectangular, siendo su color
de fondo el rojo y la tipografia
en azul. También contenian
detalles, tales como circulos
concéntricos, que aparecen
como motivo a lo largo de
todo el boletin, en el fondo.
En el inferior de la pantallas
se ubicaban 4 botones, cuyo
uso era el de ir a la salida,
botén de arroba que
implicaba el acceso al correo
electronico y flechas de avance y retroceso, con motivos
en rojo y blanco.

Del lado izquierdo, en la parte superior, estaban
colocados los botones con los cuales se podia tener acceso
a: Galeria, Opinion, Créditos y Directorio. Hacia la derecha
de la pantalla, se ubicaron botones de acceso a las
secciones del boletin. La parte superior o del encabezado
quedd practicamente igual a la de la nueva version.

La versién antigua no contenia un video de
introduccidn.

Al entrar a cualquiera de las secciones, la
pantalla que aparecia era la siguiente:

Habia un cambio en el encabezado en donde
el nombre y otros datos cambiaban de posicion con
respecto a la primera pantalla del menu, los botones se
pasan al lado izquierdo y la informacion se despliega del
lado derecho, en la parte superior aparecia también el
nombre de la secciéon que se estaba consultando y
desaparecian las flechas de avance y retroceso asi como
los botones de arroba y salida. El color del fondo y detalles
del mismo permanecen iguales al de la primera pantalla.
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4.5.2 Correcciones

Las primeras
correcciones realizadas
consistieron cambios en
cuanto a la forma de los
botones, de ser
rectangulares, se les dio una
forma redonda haciendo que
esto fuera mas coherente
con los detalles del fondo, en
cuanto a los circulos
concéntricos y se incremento
el tamafio del dibujo que los
caracterizaba, asi como la
colocacion de un letrero con el titulo de la seccién.
También se cambid la disposicion de los mismos en el
menu, colocandose en un circulo concéntrico al rededor
de un botdn principal con el logotipo de la USB. Aparecen
en la parte inferior los botones de avance y retroceso,
que son flechas, una apuntando hacia la derecha
indicando avance y la otra
apuntando hacia |la
izquierda que indica
retroceso. Asi mismo
aparecen botones de
salida y de arroba. La parte
superior de encabezado,
se utilizé6 para dejar el
titulo del boletin su
logotipo e informacidn
sobre el numero
consultado, asi como la
fecha y el nombre de la
Universidad. A esta
pantalla se accede
pulsando el botédn USB. Se contintio con el uso de el
color rojo para detalles de los botones, plecas y algunos
otros elementos y el azul para el fondo.
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Otro detalle que
se aumentd fue el de
colocar en el menu de
entrada fotografias
alusivas a la Universidad
para darle una vista mas
Ilamativa.

En la siguientes e TR R el
dos pantallas hay un
ejemplo de otro de los
interiores en donde se
muestra que el tamafo de
la caja de texto, resultaba
muy larga, por lo tanto
dificil para su lectura. Y
en el otro ejemplo se
muestra texto con barras
de desplazamiento lo cual
resulté complicado para

leer.
EI teXtO se EDITH GONZALEZ MIGUEZ
Te comparto un Pensamiento
SIgue Ut|l|zand0 en blanCO : "No existe suefio suficientemente Grandeque mi Dios
para facilitar la lectura. & no lo pueda hacer realidad ".

&= @r) = &

Los botones
también cambiaron en cuanto al roll over, o cuando se
pasa el ratdn sobre los mismos, dandoles otro efecto
diferente, los nombres de cada seccidon colocados bajo
cada uno de los botones, al visualizar esta prueba en la
pantalla, resultaban de dificil legibilidad, por lo que
también tuvieron un cambio como se habrd podido
observar en paginas anteriores, modificando tanto el
tamario del texto como el color y la disposicion del mismo.

Bdsicamente estos fueron los pasos que se
realizaron para llegar a la version final. Se eliminaron
los botones de contacto y opinidn, por resultar de poca
utilidad para los fines del boletin.
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4.5.3 Version Definitiva

En cuanto a la version definitiva se tomaron
decisiones basicamente sobre el color de los botones y
el largo de las cajas de texto, asi como la barra de scroll.
Lo que se decidié fue la sustitucién del color rojo, por un
color anaranjado que en ocasiones es utilizado en la
pagina web de la USB, entonces los botones y detalles
se cambiaron de rojo a anaranjado. Al visualizar en
pantalla la versidn anterior, se observd que las cajas de
texto eran muy largas y se corrigido este problema de
legibilidad sustituyéndolas por dos columnas, cuando
fuera necesario utilizarlas.

Para darle un toque de distinciéon vy
profesionalismo, asi como para imprimirle un sello
diferente y destacar la importancia de la USB, al inicio
del boletin se inserté un pequefio video en 3D del logotipo
de la USB.

Bajo todas estas observaciones es que se llegd
a la versidon definitiva, la cual resulté ser con mejor
visibilidad y legibilidad en cuanto a textos y letreros de
los botones asi como obtener una navegacién mas
amigable e intuitiva.

LA IMPORTANCIA DE LAS FUNCIONES
ADMINISTRATIVAS
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CLUB DE EXCURSIONIMO

Practica de huceo
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Te comparto un Pensamiento

"No existe suefio suficientemente Grandeque mi Dios
no lo pueda hacer realidad ".

Mi experiencia acerca del XLVIII
Congreso Eucaristico Internacional

Mi experiencia acerca del XLVIIT
Congreso Eucaristico Internacional
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PREVENCION Y CONTROL DE ENFERMEDADES

Vacunacion
P
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Ejempl
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Rectoria

Direccién de Desarrollo Humano
Integral

= The

Pagina Web

DISENG DE PUBLICACIONES
ELECTRONICAS II

Directora de Maestria
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4.5.4 Perspectivas a Futuro

Estamos viviendo un tiempo de muchos
privilegios en cuanto a lo que tecnologia se refiere, dia
con dia hay una gran evolucién y es dificil mantenerse
actualizado, analizando la situaciéon de la elaboracién
actual del Boletin Informativo USB, que es publicado y
distribuido en forma fisica, bajo métodos tradicionales
de impresidn, creemos que es tiempo de insertarnos en
la tecnologia y dar un paso adelante.

Las computadoras y el Internet han revolucionado
al mundo de una manera muy peculiar. Desde hace
tiempo nos abren posibilidades infinitas de comunicacion,
busqueda de informacion, publicidad, expresion, etc., tal
vez uno de los principales puede ser la comunicacion
que ha cambiado al manera de comunicarse del ser
humano y de interactuar consigo mismo y con los
individuos muchas veces anénimos con los que se topa
al navegar o utilizar uno de los servicios de Internet
como el chat, la forma y el método han cambiado.

Ademads de obtener esparcimiento a través de
diferentes sitios destinados para ello, opciones mas serias
para el uso del Internet, puede ser la blusqueda de
informacion. Resulta ser un método cémodo, eficiente y
practico que obtener la informacion que requiramos. Hoy
en dia podemos obtener practicamente cualquier
informacién que requiramos, con la conciencia y el
cuidado de que no todo puede ser que sea cierto, aun
asi la mayor parte de la informacion disponible en el
Internet es fidedigna y de algin modo tendriamos la
obligacién de obtener una “segunda opinidon” al no
permanecer con lo primero que encontremos cuando
navegamos, sino tal vez ir a una fuente similar como un
libro y verificarlo.

El hecho de poder realizar electrénicamente el
Boletin Informativo, da una diferente posibilidad de
alcance y distribucidn, a la que se tiene ahora, siendo la
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idea principal el poder colocarlo dentro de la pagina de
Internet de la USB, y de esta manera hacerlo accesible
para cualquier persona que visite la pagina y quiera
consultar el nimero que este disponible en el momento
de su acceso.

Una caracteristica importante del desarrollo de
este proyecto es el hecho de que la informacion llegue a
las manos del usuario y tan solo esté a distancia de un
clic de ratén. De esta manera, al tener acceso al boletin
electronico desde su computadora le traerd al usuario
varios beneficios como el de permanecer en contacto
con informacién actual. Mantener vinculos tanto con el
cuerpo estudiantil actual como con egresados y personal
docente de la institucion.

El usuario tendra la posibilidad de estar al dia
recibiendo noticias de la comunidad de la Universidad
Simoén Bolivar, obtendra informacidn que le sera util para
su crecimiento profesional ya que tendrda a su alcance
los datos sobre diplomados y maestrias, datos sobre inicio
y término de periodos de estudio, costos, horarios e
informacion sobre el contenido de materias de estudio
que se ofrecen en estos dos ambitos.

Su crecimiento se podrd enriquecer a través de
este medio de manera social, ya que también esta
recibiendo noticias sobre eventos sociales, culturales y
deportivos que se estaran llevando a cabo. Evidentemente
tendrd a su alcance toda la informaciéon sobre dichos
eventos y tendrd entonces la posibilidad de ajustar su
agenda a tiempo para poder tener asistir a las actividades
que se realizaran.

Otra parte importante de este proyecto es el hecho
de poder tener un espacio para la expresion. A través de
una zona disefiada especificamente para la colaboracion
escrita, tendra la oportunidad de participar con articulos,
estudios, ensayos y algunas otras aportaciones, que no
solo le seran para crecimiento personal sino para
compartir con las personas que consulten la seccion.
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Los resultados que se obtuvieron con la culminacién
de la generacién del Boletin Electréonico Informativo USB,
en el cual se basa este trabajo de tesis arrojan diversos e
importantes datos.

Al realizar un analisis de las publicaciones existentes
se detectd que se contaba con muy diversas fuentes de
informacion y comunicacion dentro de la USB, pero no habia
ninguna publicada en medios digitales, lo cual ofrecia una
posibilidad para su realizacion.

Fue de mucha utilidad la consulta de las diversas
teorias en las cuales se basé el proyecto, pues se aclararon
varios puntos sobre conceptos multimedia y disefio, que
sirvieron como base para sustentar el desarrollo del
proyecto, ya que las ventajas del multimedia aplicadas para
el desarrollo del boletin fueron basicas para que el proyecto
se completara con todas sus caracteristicas importantes y
definitivas.

El ofrecer un boletin electrénico nos mantiene dentro
del mundo moderno y nos da la posibilidad de actualizarnos
constantemente y permanecer a la vanguardia.

El que exista la posibilidad de romper barreras de
alcance, suena ambicioso pero real. El mundo tal y como
se ve ahora, tiende hacia la globalizacion, no solo en sentido
econdmico sino en todos los ambitos, abarcando tecnologia,
ciencia, arte y basicamente cualquier area de la vida
moderna. Que el boletin pueda ser consultado si se desea
desde cualquier parte del mundo, en cualquier momento es
una buena posibilidad de romper barreras y al mismo tiempo
acercarnos a la distancia de un oprimir un botén del mouse
para llegar a noticias y temas que nos interesen.

Las ventajas econdmicas en la produccién
electrénica del Boletin Informativo USB, son varias, la
inversion inicial serd la mas fuerte y consiste en contar
con un equipo adecuado para la produccion del proyecto.
Una vez contando con dicho equipo, la produccidn se puede
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llevar a cabo sin mayores inversiones, excepto por la
inversién tiempo y conocimiento del disefiador que realice
el proyecto.

En cuanto a la actualizacion de material para la
produccién del Boletin, se seguiria con el mismo proceso
gue se sigue para con el Boletin impreso.

Otra cuestion que, a mi consideracion particular,
cabe destacar es el de la cuestion ecoldgica, el hecho de
producir un boletin electrénico nos da la posibilidad de cuidar
nuestra naturaleza, creo que como disefiadores nos
enfrentamos a la dura realidad de que casi siempre nuestro
trabajo tiene un uso limitado y temporal, pongamos por
ejemplo la produccion de una invitacién para un evento
determinado. Tomamos una cantidad de tiempo para
elaborar el disefio, trasladarnos a mostrar bocetos y
finalmente, después de seguir un cierto método, elaboramos
el trabajo que ha sido aprobado. El ciclo que sigue es el de
ser impreso con todo lo que esto conlleva y posteriormente
ser entregado a nuestro cliente para que haga uso del
producto.

Se deja una posibilidad abierta hacia la mejora de la
produccién realizada, en el sentido de que el multimedia
evoluciona dia con dia y se ve favorecido con técnicas y
programas que se actualizan a pasos insospechados. No
sabemos que nos depara el futuro, hablando de tecnologia.
Lo que es cierto es que, sin duda tendra evolucidon y cambios
y hacia alld nos movemos y nos vemos involucrados. Es
cierto que ya no podemos estar al margen de dichos cambios
y estamos inmersos en un mundo tecnoldgico del cual
dificilmente podremos permanecer alejados.
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