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PRÓLOGO 

Debido a los grandes adelantos tecnológicos que: se: 
presentan en la actualidad, hemos logrado satisfacer· de: forma 

más sencilla y eficiente: diferentes necesidades, el') particular e:n e:I 

campo de: la comunicación. 

Todo ésto me lanzó a profundizar en .los adelantos 

te:cnológic~s·que: se han presentado e:n e:I r~mo de:Ldiseño; dentro 

de: los cuales e:I que: más me impactó fué d si~t;emá Multimedia. 
Dado'a todas las grandes caracteristica~r.con lá~·qúe cuenta, 
decidí que sería apasionante: diseñar un proyecto apoyandome en 
esta maravillosá herramienta. . > .. ' .. , .. 

! '-~'\;;,'· ·,-:;:'·,.' 

A lo largo de: mi investigación sobre ªf'.fe:.0edio, me topé con 
una de: sus aplicaciones: Jos kiosc~.6 'int.~ra,ctivos/•que: son 
desarrollos multimedia creados para dar y récibi(informacióri. 

Estos son usados en dife:re:ntés campos .tales como Í:n el turismo: 

por ejemplo: e:n hoteles, donde: .al hue:spe:d .se: .le: i~forma acerca de: 
los atractivos turísticos del lugár. así ~omó de:i' hotel e:n 'sí. o bien 

en e:I .campo de las exposiciones; donde: e:l visitánte: acude: al 
módulo pára recibir datos. acerca. de expositores. o de eventos. En 

fin, aplicaciones e:ncontrari3mo6 muchísimas, pero la que: más me 
atrajo, fué su aplicación de:ntró de: ééntros comerciales. 

En una visita que.hice: + e:I éxtranje:ro, tuve: la oportunidad 
dé conocer un céntro comérclai en.dónde afortunadámente: existía 

un módulo de:. il1fort11ación it'ltef~cti~o. De:b'ido a que él tiempo c~n 
e:I que.disponfae:ra muy limitado.Yque:las compras que: deseaba 

hacer. e:ran,_ii:iuyo'éspec;ífÍ931.,!;•~'!1.e:.:)!!~'c:~~-il'lcre:i¡,le: ~tener que 
re:corre:relexte-nso fugar para podér encontrar -lo qué buscaba. Por 



fortuna, me topé con eete kioeco, en el que me introduje con gran 
facilidad; estaba organizado de una manera tan eencilla, que en 
menoe tiempo del que peneaba, logré mi objetivo. 

Eeta experiencia me invit6 a profundizar en el tema, 
provocando una gran inquietud eobre la participaci6n del 
dieeffador gráfico en la creaci6n de m6dulos interactivoe. 

Son todas eetae razonee lae que me llevaron a decidir la 
aplicaci6n que le daría a mi proyecto y creo que con éeto, aporto 
un medio de ayuda a todae esas pereonas que vieitan centros 
comerciales con la eeperanza de eaber en donde están y por qué 
están ahí. 

Aeí mismo deseo aportar al centro comercial que me bririd6 
su confianza y proporcion6 todae lae facilidadee, un medio con el 
cual brinde un eevicio que lo caracterice como una empreea · 
vanguardista y eficaz. 
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INTRODUCCIÓN 

El tema de este proyecto abarca todo lo que se refiere al 
desarrollo de un m6dulo interactivo. Comenzando por el análisis 
del lugar en donde ubicaremos el mismo, hasta las necesidades 
gráficas que fueron requeridas. 

'. . . ' 

Si seguimos el cúrso que tom6est~ ·d1Jsarr()llo,podremos 
darnos cuenta que ,es tÍecesa~¡o' analizar p~Ófunda.mente una 

infinidad de t6pic~~·: ;'.'t \ !H'.. · .. J. · •. • :~. f.: ::'. r·,, ,·. 
- • .. - , ·: !- : . : - - . ~ ' .. - - " -~ :, ;. : • : ;,:··.- ,: ' '. 

Analizar~m.o~, á;Jc¡~do •el.centro.cpm.eroiái 9o~~¿~pondiente, 
desde ~lis.~~1dimensiOní:s)>>arquitect6rica9;·•··~~ha6ta sus 
caracttfrí9tica9 g'r~ficaa~:.-." ;' .. \· '.-._.:_:::·/:.: ·- -. --._, 

. ---. ' "·,:~)ú::~·· :-<~i!.;~~:-..:. ~-~:;.:::-_~(-:\;- > ' ... ,._ .. _~_«> .·. 

Aio largo.d~ e.ste .miSll)(). capítúlo (~){p()~r_etl]c¡s· apreciar los 
·rasgos dfil .u5uarió;par·a'i6r tomar: ~n eistil.opara el diseño de la 
intllrfae;e, · · · · · · · · · ... ·· ·· 

i~~<:{_ ~,:-~:~_-. 

De estaformanbs.topar1Jmos.co~ t~do~)()s elementos d1J 
di.seña 'que se requieren para. integrar la informao16ti dentro. de 
pantallas de gran impacto y equilibrio. Para llegar/a 6sto, habra 

. . . .. . . ., :, - --- .. ~I . , , ... - .-· , . ' 

que estudiar los elementos de S1Jmioloé1a qúe r?s daran la opcion 
de convertir la informaci6n en , elementos . comUnic~tivos. Para 
poder lograr nu1Jstro objetivo, que es 1a éiomGn1caci6n con el 
usuario, habrá que IJXaminar todo 'lo • ql.Je una , comunicaci6n 
involuáa, de esta forma podremos tralÍ1'>mitir'. lll mensaje' con 
6xito. 
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Deepuée de profundizar en ti>doe eetoe temae que darán.la 
pauta y · el eetílo de nueetra teeie, · procederemoe. a . la· 
inveetigación del eietema multimedia, el cualnoe introducirá en un 
mundo de nuevae poeibilldadee, en donde . com~rímdÍlremoe ·lo 
apaeionante de eete medio. 

_'.,'; ,. 
'\"•, 

Ya eetudiada toda esta · infornia~i6n, ' t~Í1dremo5 .'que 
analizar lae diforentee. . ca~aciúí6tica'~~ ·:;;ie :,: loe mcSduloe 

· , · .·.:·.,·· · ·: . ·'·º' :« ····>_·f;::;r'., :-1"'/,_,.':1-< ¡-'-
interactiV06, viiremoe.qué loe:conforniacy)'de que,nianera eetán 

- .: . ·~,.· ·-· / ·'~:;:'., .:'.."o<';::· :~-<:.'.fx'¡.-·'·."- / 
eetructuradoe .• pa.r~, ;;¡e;1/ llegar, a ~uéetro uI~imo ·capitulo, donde 

expllc~rem~~ 'p,~e~;~,l~.~?;·~l,di~~r,[~!lf ;~~ '~H 6íeti:ma multimedia 
dieC:ña,do pí;ira¡ p~opor<?,i?n"',rinf?rt11ª~~ionde i.J,n centro comercial. 

·.,:•- O' .;..~~,¡'. . • '?~·, .. r. ~ • 

~?dr~tl1º~:~P[~{;i¿F1aJcoh;~1~jid~d de· éetemedio, aeí como 
. demo5traremoe.qÚf;l;aitectiología ptiede eetar al alcance de aquel 
que deeeé intro~~ci~ei~n e'11a~;'\'< t · ... · . ·. 

Creemoe,.queiq~l~~;'.Zvi~e·e!?te:proyecto, no eolamente 
tendrá. una Idea baetanti:' 'clara de lo. que ee rl'.fiere a medioe 

' - _-:~.,.... '·.~··_;; '· ... · .. ,." ~-,:_ .• ,._,. }.'J- .,·;'; ·:-- _·. -. 

interac.tivoe, elno: que <·deecub~ira :tambien ·que ha ·ganado "una 
nueva perap~ctiva .. del~i6eñO:· ·-~/o'_.,.,_~~--~-- ·· ·· 

4 
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CAPÍTULO 1 

DESCRIPCIÓN GENERAL DEL PROYECTO 

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

En la ciudad de México exie;ten mae; de 150 centroe; comercialee; d~· 
diferente magnitud.! 

Por lo general cuando vie;itarno~ un centre;¡ cornercl.:11: uno ya va con 
la idea dé comprar algo o bien de reci,bir ~lgun •e;e~iclo. srb() cp nocemoe; 
el lugar, tendremoe; que recorrl:do todo,h.ii:;ta encónj;rar ,lo que 
bu:;camoe;. En la mayoría de loe; cae;o,:; exi~t_dun pJanÓ:deloci¡lizaci6n y 

un directorio para proporcionar la inform~c.i6n:que.re~ul6:rael ~i,:;itante 
del centro. En otro:; cae;oe; exie;te tarribien Un·:m6dúJo'de infórmaci6n al 
cual acud.c el vie;itante a e;ollcita~ c~alquiéF tipo el~ informe ~eferente a 
tiendae;, ;'re:;taurantee;, eventos,' citÍ~e;>étc.;: ·y todoá' éatai e;on · 
atendidoe; por una pere;ona encargada: 'de .hacer este trabajo. Sin 
embargo no 5iempre hay pere;onal en elm6dulo; o nc:i e;fémpre reeultá 
fácil atender a toda Ja genté; o 'bien oj;roe qlJleret1' eaberdatóe que loe 
encargadoe no tienen a la mano. En ~I caso del directodó y el plano de 
localizaci6n, la mayoría de lae veci:e réeultan Jnáuficientee. 

1.2 HIPÓTESIS . 
." . . 

Analizando Jo anterior llegarríoá a la con&1ü6i6n Gfe.qu~ eerí1i muy d'icaz 

utilizar loe grandee adelanto¡; de .la cornputacl6n parayear, algo que 
eirva para facilitar al vj¡;Jtante del centro corner,ciaf 6U de~plazamientO 
dentro del miemo. 

10 



Un módulo de información interactivo bae;ado en un e;le;tema 
multimedia y con pantállae; lo e;uficienteménte atractiva!; para llamar la 
atención de cúalquler pere;ona. El e;le;tema ée;tará ine;taládo en m6duloe; 
que funcionará.n como ie;lae; lndependientee;, local'zadoe; en diferentee; 
puntoe;. ee;tratégicoEi dentro del centrci comerciál, permitiendo un 
acce5o 5encillo a toda· la información contenida mediante menú5 
controlado!:; por pantalla5 de ''touc.h e;creen'' o pantalla5 digitale5. Al 
cual podrá ú:nf:r acceso Cualquier pú5ona para con5ultar loe; dato5 que 
requiera co'n relación al centro comercial: 

La. époc~ ¡ EH •que,,'vivÍ~oe; ·_ exige cambi05 tecnológicamente 
avanzado5i,ya ~ea,con fines 'public.itar:lo5, informativo5 y/o. didácticoe;. 
México 5e e~du~~tf~ d~n~h u~ paeci tra56end.entál en au de5arrollo, y 
para cone;~g91r Un niJ~1 •.• compétltlv~ ·~5 nec.ee;ario m~ntener5e a la 
vanguardia t:r\-ti:cnologfa ~Imagen: . - . " ~ · .·. . - .·. . . 

En I~ actuali~ád la c~mp~~~dora e;e ha convertido en ~náhíirramienta 
muy útil para el proceáo y report~. di:,dáto5; Día·:C:on .día 5e crean 
nuevoe; p~ogramae; con caracte,rí5tl~a5 ·1:ép~cíficae; y nueva5 
propué5taa: 

Dentro de IOe; avance5 má5 frnportante5 a nivel de dl5eño gráfico e;e 
encuentran 105 programa5 de animación y multimedia: con é5t05 medioe; 
5e _ha hecho realidad la producción' de kio5coe; interactivo5 · qUe 5on un 
Eii5tema de comunicación a travé5 de úna computadora que conjunta 
texto5, gráficoe;, imágenee;, animación, audio y video, para repree;entar y 
comunicar e;ignificadoe;, ademáe; debido a loe; forrnatoe; digitalee; que e;e 
utilizan tanto para e;u producción como para e;u die;tribuci6n, el 
contenido _puede_ e;er almacenado, trane;mitido. y. publicado e;in 5ufrir 
ningun.a degradación de calidad. Sumando a ée;to e;u cualidad principal: 

11 



la intflractividad que hacfl posible la comunicaci6n entrfl el emisor
usuar.io y viceversa; todo ésto gracias a un sistema de base de datos o 
un programa de simulaci6n, dando como resultado uno de los mfldios de 
comunicaci6n mas modernos "n la actualidad. 

Dflspués d" flxaminar la probl.,mática d" ubicaci6n que Sfl presenta en 
los centros comerciales y analizando el avance tecnol6gico tan 

important" qu" representa el sistflma Multimedia, df:cidlmos 
aprovflchar sus características para crear un m6dulo df: lnformaci6n 
que ayud" al visitante a rflalizar sus compras o cumplir con el objetivo 
de su visita. 

Al utilizar todos los ben.,ficios qu" nos brinda Multimedia, y los 
conocimientos como disflf'lador gráfico; podrf:mos disflf'Jar un m6dulo lo 
suficlent"m"nt" atractivo para llamar la at.,nci6n dfll transflunt" y 
motivarlo a utilizar .,¡ slstflma/Í:I cual ¡., proporcionará la lnformaci6n 
qu" rflquiera con respegt? al c~ntro comf:rcial, df: una manera difflrente. 
inter.,sant.,, divertida y sobretodo efici.,nte. 

1.4 OBJETIVOS 

El objfltivo del proyecto, flS que toda persona qu" visite Pabell6n 
Polanco, acuda al m6dulo de informaci6n para agilizar sus compras o 
bien para· solucionar las dudas que tflnga en su localizaci6n dentro del 
cflntro comercial. Además, ést" servirá como medio de promoci6n y 
publicidad para los establecimientos de la plaza dando al centro 
com.,rclal una lmágfln vanguardista. 

12 



1.5 ANTECEDENTES HISTÓRICOS - - . . : - . . - . -
l '<',,. ··. ' '. 

· ''.Para ún bqmlire ~~tLÍal, li vidá en. las próxima a década a será 
comparatival)'lente tan_ distinta como lo fué el siglo XIX, -sin cochea, sin 
aviones, sin Ü'., ni t~éfono-. El poder de la inteligenCia, la creatividad 
irá au~tituye~dó vertiginoeamente. el trabajo físico: incluso. cambiará el 
concepto tradicional del t~abajo y trabajadorea."2 

Aproximadamente, desde 1949, cuando comenzó . a ejecutar 
instrucciones la primera computadora digital program.ada, hasta 1956, 
:a forma de ·operación y la organización de las c"qmputadoras 
permáneció practicamente estática. . . · • 

En loa primeros años, las facilidade5 de programaCi6n e_ran.mínimas, 
ya que loe; programas estaban escritos en lengúajd .de. máquina 
(notación octal o decimal) y solo loe; expertos podían útilizarlas.3 

_A pricipioa de loa sesentas_, hubo. grandes desarrollos' en el equipo 
de cómputo e importantes avances en los aiatem.iia operativos. Tal fué 
el caso de el canal de datos (data channel); una computadora primitiva 
con su propio juego de instrucciones, registros y control que maneja. la 

transmisión de datos éntre la máquina y sus dispositivos de entrada y 

salida. 
Más tarde· fueron desarrollados sistemas de entrada a y aaiidas 

complicadas, para utilizar las ventajas de la nueva arquitectura. 
Luego loa discos (archivos de acceso directo), sustituyeron a la cinta 

para el almacenamiento masivo de información.4 ,• . .· 

"La hiatoriá .nós demuestra que el mundo industrial .ha. pi;aado cor 
diversos periodos tecnológicamente revoiucionario,~. durante loe cuales 
ae produjo una fuerte convulsión económica y social. 

Hoy, la: electrónica y la informática nos sitúan. ante otra revolt.:ción 
tecnológica, generando aceleradamente Un nuevo ritmo y una nueva 
civilización . en ~las. "sociedades desarrolladas;~o· la sociedad 
poatindúetrial."5 · 
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Los grandeé avanct:s en la tecnología de los circuitos integrado¡; y de 
la producci6n en masa d.e los componentes de las computadoras, han 
hecho posible la.redúcÓi6n de los precio5 y el aumento de calidad. 

El número y variedad de computadoras es ya tan amplio, que en la 
actualidad cualqufer iit'npresa é incluso per5ona, tiene la po5ibilidad de 
adquirir Gna. .··· · · · .· . · 

"Puede dedirse :·que en lo5 pr6ximos años los nuevos inventos 
electr6niéos serán tantos y tan profundos que cambiaran radica.lr11ente 
nuestra forma dé vida."6 · 

Así que ~;nvieñe f~miliarlzarsli ya con la idea de ver. individuos 
sentados ante el ordenador 6 mejor aún, vernos a nosotroá.frente. á 
uno. · ·· · ·.·· :· ... · : . ·' .... 

Actualmen~e~~. h,an;;désa~rollado,,,si5~m~5-par~ .todo tipo .de
profesi6n,de¡;de[pl5Úma6 que.proces~n dátéis administrativos; hasta 
105 nuevos ~i~t~~ª~. dl(.a~imaci6n trid,lmenaional: Día· con día la 
computaci9n se ha convertido en una herramienta indiepensable para el 
profesionista. · · 
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1 í:\'EGI: Folle10 inforina1irn. 1992. D D.F 

2 Varios: La Era de Ja Electrónica. pg.5 

3op. cit.. "La Era de Ja Elcc1rónica", pg. 5 

4 Fairkey R .. "Ingeniería del Software" 

5op. cit , La Era de la Electrónica; pg. 6 

6op. cit, La Era de la Elecirónica, pg.60 
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CAPÍTULO l 

DESARROLLO DE LA INVESTIGACION 

2.1 INVESTIGACION DE-1.:AEMPRESA 

Debido a que !;;i tecnología, desgraciadament~ cuesta dinero, .me 
enfoqué .ii buscar. uti centrb cóme:cial en una zona residencial eón un 
alto nivel eéol'lómi~o . •. Dentro de. ~aria~ alternativas _que surgieron . se . 
decidió Polanco;~que ·está planead9 para población de alto nivel 
adquisitivo, con ingr~sos s~p~riores a 25 veces el sal~~io 0inimo, d~ los 
mas altos. a nivel nacional y en donde existen varios e5tablecimientos 
comerciales de·:·calidad, dentro de los cuales,.desta~a el· que 
seleccioriamo6; Pa-beiiót1 Polanco.1 

A continu~ció~ "se presenta un est_udio realizado>-por el Buró de 
Investigación de ~ercado BIM~A pa,~á Pa,b~ll~nlol,a,ncó: 

. : . : . . ;- ·: "~ . -

Nombre dellrímueble: _-. PABElt:O~ POLANC:Ó 

Tipo de lnmuí:ble: 

Localización: 

, ':'-_·._ · .. -·. ···<'·,··,.,;;: ··. 

Ce~tr~ Comér~i~Í 
. - -

- . 
El centro comercial se desarrolla en una 
SUpermanza,na ro_deada .por !as avenidas : 
Ejercito Naciional, Homero, Ferrocarril de 
Cuernavaca y \'azquez de Mella, al norte, 
sur, oriente y poniente respectivament!:. 
En a colonia Pola'nco, dentro de la 
Delegación -Miguel Hidalgo, Distrito Federal. 
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Terreno: 

Accee;o: 

El terreno e;e bae;a en una e;uperm.anzana 
·con una e;uperficle de 26,815.00 m2; · 

El accee;o principal al centro.comercial 
Pabell6n Polanco ee;_ la Av; Ejército Nacional, 
enlazando a ée;te con otrae;¡coloniae; e;obre 
lae; que ejerce inffuericia:~a qiierecibe el · 
tráfico de la Av. GrapMariá'n~ Ee;cobedÓ, 
Periférico y Avenida ~de'(¡~ Fuetitee;. Aunque· 
también la AJ. F~rród¡¡¡rriÍ·· de · · Cuernavaca 
repree;erita u.t1.a'c5c~e;~ m~y i;riportante ya 
que ée;ta e;e 'cotÍvii;rl:~ ;en Paseo de lae; 
Palmae;'. Amba~!aJ6nÍd~~;~o.11~ctah al centro 

· con lae; e;lgul~'ntd~··c~loniíii~: 
- Pol¡;mco · ·· • · · ··· ·· 

-Anzure5 •· ·· 
- Tecamachalco 
~Lomas de cfiapultep.ec . 
- Parte de. La Herradura 
- Partí: de LÓrna6 Anah~ac 
- Parte de Lomas de T ecamachaÍco 

Caracteríe;tlcae; Físicas y . . . 
Servicioe; dentro del · ·. .· . · · 
Centro Comercial: De°ntí-o del conjunto dee;taca 115EAR5", 

tienda departamental de'gran. re~ombre. 
Se complementa con 14,000:00 m2 de 
comercio5 de divere;oe;. giroe;. diétribuidoe; en 
doe; nivel~e;, c~~~t~~()n.e;_Í:rvici~ de 
ee;taCionamierito en 5 nivelee;. 
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Planta Baja: 

Planta Alta: 

Tiene acceso peatonal a nivelde calle, 
~omuriicación directa 'con los•'vést(bulos de 
los ácce~o~ t1el nivel süperior. é~ars tl~ne 
acceso en éste nivel. El áreá comercial 
consta de 77 locales 'd~'diver5o5 tamaños, 
distribuidos a lo larg~ de plaza;'y.pásÍll;s, 

Existe comunicación por tr.;;¡~5BoFt~C:ión 
vertical y horizontai estrat6giéamen.te 
ubicad:O.s i:>ara· 'ei público y seriÍ;ios' de .. 

1 • ., ,,_ 

carga. 

Se comunica con do.:; accesos· peatonales 
a nivel de calle que corresponden a las 
avenidas Ejército Nacional y Homéro, 
conducen a v~stíbulos que distribuyen a las. 
diferentes áreas, tanto en planta alta 
como en planta baja. Sears cuenta en éste 
nivel con des accesos en área comercial, 
son remate de circulaciones. 

Esta área se conforma por 66 locales 
incluyendo un área de comida rápida con 
capacidad para 400 personas 
comodamenté sentadas. Está comunicado 
vertical y horizontal con equipos 

electromecánicos con distribución 
conveniente hacia les niveles comerciales y 
de estacionamiento. 

En sí el diseño de Pabellón Polanco está 

basado en la intención de satisfacerJos 

requerimientos de servicio ccmercial, en un 



. . . . . . 
ámbito arquitectónico formal y funcional, 
con posici6n articulada de circulaciones 
horizontales y verticales, cambio de escala: 
texturae, elementos escultóricos, uso de 
técnicas contemporáneas.en iluminaci6n 
natural, en la que el público encuentra 
espacios amplios~ generosos, c6modos, 
eficientes con las caracterfasticas de un 
centro urbano moderno. 2 

Establecimientos comercialí::s 
pr6ximos a Pabell6n Pala.ne~: 

;· -, 

. ·- .. \ .· 
:La zóna circunvecina al centro 

·. ~om~~ci~l Pabell6n Po.lanco se ha 
~on$~rtidó, eii unó de los polos dí:: 
de6ar~ollo cómercial, urba~o y: 
í::mpre~ari~I máe Importantes del Valle 
de México. Tan solo enesa_áre¡¡¡ se. 
encuentran los ·s1guiente6áe6árrollos: 
~"Centro comercial Plaw P~ia~co 
- Centro Co~ercial.Piáza Fuentés 
- Centro Cot11ilrcial Zentro 
·- Pasaje ~ói~nc;· , . 
-Paseo Mazarik 

·•:·.···:· 

" Centro Com~rcial Úntro Lomas 
~Centro Comer~ial 1

Pbricentro · 

~ lnterlomas r. . ········· .· .• .. 
- Metrod~rn (lomas) .e • 

- Centro éom~rciál.santa Fé 

20 



·.~( 

*~~
~~~:::~ .e: ........... .:; ..... 

. ~ ~/:::-.. :. . . 
~IUÓAO CEf1t1EX!CÓ 
. .1.PE.' 1,1ETROo=iót.tT.:.-. \. 

,:· ~;·; .[~;~~;·~:.-·· 
•:~::~:·; ~-.::~~:-··1 -·\- -·~·-·_:.__ Mexlco Clty 

\;':'""·--~ Metropolllcn Arec 
!~::·--- .. :""'"\ : /. 

":J :;Jt: .. ~ ·.~ ~-~-"·~ .:'~ . · .)~~\ irode Arec de Competlllon 

1 
.- ... ~.. 1. _ ~1=trcoc· . . , · ·.-'-.---.-.. -...,-------__.. (Pr.:r1-- ·- · · -;-·- ·;, ........ .. ··· · 

r :S~·:~·;!!:~;,;_:_~~:~~:: J,"=-~ :;'; ~ ~,'.,."':~( .: 
¡--·- --'::--- . .:.L···==-··-·'"'··.-.~~r·· . ..,,.>.----1¡----.,---···--· _,, ... _! 
' : ....... ;¡;·\' .. _;~~.,,: '; .d ~::!::'."~ : • •• ,_-:-:;.~·\ '~ • ...- ~;.h--~~ .. 

¡_,,,~-~~:?~,~~;:-~~~~~!~t;}~-~-
/

/ .l> .• · .r~ .. · .... ,..,.'""" ___ ....... _· f--,,,_ .. , ........ _ ----~--' ¡ "··"11 .. ~\ 

. . ' ' ··r;::~·.~<:· . rpe.:~~:1 ªa"1i •) .. . 
• • , ..._..,. ._:_:.. __ ~ g!.l . . ' .. --·· • •. ~ ·-.. · ....... :: 

"" ,. :.~T:.:...:.:I 

.. -;.:;r;·'Ii. ,~ ~º'. _,,..~ 

·::.:.~~~ 

, .. 
···--=:-·· .... 

. ,, 
;:i},'. 

·~·· ... :-:..: ..... ...... ~ .. 

~---~:__-----"-----~ ·~-------~ 



A continuación ee preeenta una memoria fotográfica de Pabellón 
Polanco, donde ee mueetran imágenee de diforentee áreae como: 

- Vieta aérea del centro comercial. 
- Acceeo al centro por Homero. 
- Acceeo Interior a Seara. 
- Vieta de algunoe localee. 
- Perapectiva del área de comida 
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2.2 INVESTIG,A.CION DEL USUARIO 

CARACTERISTfC,~S'DC:L.MERCADO··DE•PABELLON.POLANCO (eegún 
;,_:-nt~ del Búr'Ó de lnveetigación de tVlercado BIMSA) 

DEUMITACION DEL AREA. DE INFLUENCIA: 

C:I me~cad;. de in~iuencia par~ el centro comerolal Pab~llón. Polanoo, 

re:;ide :in la;; :zcna:; .;irc<.;rlVecina:; identificadas.· como .·de alto nivel 

;;oc1ce:conómic;-, en !a:; ;::nr;:; comprenciidas dentro de. loe l(mitee 

cr:;;.:ioe ¡:-or ¡¡;¡:; ::;it.)'..lier:r~s ;!rcwiacionee y colon~as: Al Noreste por la ,A,v. 

Ejer·::;;o ~1ao1on¡;¡i ia :ua1 ;r1.;z.:1 ,1e Polanco nasta Lomas Anar.uac 

;iisando por Av. La:; ?'wem.,~s incluyendo el mercado de L.it Herradura, 

Lomas de Tecamacha1co, T e.camaohalco. y Lomas Anahuao tomando 

como límite L:ma del :"ar::i.ue . Al Suroeste comprende el mercado de 

Boeques de ias Lorr.as, Lomas de Chapultepec, Lomas.altas y Lomas de 
•¡:rreyes J .::7C~ ~i:;imo, iil Oriente. el mercado de lnfluenciil reside en 

.;.:;:.;r.ra:; pr;;:<rrr;:;:; a 1a Av. Gral. Mariano Escobedo, tomando como· 
1;,.,-;it~s. R'.o Sar J'.:aquín y Paseo de la Reforma. 

La zor.: .:i:: :duen:ia ::i?tá conetituída pcr dos tit:>OS de mercado q1Je 
;;e, ;.ie11t;f';.;;-i ;:;rr.o ~¡•,::iie:; •· !." : 'B", Jo¡; cual!·!l ecn los más altos c:n 

-;ú~rn.:ie ~Jcioecor:ómrc~s den-;"º c:ie ia C.udad de México. 
/·. ccr1tinu¡;(;·.6n ~e cr!:e::!r'!:ii" 1a!l caracteríeticas de lo:; nivele¡; "A" y "B" 

~jlVEL "A" 

\ PC:RFIL FAMIL\.~.R. 

lr:ciLlye a !os •·o~a··~:; d;: les ."11ás altoe ingreeos, es 111 tipo de famlllae 
;r.i~~ ~i5f;·~:.:3r. :~ :; .. 1a¿ ;¡:; ::;:'1"':J1:~1ades. Swe ~~res de f::¡milia .:;011 

err.presarios y accionisóas principales de empresas graridee -:,1 gigantes, 

~~ ·,as "am9s ~~ la :,..~ustr';i, el ~omercio y los servicios. Por regle1 



general se encuentran . en . este estrato desde hac.e más de tres 
generaciones .. ·. . ·. . . . 
11 PERFIL U~B~NO;'!' D,E XIV.IE.NDA > \ ·:.. . . . . .. 
a. Mansi6n ~n propiédad, co_nstruida en terrenos~Ferióra l~s 1000 m2, 
con jardín anjplio~y bifitÍ cuidado, '>alberda,l:caricha'd~ tenis Q.fronton y 

:'.s~~! tf sf Jt~~1ª~~fJ~i?:·º;]$i~~nt2~6n'~t··~~n~L~~:~ .• en ··éxcelentes 
condi~iónee';· c¡;¡ble'ijdé{~Íiígtrlcd eubti:i~rán~o:: :Zóna_i;at'boladas. y prados 
muy bien mant~hid./Js:,t'. . ':~·. ;.· '.' '•T.X· "'·-'. :"''~. ::'~ ''"::•• •· 

'"'(;·!'.' • . \; ., 

:\>~.; ~'.: :" ,, ';_ .. 
,:'.>>·: .. ·; ~~-. :·'}(_: ·:· ·, ::::~ ~< '·,~.·;:. ·::"':~/: 

111 HABl!º~~~..v1·~.6Y:~8~·s9E~v.~~o:· , . .. . .. . 
a. Mobiliario m~y99;;~~orpintúra~~.obrasd~art;e:, ,.····: . 

~~gÉ~~~~:lff ~:~:j~·;~~,:~:;·~:~ :~"= 
d. Hijós edu'éados: e~ ~olegió6 ~rut1i\i~r6idades particula~és del país y del 

:.~:r1~r~;~1~~:es/? :< :·~ ·: . .... , . ..... . ·. 
f. Por lo menos· .un automovil de lujo ultimo modelo por c¡;¡da adulto. 

:· ·:·-"'·; ! ·~- . : . :» ~ • ,_• 
) ---·., ':. -. '" _, .~ ,· ,, ., . 

V INGREScJS FAMICIA~ES 
Superiorea'a 60 v~~~s ef"salario mínimo (aprox .. N$ 24,000. pesos 
mensual~a). rr· .;e:; 

·;::_< 

. . .-.. 

V ZONAS REPRESENTATIVAS 
Bosque~-d~l~sL0111as, Pedregal de San Angel, San A11gel lnn. 
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NIVEL "B" 

1 PERFIL FAMILIAR 
Incluye a las familias· de altos ingree;os que. han ee;tado escalando 

mejores posici.onlJe; econ60ica5 •. Sus }ef'es de f~mili~ •· s6n. pequeños y 
medianos empresahoade iae; ramáe comercial, industriafy d.e servicios. 
Dentro· de• ésú(dtrat~s~'(ll~O,~e~tb~~ fr~d~e.bt~J1i#ht~'.rr~feslonistae; 
como abogados! i.n~eniei:o5, c~rifado.re5 º·. médicoe; 'que ªcúpan pues toe; 

;~~:~i::e~;n~~f~a;;;,;~.·~·i.in,~~e'.sj?r~~n.'.étr~fee;i~r·•;v~'.¡j\~ment~ en 

También e;u'ellJn·· perterif:cer/~ .'é.ste estrato"'.los'•alt0.6 :fu·n'clonarios· del 
gobier~o. .·• .. •.·;: .• f»'.··/.·<,\, .. (:. ·:·: · .. · ... •:.··.'. '/' ·:;:' :?··, 
Por lo general• lae;'famHiae;' pertenecen a. este·,·· ni.vlJI. desdé·. h.ace dos 
generacione.s o m~s,'aünqúe se, pre5entai1. cae;os de plir~onas cuyos 
padree;.se e;itúa'ri en loe; estratos "C" y "D". >: ·.· 

11 PERFiL URBANO y DE VIVIENDA 
a. Cae;a grande IJl1 propiedad, -:;onstruida. en un terreno de 500 a .1000 
m2 de superficie; con el jardfn amplio y cuidado.· · · '' 
b. Condómlnlos horizontalee; y verticales de lujo ... · •······,. -.~ ... 
c. Zonás residencia lee; de lujo. Pavimentación (Y'-. banqLllJtae; bien 
cuidadas. Poe;terfa para cableado. eléctrico, o _éableadó 6ubterráneo. 
Zonae; arboladas. Prados bien cuidados: · · · .';· • · 

''(~;: .\:.<> '.:'._:·~-· . 
. r.-

111 HABITOS DEVIDA y DE CONSÚMÓ.' . • ;) 
a. Mobiliario 'costoe;o.,Pintul'as y ob~~e; de·~~: F•.;, .> ........ ·: 
b. Vacaciones dos o. m:ás ve~IJe poµ'año:· en el inte'rior íÚ país· o en el 
extranjero. .·. ..· , .• i . .···· ... '· 5 . , • · · ·• 

c. Pequeña éasa de campo o tiempo compartido en la playa, en alto 
porcentaje. _ 
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d. Habitos de compra de ropa en el extranjero, en tlendae; exclusivas del 

país y en t.iendas depan;ameni;ales. 

e. Loshijos ae;isi;en a e:;ct;e/as y ~~iver:;idades.particularee; del país. 

f. Todoe; los adultoe; poseen automovll de menoe; de cuatro años. 
IV INGRESOS FAMILIARES . 

Entre 25 y 59 salarioe; mínimos (aprox. N$10,00Ó a N$24,000 pesoe; 
mene;uales) · · · ·"" ·.·: ·" 

V ZONAS REPRESENTATIVAS, 

Tecamachalco, La Herradura, Villa Verd.Jn; 

Lae; colonias influenciadas por el centro cóti'lérciaf e;e encuentran en 
Jae; delegaciones Miguel Hidalgo en. el Distritá FcÍderal y dentro del 
Municipio de Naucalpan en el E6tado' de México. El cuadro a 

continuac.ión, marca lae; coloniae; influenciadas/su ubicación y su nivel 

e;ocioeconómico: 

COLONIA UBICACION NIVEL 

Polanco Mi~¡-u~J Hidalgo B 

Anzuree; Miguel Hidalgo ByC 

Tecamachalco Naucalpan B 
Lomas de Tecamachalco . Naucalpan B 

Léi Herradura Naucalpan B 

Boequee; 'de. las Lomas Miguel Hid~lgo A 

Lomas Altas Miguel Hidalgo A 

Lomae; de Chapultepec. Miguel Hidalgo A 

Lomas Virreyes Migué! Hidalgo A 

Lomas Anahuac Naucalpan B 

Fuente de Información: 

Mapa Mercaqológico de la Megaciudad de México. (BIMSA). 
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El proyecto va dirigido. a . cualquier peraona que vlalte el centro 
comercial: debido a que eLm6dulo ea de caracter informativo. Aun que 
ya ae tenga un promedio del tipo 6ocioecon6mico que aalate a Pabell6n· 
Polanco, no podemoa enfocarnoa a una clae;e de uauario en dapecífico, 
ya que no podemoe; reatringlr el uao del m6dulo. · . 

Por éata y otrai; ·razcinea,. será· neceaarlo auplementar el e;latema 
no solo con text;o, al no también con aonldo, íconos ·e;fgniflcatlvoa, 
coloree; repreaentativos 'y .voz, ademáe; de una altura apropiada y 
materialea convéiiientea:JodO éato con elprop6slto de que cualquier 
peraona pueda hacer uao.del m6dulp ain ningún problema. 

Despuéa de analizar todos éatoe; datos, al preaentarme y ofrecer mle; 
servicios como diseñadOra gráfica en laa oficlnae; coorporativas de 
Pabell6n Polanco, mostraron un 'eape~lal ·1n~~r60 en la · ren~ve:1ci6n y 
modernización del sietema de ubicác:16n: no refii-léndoe;e a la.6eñallzac:16n 
puee; el dle;eP!o de ésta ha re6~.lta~.~efi?1~rte,~a!n~.eápecí~camente al 
plano de localizac16n y al diréc~-orio;'1o~~cualea:prop,oréionan.lnforma·;l6n 
limitada. ; ' :.~. "';, · • 

2.3 INVESTIGACION DE LA cÓMfETENCIA 
Aunque en Eatadoe; lJnid~s el ~i~téma"interaétlvoe~tálmplantado 

desde hace varioa aPlos; en diferéntea'~anípo5-¿n dond~ funciona para 
múltiples objetivos,·· deade ·un • rriétodo para.· proporcionar información· 
haata para diversi6n como:. ea: el caéo; 'de loa Juegoa de vldéo 
electr6nic:oe;; en México ap~naa 'eatamoe; 9ome~zando a deaarrollarlo. 
Actualmente exiaten unas''cuá'ntae; empreaáe que e;e eatán enfocando 
al aiatema multimediity a la animaci6_n:por computádora y algunae; de 
éataa han creado kioacoa !ntúact!voa'.•En eate ca6o.d!choa m6duloa 
repreaentan nueatra competencia. á nivel· comeí-cial •. •A continuac!6n · ae 
preaenta una deac:ripci6n de.alguno~ de li~toa ai~temáa; 
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1) DIRECTORIOS MULTIMEDIA: Creados por la compañía Crearte, Ciencia 
y Diseño S.A. de C.V. (Colina de las Ortigas No. 176 Bculevares Edo: de 
M6xico.), los Directorios Multimedia son una solución. efectiva de 
información y publicidad en ferias y exposiciones: . 

El sistema de Directorios tvlultimedia es un moderno. concepto de 
comunicación interactiva en el cuál, por m.edio de una computadora y 
aparatos periféricos se crea un medio de información públicitaria, cuyo 
principal atributo es el de captar la atención inmediata del visitante, ya 
que con solo tocar un monitor de contacto digital, podrá accesar toda 
ia información que requiera tanto· visual como auditiva acerca de 
eventos, servicios y productos 'de los expositores, así como la rápida 
localizaci6n de los.mismos en un plano de ubicación. 

De 6sta manera, los expositores ti~nen la oportunidad de captar más 
clientes desde otro punto de venta, ofreciendo con claridad sus 
productos mediante imágenes y fotografías digitalizadas y de 6sta 
manera contar con una publicidad interna que incrementa su promoción 
y sus ventas. 

Crearte Ciencia y Tecnología le ofrece la instalación de directorios 

multimedia por el tiempo de duración de la exposición. . .. ·· . . 
Estos m6dulos están bien planeados, aunque debido.' a que la 

información se entrega con muy poco tiempo de anticip~~ión; el diseño 
del sistema no es de excelente calidad. · · · · 

Otro inconveniente que not6 en el sistema, es el eqúipo que mai:ieJan, 
aún cuando están actualizados c;mo concepto: SUS . máquinas 
(commodor y amiga) están un poco atrasadas, y por la misma raz6n 

·resulta un equipo muy caro.3 .. 

2) KIOSCOS MULTIMEDIA: Cr~ados por Vidics de México, una. de las 
empresas m·ás avanzadas en cuanto a desarrollos Multimedia y 

producción de softwar~ espt;cializado para esta aplicación. En sí, su 
principal negocio está en el desarrollo de sistemas interactivos. Dentro 



de sus principales proyectos .e6tán lo6 programas educacionales 
desarrollado6 para la SEP, la colocación de kio6cos rnultlmedia en 
grandes cadenas de automercado6 y bancos. 

Los primero6 kioscos. que Vidic6 comenzó a operar en. el. mercado, 
tenían un costo · M. dil6arrollo e in6tal~cióti . del equipo . de 
aproximadamente U5$5,000 .. Hoy en día graciEls •a1.··cD,~í-de Phillip6, 
pueden ofrecer u.n kios.co de igual p mejor cali~~d.·por,,,eol~;LJS$700. 
Esto les ha. ; permitido <colocar,/airiplialt,entéA.~·~uii:k kiosk06 · .en 
establecimie~to~ inúr~~ado6 eri e,nriqu~c~E> la'.)rif9r~a'cióti de 6U6 
espacios público6 .. D~ '65te fnodo,/\lid1C6 Comllhzar'~>a ·entregar en 
diciembre dll 6ste año; 3,Q d~io6.io?.pr1~:~r~~.kiq6~M'múltim~dia 6obre 
CD-1 Phillip6, .ª una gigánt~ red d#·.fiup~r.tlierc~go6'n1exjcai1a. 

Cabe mencionar otró d~ los p~oyectos realizados por ~sta compañía, 
el desarrollo de elstemEÍ~'edJciat·i~o~ 'pa~~'tii ln6tit~to INEA.4 

Vidics e6 I~ • ~ornp~·fíí~ffdel ,rarn~ qqe i~!ótá,rn~6. actualizada en 
cuanto a 6i6tetii~E<·.interactivo6~ y 1111: '.c0E~e6p~r¡dé. · met1cionar que 
repre6entaron. tina 'eran irifiullncia dentro di: mí ·p~o~ecto, ademá6 de. 
haberme a6e6orádo;"•' · ·< ·· ·.··• :•~.... · 

En cuanto al interior del centro comádal, podríam~~ decir que no 
existe ninguna.·. competencia. del. esti,lo. \Co~o ;ya ~·mfil'.lCionamoe; 
anteriormente, i:I único si6tema dll información qúe ·~xi6te ~6 _el plano de 
localización y el directorio. . · .. ·.·' · · ·. ; '~ · · 

Estos están elaborado6 en lámina6 d~ acrOico·d¿ 1.BQx.1.70 mt6. 
aproximadamente. Ee;tán impre6ae; en serigraña co~,los 9olores de la 
identidad gráfica de Pabellón Polanc~ (BéigelMS 4655 y Rojo PMS 
200) y la tipografía que utilizan e6 Times Roman de 28 punto6; utilizan 
ícono6 repre6entativo6 de cada área de la empre6a y1a razón social de 
los establecimiento6 está en orden alfabético;· E6tán localizados en loe; 
punto6 de 6etvicios (e;anitarios, teléfonos, e6calera5,etc ... ) en las zona6 
de acceso y en la zona central de la plaza. No utiliza ninguna clae;e de 

iluminación directa.5 



le!l\lS..\. "lnvestigjCió~ de l\lercaJo pára Pabellón Polanco';_ 1990 
. ,-_. ,·_:!:-·_-:.: ':'.- -·· ,. . 

2Pabellón PÓlanco, "Manu~I d~ ~rheri~s de dis.eños para locata~ios". 1990 . 

.. -<,~-- ~,,.> 

4folleto Publicitario;:;,VIDi~Sd~~!é~ico; s:Á.: 1994' 
' : i·~:- :'. . . '•,1 ; /~,· - ' 

Spabellón Polanco .• "M~núal de IdeíitidacÍ C~rporativa", 1990. 
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CAPÍTULO 3 

ELEMENTOS DE DISEÑO 

Debido a que los módulos interactivo5 5on una innovación en el 
mercado, y además 5e trata de una máquina .(computadora): la gente 
teme acercar5e. a ella5 ya sea por miedo de. tocar la pantalla pues 
de5de pequef'105. 5e no5 ha. dicho "no tocar I" y ahora. no5 contradicen 
diciendo "toca l'' •• g,bie_t;i no6 sifoti~Os'tonto5 junto a la computadora. 

Es por 65to,qu_e Í:Í ~.i.se~~~or:.Jie~e aquí 5u tarea: primero: hacer que el 
módulo. ti:ngá~ \-ln)mpacto'.·vi5ual tixtraordinario para que la gente se 
acerqúe a 61 ;: ~egundg; d~rle la. confianza al usuario para que toque la 
pantalla y terc,eto,.: 10'.t11á5frnp9rtante; 5er capaz de comunicar al p6biico 
el men5aj6 prefij&¡do.\/: <• · .• ·: 

"En poca6'f'ala~ras,un buendlsefio e9 la, mejor expresión vi5ual de 
la e5en~iá. de/aigo";•:ya ¡ae.¡¡_-esto ·un men5aje . o ún pmdúcto. ·Para 
hacerlo· fiel y• eficaztri~nte, el diseF!ador debe bu5par:· la niejor forma 
po5ible .para •qu8ese;"algo"·5ea;po~form&¡dó;·~faliri~ádo~·diatribuldo, 
U5ado y relacionado con·su ambletite:. Su·cre~ción tio debe 5er sólo 
estética sino tambi6n fu~~lon~I. mientrás)éfieja o:' e uf~ el gu5to de su 
' 112 ,·:;:: ·,;,{¿-;'.;~.·;~.~~:~· •,,•,'.,' ·,·:.,~;· t:'.o:, 
epoca. . ... · ........... , .. ,, .... ,, .. _,., .. ·•:: ... . 

"E5ta nece5idad de qúe la/información•:tra.n~m.itlda llegue con el 
men5aje exacto, no e5 productÓ de ürí)nóm~nto~de'in6pira~i6n, como en 
la obra de arte, sino ;~onéecÜi:néiai,~¿;. ün-'procéaO :racional y 
con5ciente."3 . . ·;°' •d! ,', <:i;fi.' /\• ::\ : ',,:, •,/; 

. Debemos to111~ren ¿ueni~ qúe ~n di~~Flo, todos loa elemen.to5 que 
se utilicen, cada' uno tien~ un ~alor cori5id~rable ~n Cuanto a impacto 
vi5ual, ya 5ea te)(t_p,)o1;oeraffae;.dibujo5; fd~mas,:c0Jore5 ola au5encia 



de alguno de ellos; y que si loe; utilizamos correctamente, entonces se 
podrá establecer la comímicaci6n visual seguida por el diseño gráfico. 

Para poder lograr 6ato, el diseñador tiene que basarse en un lenguaje 

visual que debe .dominar ya que ee; la base de la creaci6n del diseño. En 
lo que se refiere a la organizaci6n visual, existen principios, reglas y 

conceptos que nos interesan. 

3.1 COMPOSICION 
El desarrollo de la composición es el punto más importante para 

la eficacia de la comunicaci6n visual. 

El resultado de una _cori:ipoaici6n ,m~~caA significado y la intenci6n 

de 'ª expresi6n visual Y"1::'ér13 gran; inflüencia en,,.1,o ,,qu13 e1 espectador 
capta. /'.. i; ; · · ' : . .. .· : ; . : : .· 

En 6eta etapa ea do,l1de sil _le vá a dar a la obr8: la.:capacidad de 
expresar la información ~~I cuf!I ~équieretra~·~rnitlr:~( . 

Es•. muy d_ificil:,.c;o~tro,laF .• ia lnfini1ád:d13:;í11edloe .. •vieuale0 que 
tenemos para estar eéguro6 ·d~ 'que' ,el: r~~~ptor enténderá lo que 

. . ' . . ' - . .- ·,~¡ ·;,! , 

queremos.expresar, ... \ . · /,-• \::··> : .. ·· . . 
"A .diferencia , del . lenguaje .•. habladó º•• escrito, - cuyas leyes 

gramaticales están máed m13noe ~e;tabllicidas;el lí:nguaje vieuÉll carece 
de leyeeobvias. Cada teórico def dieeño puede poseer un conjunto de 
descubrimientos distintos por cottlplet0.114 · 

Es por 6eto que en el caso de la alfabetidad visual, probablamente 

la sintaxis signifique la disposici6n ordenada de elementos, pero aún 

existe el problema de c6mo plantear el proceso de composici6n. de una 
manera inteligente y saber qué tanto pueden afectar al resultado final 

esas deeiciones. 
Dentro de la comunicaci6n visual existen . dos pasos 

interdependientes: El diseñador y el receptor: ya. que depende. uno del 

otro para que el mene.aje tenga un significado y exista interacción.· 
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Por. ejemplo: Dieeñamóe; . algo, utilizando diferentee; coloree, 
formae, texturas, tono.e/ propórcionee; y. posicioneEi: é~to~ objetoe; loe; 
interrelacionamos e intent;amo6 üañemitir.'un.sig~iflcado eepecffico. El 
resultado de éeto ee; una COMPOS\CIÓN. Pci:ro yer e5 'algo dletinto: ee 
captar informaci6n dentro.del eiet6~a ñer>-ioeópÓr.t1,iidlode loe ojoe. Y 
todae lae peraonae tie6en'éet# c~P.acÍdad;en (Í:lªY~r o; ~en;or grado. Ee 
por ée;to que la. eignifi~angii. del trÍefü;aje 5e en¿uentra '~n ~l e;ignificado 
compartido; ya que aunqlJ,e•e,l;re~~.lt~r;joJinal :e;ea•io q~e el,: die~ñador 
quiera comunicar; •.el eig'tíificado (dÍ:penderá \ dé< la> reEÍpueeta del 
espectador, puee; éste mo~ifi~~ e'.interpr~i;a conforme 5U experiencia y 
criterio. · , ·, . .- .< .·:·:· . < ·. · ··. •· , . · , · 

La informaci6n visual<también se define en forma· de eímbolos 
mediante un slgniflc~do ·ya escrito o por medio de la experiencia 
pereonal. 

3.2 IMAGEN' 
' .•_.·_ -

Una imagen.;.está cone;tituida por cualquier elemento gráfico, 
plástico, fotográfico, tipográfico o mixto. La imagen. puede eer una 
representaci6n o fragmento ~e un objeto real, o bien, algo eimplemente 
extraído de la lrÍíaginaci6n;· · . 

Todaimag~n ti~ne'diferetite5 cara~terísticae específicas de tipo 
formal como cotitÓrno}color, textura, etc. Lae imágenee funcionan de 
doble manera: como.forma y'como eigno.' . . 

Lae; irl1ág~Miis'que5e pre9en.t~r ~n un texto vieual, p~eden 5er de 
diferentes tipos: 1rrfageH't:l1bÚJada º gráfléa, plana º modulada, figurativa 
o abetracta, fotog~áfica y~tipogr@ca. Poeeen todoe loe atributoe de 
los elemento'!:; fÓrmaf~e;.báe;Ícoeitales como forma, tamaño, color, tono, 
direcci6n, textura,: escala 'y proporci6n. Ademáe tiene un valor 
relacionado con qbj~tos o ideas que repreeentan o eimbolizan, dentro 

del plano del contenido. 



EL LENGUAJE DE LA IMAGEN: Lae; imágenee; pueden tener diferentee; 
e;ignificadoe;, Ae;í como menciona Giacomantoñio ·en e;U libro: "La 
ene;effanza Audiovie;ual", en la lectura de una imagen tixie;ten tree; nivelee;: 
- lne;tintivo 
- Dee;criptivo 
- 5imb61ico 

a) Nivel lne;tintivo: Ee; lo primero que e;e ·percibe,· apena e; aparece la 
imagen, e;e die;tinguen elementoe; que,e;on í:moti~oe; á primera ine;tancia.-
formae;, expree;ionee;, colo~ y otroe;, : ...•.... .. .•·.· .· · ,, . 
Aquí, la mirada del obf;ervado/e;í: dirige ~ lo~ puntoe; prlncipalee;. 
También en ee;te nivel, e;e puf:d~t1 capta~ elemento; que n.Cl· Pt:~necen al 
mene;aje y que por error, de.:po(l1po0iéJ611.:o fl.erspectlva,' apa~ecen en la 
imagen. > 'j : ·• • ·. ·, ·.· :,: ·;. • 

Ee; en ee;ta.fae;~do11de a~qG.ift~r/ri'p~rtarci~ .. el C.q1~f}1~6foJ1ali~ade6, 
que e;on ·elementoe,' í11~if'l1ai-tientfi :ngad~s);on''.)osf;e;~fftitf)iéntoe; del 

observador;• -· ....... · .. ~~·.":~~ ;.:f0 ~:~ ,'' •'"' ·• • ·• ····: ·• .·.· 

b) Nivel ~ee;~rip~ivp: \AquLe6 .donde el ojó•analiza.Joe; éJementoe; que 
compone11 .. I~ Jt11,age.ii, .s~ q#6~ri.b,i;11 ~ f()~.:·.obj~to6;· Jó6.';:ar1bientee; .. Y Joe; 
e;ujetoe; principaftié; .. Eti §e;ta faae, e;e perciber la~ Jíntiae; 'de ptirepectiva, 
planoe;, campoe;, ,rl1a0.a.0 de Jucee; .Y 0~rlibra,0. i:t~·'i <~· • ••. • '"~ . 

c) Nivel 5imb61ico: S1:•puede cone;Jderar>cót110 la fae;e,:prlclpaide la 
comunlcacJ6n df: Ja Imagen; Ee; aquí dCl¡Íd~ e;eca.f1af:i.me110aje; ya que el 
obe;ervador abe;tráe loe; e;Jmbolie;moe; de Ja imagen:• Se' dice qu~ ee;ta fae;e 
ee;tá a ... n.ivel racional,···• puee; eetá . rdaé,iqna·~,a : c;ó~-~'. eC. nivel de 
conocimlentoe; del obe;ervador. • . , . ;' < > ';)'.: J•::· ''. ·· ,;i• 

Lae; imágenee; que utílizaremoe p~r~~J deeafrolJo'eie'~;e;t.,proyecto 
e;erán imágenee; e;ím.bofoe;, que. son .un'•tipo,'..de_;i~ag~n/pr.eviamente 
planeado, púee; loe; elementoe; que lae; ÍtÍtegra11;11u11ca eoncae;u:alee;, 
ee;tán e;i~ml'r~ _pr9gr~rn_~flo~: e11.,_.~~~~ <1.'.jq0;v~loreE; ALI"~ e;e quieran 
pree;entar. 
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3.3 DISEÑO BIDIMENSIONAL 
"El diseño bi-dimensional concierne a la creación de un mundo bi

dimensional mediante esfuerzos conscientes de. organización de Jos 
diversos elementos. Una marca casual, corno· un garabato en una 
superficie lisa, puede d<=1r resultados caóticof EeO, p~éde ~star lejos del 
diseño bi-dimensional, cuyo principaf ()bjetiyo ~~ esta~l#Ce.r:,una armonía 
y un orden visuales o generar Utia''i:xCitación~\iJsual do_tada de un 

propósito."
5 

. _ . . .. , ••• ;:._'\ '•' ,·_: , • '•'> .,'.. '·· 
Siempre que d.is.i:~.am~~ algo~ I~ súst~rypi~\vis~al:.~e. l~ obra se 

obtiene a p~rtir;de ,~na Jista b~~ic~ :fle ~lt:mll.n~~; ;~ay/que :toma.r en 

:~e~~~c;~~-:no .d:~b.~·~:~:·t0ntnd~(;'º5'.~~ele[en~.f:~;_é~o~'Jt5•··TIªt~riales que 

Estos'eleti;i~ntó~c;o~sti~uyen lá_su~tan.c,ia b,asica d~lo que vemos, 
es decir, son. '"l.' ma~ria, prima.· de. toda. infórrnació,n visual . que está 
conformada por eleóc;Jon~s y cotr1binacloni:s sel~ctiv~6'. '. 

Sf _ to(tl~f~rn~5- íd6 elementos.· .. · por · sepa;ado, parecerían 
sumamente .. ·abatractos;· pero unidos, definen el contenido y la 
aparienciá fin.al de cualquier dÍseño. 

EstO lo explica con claridad la psicolog(a Gestalt: 
11s'u base teorética es la convicción de que abordar la comprensión 

y el análisis d~ cualquier sistema requiere reconocer que el sistema (u 
objeto, acontecimiento, etc.) como un todo está constituido por partes 
interactuantes que pueden aislarse y observarse en _ completa 
independencia para después recomponerse en un todo. No es posible 
cambiar una sola unidad del sistema sin modificar el conjunto.116 

Para analizar cualquier obra visual desde varios puntos de vista, 
habrá que descomponerla en Jos elementos que la constituyen, para así 
poder cotl1prender mejor el conjunto. Esta transformación puede darnos 
visiones_ profundas de cualquier medio visual así como de la obra 
individual. -Y_ Ja: p~evisualización de una expresión visual, sin excluir la 
respuesta e interpretación del receptor. 
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Los· elementos están clasificados conforme á sus característi~as 
especfficas y son. Íos slg uientes:. 

a) Elementos conceptuales 
b) Elementos visuales ' 
c) Elementos, de r~lacl6n . 
d) Elementos práétlcos> < , •,•,', ,,,,, .. , . 
Cabe seflalar que la el~cci6t:i y ¡;¡. US() d" ,estos el~mentos con el fin 

de lograr un prop6slto, e6ta en . m¡,¡nos del 'diaeflador; d:I es el 
visualizador. Lo que decida hac~r:~on .eilos co;re~pémde a su creatividad, 
y las opciones son infinl~~~·Y. >~ · :'. \········',· .•. ,. '• .· 

Para poder compr~nd;r mejór- l~·es~ru~tura del lenguaje visual, es 
necesario centrarncfo erí los élem~nto6 uno por uno, con el fin de 
entender mejor sus ci.iali~~iÜs ~~p~Úfic~~; 

:t/ _';·.~;:;;;".;> /tf~.~; ;h,·/: ·,,/ ._:·- '. >;. ·. ' 
-... ··. :._~:-. ~ '~_;_· T :,_::'~··' --> ... , F/·-·· ---- . 

3.2.1 ELEMEN,rossco~9iif{ú~LES: Son' ~qui:llos elem.C:ntos que no 
son vlslb!es;·· .. at.Jnqui(par~c~q~~e;§ar·presé_1;1te6,,,.e1'1·realida~ ilii e¡<i5ten. · 
Como JÓ, soñ 'el punt~;' la lf nea,; é(hóntor~o. d:L. pl~60 y; ei}ol umén. Por 
ejemplo: créiimos"qud existe'un puntó.~n ~I á~gulÓ:de alguna forma, que 

I -. :.: -~ . :· -,· • .. ·~i_,./·_, •,-.·-<'' -~.-··,. ;·· ·,, ;, -. :.".·.;· _'': .: :. ; :,_-.::,.:.·_,;·o·. : ,,·,; :•- ::, :¿;~<.'· - ., , , 

hay linea¡;' en e.l,corrtor110 d,e.-c~lgu11;.objeto,; 1planos~équez;er.c1erran un 
volumen yyo1~.mll~e6':'qu;;~o.cupanun'.e5p~cl9; tod?5·é~tos•R1eri{í3ntos,én 
realidad no están allí,:' si ,lo'. estan: ent,otices ya' no eon Cbncept,uales . 

• ~·- •• ¡ ; ~· ·~,, \', ~} ::::~···"~' ~· ··-~-~'', :~~' ... ·.j; ,,-.-;,. "'• ! -:~·~ ; ··~~--,~- i ::. • --

::~;~~~~~i;tf ¡W,~:\~d~~~:~f~~~'~3i,:~::. 
también con"otra5 fórm~é; ~üádrado; recto/triangular:' Sirvé como un 
marcado~ de'és~~'(ilo.' ; '. , " •· · , , · •••· ~:;' "'.' > . · , 

Cualqui;r puntc;i tiene unajran fuel",?a ·~e at,1'.!jp~i6n ~obre el ojo. 
Mientras mas co~plbida· refiplte. la medici6n dé un 'p!a6~vi~ual, más 
puntos sé-em_Plearán:~ -,;,""" -~ .--· -----,- ··· -- ' co .. · • •· . ·• 

:39 



La capacid~d. ú~jca d.e una serie de)untos. para guiar al ojo, 
incrementa. mie~tra.s mifo cér~anos 'est~n un púnto de otro: . 

Un pun~o .es e.Lprincipio y~I final cfo ~na línea y es}ambién donde 
se cruzan dc:ie líneas; . · .•. ·.· · · .. ·.. · · · •··.. • ,: ~ . 

E~ gran. cantidad.•y yuxtapu~~~os, ~ienen)á. éapac;id~d de crear 
una lluai6n de to.no ·o·~olor. ,; • 'C: • . ;· • ,. .• ·;\· :cr: .~;·;:· ·~.·.··.·· >. 

- ~- ·~\~< 

3.2.1.2 LINEA: ·.~ua~do .l~s p~~tos ~~~áfa·.·t~~-~nl~~~'.~~~.~fl;~tro, tanto 
que no pueden diating uir9.e ih.di.vidual.llllinte; :.ent~ncii!il • auñwnta la 
direccionalidad y ésta cadéna de pu~to'5 se,~oii~i.érté~·eñ 'otro elemento: 
la línea. ··.:·.,,.: ...... '.. • 

La línea es ,un punto en movimieni:o,'t.ien~'·po'~icióif.y.dirección y 
forma los bordee de. un plano. Tiene un propósito::~;, :}. 'Xi' :. · 

En las artes visuales, la línea tiene uná'gr'a_n eÍ1ergfa: Nunca está 
estática y es _el- elemen~O visual del. bÓcetó:: .~ ·.~· _ .-. .. :_ ;~~-~~·~. ~ :~:':~ 

La línea ee el medio de presentar en f()rtllat~ngible .• lcJ que existe 
en nuestra imaginaci6n. Es un instruménto p~r~~· 1.0~;616t~mas de 
notación, tales como la escritura. / ·. · .. · . . 

"En el arte, la línea es el elemento esenciaLdelJdi~ujo, que es un 
sistema de notaci6n que no re¡iresenta ~~ra ~06.!(sÍ~bólicar:iénte, sino 
que encierra la información visual redu.ciéndolá'au~ ~stá49 en él que se 
ha prescindido de toda la informaci6n 9upi:rflua·· y sólo· queda lo 
esencial."7 · •·.. . . : •. 

La lfnlla expresa el dll~~o ' dlll ~iseí'íador, adllmás de sus 
sentimientos y eu visión. 

_- . '· - , __ 

3.2.1.3 CONTÓRNO:I~ lfn~a .ddi~e un contorno. En las artes visuallls, 
se dice que la lfn~a atribuye la complejidad del contorno. 

Existlln · trea · ·éontornos básicos: lll cuadrado, lll círculo y lll 
triángulo equiláté:rb;:-¿ada uno tiene rasgos y características 
eSpllcÍñcas: y cada uno tiene significados diforllnttJs, los cuales se 
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atribuyen por asociaci6n; por asignaci6n arbitra.ria ••y .. ·~· través de 
percepciones. pslcoi6gica6 y fis'ioló.gicas. Por ejempio: ál cuadrado se le 
adjudican.s.ignific.ados CotiiO honeetidad, torpeza, r~c;tltud y esmero; al 
triángulo, ~acc,i?n~ tensi.6n y conflicto y al· círc~lo, prÓt~~~i?n, inffnltud y 

calidez ..... ·· ...•..... · ....... · ... · .. ··.··.·· ... · .. ': ... · 
,Tci~i~·lo~·cpnto~nosbáe,ic;oá son. ~gura~;~1t!Jp1~~ ypl~l1as •que se 

descr).~nt~°J~6t~~~~;s~:fa:~~tt~o6•••JJ~ic;Jf i~r;i~~~~~k; . mediante 
combinación'e~·y ~:iiÍria~ion~s iná~ababÍe~tddaa"iPiá6°foima6 físi~as de la 
naturalez~:; ;;{~1a'iri1.i:ig]ha6i6n í:l~IJ1'b'mbré.11~;~·\~i'h ;• s .• <!:;'';'. ' . 

. : ··::o·.·"'.'\•· .·· ~/ ,.,... . ... 

.. .,,,__.~~,- -·::·.:-;·-. ~<> .. :~+.:-:·.: .. :.:·.::.> .. -~-.;-... : ·:;/<~·- ':: -:.:·/>~> :.r .. ·:;(>~f~:~<./ ... -:'>· 
:3.2.1.4. ·. PLAN(): ~El'ré,.co¡:ddc(de. un;;¡ .. linea e~.:mov,imiento provoca la 
creaci6n de. un' plano; Un pfano tiene poalciCSn y direc~i6n;:largo y ancho, 

- -: , '-"- -.0 > n .-:". -~>;i,l: -~ 1;~-~ - ·-:·'·~-·-: _ -'·'·)'."' -.- <,":;·· -~:· .. :; ·-,' ·::~~,~~:.· .. --~; .. ~::,. :-:;~_«·?:-r . 
pero no gr(,)ªº\:. > · · • 

.El ~I~~~ 66 .. f~'.iiu~;~~~~1~~.~cfd~~;¿~i~~~~b.~n~~lunwn. 
3.2.1.5; . vpLu ME~·:. ~6(3Ffr~dbrrido ~Íí u'n - ~l~nJ·;,en·~~ovimiento (en ' 
sentido contr~rio ~I · sÚyo;'intrínséco); Tiene, poéicl6n' en el espacio y lo 

limitandife~~t1~~s.planós/'' ··••··· .. · .. · < . · ... -~, 
La rep,res'~t1~~f i6n de la dimensi6n o repi:e6en~~ci6~'yolumétrica en 

formatOs · visüale(bi~4irnet1aloiiáles: depel')de también ;•'~e la iluai6n. La 
dimensi6n ei(ist~ erlel tnunlfo real. No solo podemosúntirla, sino verla, 
perÓ en nlngun~· de laé representaciones bi-di111ersic)nal~6de la realidad, 
ya sean dibujó~; pintura, fotografía, pelícúla .• º~~m1~.i.cmí:6 de televisi6n, 
ei<lste un.volumen rtiáli éste está lmplíci~i' •·_ · J ... ·•.•.··· ,>· ·. . 

La llu6i6n se refuerza de mucha~ maneras;perp . la apariencia 
fundamental para simular lá dimensi6n, es la' conyer6ion' técnica de la 
perspectiva. ..·· . ' · .. · .· . . .. ·.. . •.... · .. · ·. ·.·· .. . 

. Loa efoctos que . produce la perspe~~iva pueden intensificarse 
mediante la manipulaci6n tonal del cla~óacuro. · · 
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3.2.2 ELEMENTOS VISUALES: "Cuando~ilnijamoa un objeto en un 
papel, empleamos una !ínea · viaiable · para representar una línea 

conceptual. La línea visible tiene no sólo largd; sino también ancho. Su 

color y ~u te~tu~~+e.dan.Aé~errn}11~d,6a po~ loa m~t;rialea que usamos 

y por laform·.ien'ciúil losuaa'moa.''.e... ... '> > .· ..• ·.·•·.··•·. ·· 

::;:%t~it1!~~~;;t~rb~~,'';~,¡¡~;1¡¡::~::: ,:: 
Lo0.e.leme11~()ª.~i,0~alef~on la partf).má~ importante de un diseño 

pues aoti loa, qu,e_·en •· reáHdad vemos y loa que le. dan el· significado a 
nuestra CÍbra:' . ' . .. .. -

~ '. -.. 

3.2.2.1 FORMA: .. Cualquier objeto que·aea visible, poae6 una forma que 
nos d~ la. identific~ci6n principal en nuestra percepci6n. La forma ea una 
figura que tiene textura y color eapecfficoa; · ;' . . 

Existen infinidad de formas, desde utÍ, pu~to. o una lfnea que 
cuándo 5;n visibles ae convierten en formas, aunque en la práctica sean 

denominados ·igual: puntos y lfneaa.1° .• ·• , , , : ./ · 
En el mundo bi-dimenaional, to~aa. la0fo~n,ia0 li0a0 que por lo 

general no son ni puntos, ni lfneaa, 001'1 pla1109: 06~~ formas planas que 
eatári limitadas por lfneaa conceptualé:a'.(co~tornó) ~.que constituyen 
loa bordea de la forma. , • , . · · i '< <;•:: í; • · 

Las caracteríaticea d~l .·~óntof"no y• la'manet".;;·de,in~errelacionarae, 
determina11 · ... I~ .. ·figura de, la< f~rm.;io pl~na,·~c:EstasY formas están 
clasifiCadaa-dci: la 6igUiet'.lte ·mane~~::~ :~- -,_,~ ~",,-" ' 

,· ··.--- >· .· e.:: ... ~e;·\,.,,_.·.··.,,,. '.'.--~~- . ..'·</-~,-~-; -~2,/~:. '""·-::--º ~--~:r; 
·-""O:---

Geom6tricaai · Sbn 1~'0 ~~e ~~tá~·~~~~tif~id~~;rri~t~~á~icamente. 
-~-:' '· 

Oq¡ánjcaa:. ' , Lá; ·~~.~··~u -~~11i~rno·k~á b~éhg. ª-~~ase de curvas 
n!7re5; qui: in6píranf1ufd~z y-ereci'rtiil;nto .. 
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Rectilíneas: Son aquellas que están hechas a base de lín~ae rectas 
que no se relacionan entre sí matematicamente, · 

lrre¡¡ularee: Están limitadas por . lín~~e; rectas y curvas que 
tampoco 6e relacionan matematlcamente entre,"eí. 

Manuscritas: Digamos que son las qúe ee hacen a mano alzada. Las 
caligráficas. 

Accidentales: Como su nombre lo dice, se obtienen accidentalmente. 
Por lo general lo que determina la forma es el efecto del proceso o loe 
materiales utilizados. 

Para poder eetruct_urar una forma, es decir, la manera en que una 
forma es creada y organ[zada, ya sea sola o con otras formas, depende 
de otros elementos. muy importantes que son loe elementos.de relaci6n; 
que veremos máa adelante.·.·,· ·· · 

3.2.2.2. MEDIDA: '5·:i~~.,¡~'1a6~formae existentes tienen un tamai'fo, el 
cual es. relativo ''el _lo: déecribimoe canfor.me a;eu grandeza o pequel'fez. 

Sinembargo elernpre·podrá'~e·r m~/;fido.' .:: ... _·· .• 
Todoe,.106~ él~ment0e''~yi6uale.~; 6on'·'capacee·· .. _ de modificar y 

precisarse unos~~ .Otroai·~A' 66t~:f'roc,~eo;se ldJlatÍía escala. 
Aaí cómo un cÓlor ea brillante u'opaco según 6U cercanía, así como 

. . ·-<. ·,. _! .. :/'- ,,1:1.l:J, • , ;, .,,,,_, '~,, ·>--.'° ". ~ •._·.: . <"' ~ :>· . _. 
loe valo,ree tonalee•relatiyoe ~ufren grandee_'variacionea vlaualee aegún 
el tono que'eeté ais~'\ádo; 'd?lat11Í6ma trl~tiúa 'un~ forma no puede aer 
grande .sin qúe ~)(feta';üna:pe~iüer.i cfih la q~e' se pued~ comparar. 

Se.· pue~e :'ea~~:blec,er }Jtia eec~lzt ·~o. ¡;olo a trav6a del tamal'fo 
relativo de elementos vii;Üáli:á; elnÓ también mediante" 6U relacl6n con el 
entorno ~ campo vieual.~EI resultado fi~ál de una escala, nunca aerá 
definitivo, puea eeitá ·sometido a muchas variaciones. 
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"Aprender a relacionar el tamaiio con el prop6e;ito y el e;ignificado 
ea ee;encial para la ee;tructuraci6n de loe; menaaje5 vie;ualei;,1111 

El control de la eacala puede hacer que un objÍlto'gr~nde parezca 
pequeF!o Y viceveraa: ée;to puede extendere;e a todae; Jae; manipulacionee; 
del eapacio, por mae; ilue;oriae; que e;ean. · 

3.2.2.3 COLOR: De todae; lae; maravillae; que noe; rodean, de todoe; 
loe; fon6menoe; de la naturaleza, quizá uno de loe; máé. grandee; e;ea el 
color. El color eatá cargado de informaci6n y reaulta uno de loe; 
elementoe; vieualee; mae; agudoe; que tcidoe; ten~mo~.en camón. Ea por 
éato que el color ee; una fuente de comunlcador13e; vie;ualee; muy valioaa. 

El concepto .del color co1r10 fon6meno fíe;ico, ee; la impree;J6n que 
hace la luz r.,ftejad<l por. loe; cuerpoe; en la retina del ojo: e;fn la luz, ya 

e;ea natural o artifiéial; no puede exie;tir el colo~.12 . . . 
"Dado que la 'percepci6n del color ea la parte e;imple máe; emotiva 

del pocee;o vie;ual,. tiene una gran.fuerza y puede empl_earae para 
expreBar y reforzar la inf~rl1'taci6n visual. El color no e;olo tiene un 
e;ignificado univere;almente compartido· a Úavéa de la experiÍlncia, e;ino 
que tiene también un valor independiente informativo a trav6a de loe; 
e;ignificadoe; que e;e le •. adacribi:n. Aparte del .aignificado :úomático 
altamente trane;miBible;,cada uno de noe;otroe; tiene SÜ6 préforencia6 
cromáticae; pere;onalee; ·Y e;ubjetivae;. Elegimoe; el color, de n.ueatro 
entorno en la medida que noe; ee; posible. Pero eacaaea el pe,naamiento o 
la preocupaci6n. analftica' 5ob~e los·• máodoe; .. o; motivaclonee; que 
empleamoe; para.Hegar:;;i.i::s~e; elecéionee; pe~e;on;¡¡les én lo relativo al 

Bignificaí:lo y;,1 df~dó det'éolor."1~;· . • .• ·.. . ..•. :/ > ; . . · .. · 
En lae ~rt~e; .bldimensíónalée;, el é'Otor ~6 el %edio 'eón ef que e;e 

deaarroll~n tot:i'o~I~~ é1ii"1iil1fos,vi~u<ilee; .. EI propósito de eatudiar loe; 
coloree;, ee;. adquir1~:· 1a .·:experiencia ~que{noafacilitará el ue;arloe; y 
combinarfoe; de ilcuérdó.cón~iÍ~o~jtJ_tivo d_elAiaefl~o dél menaaje que e;e 
quiera comunicar.> .O.• 



CLASIFICACION DE COLORES: 

Existen muchas teoríaa aobre el color: pero no. exiate un alatema 

unificado y definitivo que interrelacione loa colorea. Hay doa claaea 
generales de color que aon loa colorea luz y loa colorea pigmento. 

La mayoría de loa caaoa, loa colorea que utiliza el artiata aon 

pigmentarioa o corporioa. Son colorea abaorventes y sua mezclaa eatán 
gobernadas por Ja regla de Ja subatracci6n. 

Los colores ae claaifican de la aiquiente manera: 

COLORES PRIMARIOS: Loa colorea primarioa son el cyan, magenta y 
amarillo, que son colorea puro 

COI ORES SECUNDARIOS: Cuando mezcl.amos entre aí Jos colores 

primarios, obtendremoa colorea secundarioa: · magenta + amarillo = 
anaranjado, amarillo + cyan = verde y magenta + cyan = violeta. 

COLORES TERCIARIOS: Loa terciarioa aon una mezcla de loa primarloa · 

y loa aecundarioa y aon: amarillo anaranjado y amarillo verdoao que son 
loa que contienen amarillo; el azul violeta y azul verdoao, que aon Jos que 

contienen cyan; y el rojo violetá y ·rojo anaranjado que son los que 
contienen magenta 

A partir de la mezcla de los terciarios con loa primarios o con los 
secundarios, 6e va Obteniendo uná variedad infinita dé'matlces: 

COLORES COMPLEMENTARIÓSi;son'. lo~.-c{ue s~ dan >~Cn:iezclar _la 
sensac16n del bÍanco en éi caso d~luzy ~iti_eg.ro eriloé ~0Jcir~s·p1gmento. 
Son Jos contrastes más fúi:rtes y'·6~ tornan t110l~e.¿Da. si se miran 
prolongadamente; Si uno de J~¡; c~Íor~s "do.mina;. el 'otro es el 

suplementario. 
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COLORES ,ANAi OGOS: · Son l~s colorFs adyacentes en el círculo 
cromático y que tienen em;re sí ci~rto grado de ~finidad, por ejemplo el 
amarillo y el vúl:lf·PLiiis arr.t;oé i;ienen am¡:¡rillo y están coiocéidos ~ercél 
el uno del otro , ¡:¡demás !.ién'er1 semejanza o anéilogíéi. 

Sin embárg~. notodos los matices que contienen un.mismo cojor 
base, resultéi~ análogÓs,'com:o en, el caso de el verde y el n¡:¡ranja que 

aunque los dos 'contiene~·.· am.arillÓ . no son. análogos, pues el n¡:¡ranjél 

contiene ma'genta y IÍst~ es c~tt!p!ementario del verd~. así es que el 
narélnja y el verde'hac~n contraste. ' 

La modÚlaci6n de'•1bs anál~goa va desde un color vecino a la 
derecha e izquierda d~'im~tiz elegido. 

También vddbmÓs ~lasifi~ar los colores de. la siguiente méinera: 
~-, ,.". - - ';' - . - - . . - ' 

COI ORES CRÓMArlCÓS: Són .todos los colores visibles del espectro 

solar que nos producen sene~ci~nes_de color: y los principales son: el 
amarillo, Mréinja, rojo, íiioletéi; azul y verde.' · 
COI ORES ACROMATICOS: Son los que producen sensaciones de color 
que aún no teniendo vibracione_s cromáticas, influendan la visién ,como 
en el caso de les cromáticos. El blanco, el negro y el.gris son colores 
acromái;icos. '. -. --~~ 

ARMONIA DEL COLOR 

Cuando se habla de la armonía del color, se está evaluando el 

efecto de léi uni6n de dos. o más colores. Las combinaciones de color 
llam¡:¡das armon1cas en lengiJélje común, generalmente están 

compuestas de cromas cercanos, si111Hares o colores diforentes aunque 
con el mismo válor o brillantez. 

Son combinaciones de colores que se unen sin tener un contraste 
demasiado fuerte. Dos o mas colores son mutuamente arm6nioos 
cuando su mezcla dá como resultado grie neutro. Si no da como 



resultado el color gris. éstas combinaciones . serán expresivas o 
discordantes eri carácter, su expresi6n Ciene un· éfocto provocador e· 
incitante. Además. de las posiciones relativas· de·· 1os ·colores, desde 
luego, su proporci6n cuantitativa y sus grados de pureza y brillantez, 
son tamb.ién importantes. 

Por lo general el acierto de una armonía o su discordancia, está 
en la escala: agradable- desagradable o atractiva- repulsiva. 

En la elecci6n de los colores intervienen varios factores como. c::I 
gusto y la marca personales que son de gran importancia: después de 
ésto, la colocación de un color en relaci6n a otro, su brillantez, claridad, 
opacidad, proporciones, textura y relaciones rítmicas 

Los colores son placenteros mientras exista entre ellos una 
relaci6n regular y ordenada; si falta ésto, ~I efecto es indiferente. Los 
grupos de colores cuyo efecto es'agradabl~. 6e les llama arm6nicos. 

Para poder obsrvar y evaluar cada. color que se va a utilizar en la 
composici6n/es i,mpórtatite verlo sóbre un·fondo gris neut~o. ya que 
éste color e5 in.diferente, acrotJ1ático y no afécta el caracter individual · 
'de los colores. 

Las armonía; de cólor. pueden for~ar9e.,é~t1 dos/~res/cuatro o 
mas tonos,. sien_do .todQs estos :compatibles iy hábi~nd().,.·métodos 
específicos para cada una de 'é5~a6 ~'.¡ttl1J~fa.e,: 1t •.. :• .•. 

¡: ·,, .,_ : :~:< '._: \ ;', <-· ~~>·· 

EXPR:~;~,~f ,~L,J~'¡9~~r~;,~;~~~;i1i~~:v~~ ~!;f ,,,, P"•ª' 
causar diforfinte~· efect~6; atrayend,~ asf:.I~ pr¡;fe're~cia A~ú:speétador. 

El éolorapor,t~~n ::vqcabulaf;,(') rt¡uy e~?~h6o'.qull'.~·5c qe'g ~~·n utilidad 
en la comunlcáCi6n''~i5Ú'a1;- Cada';'color tiene\; numiroso5.· BÍgnificados 
asociativosysimb6ii~'(')6.'"·/ ·. ;;i{X •. •. < ·. > ··· ~·.: ~x.· .· ....•... · 

"CompartimOB ÍÓ5 ~ignificad,os iitociativ~.~ gel c~lpr q~ lo~ árbole5, 
la hierba, el cielo;· 1a tierra; tite.,· e.nJos qué~vel!lo~color_es~que_son para 
todos no6ótró5--~5tím'Uio5 co;u-n~a. y ;: IÓs que. á6odamo5 un 
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significado. fambién conocetJ10S el color englobado en una amplia 

categoría de significados simbóiicos11
15 •... · • ..... · .· .·· 

A continuación 'háremos uná breve descripción d~ a'lglJnos de los 
significados simbólicos.de .diferi:hte!; colores según.Altcm Cook y Robert 

Fleury en su libro "Type ~~d Co!q~''(qli~.~er~b ~ti¡i:Z1'd~~ ~~ ~i pr~yecto. 
~ El rojo significa pellgrotamor, cafldéz; vidá ad~más de ótros significados 

má6. ..· ·>-~>-·~·;,:::::~::· .. ·<·-~_;_:.- · _ ... /. -~'.:>\. ;;~·:.'. 
~: Es el símbolo ,•dé :¡a . desesperación y la muerte, sU :· caracter es 
impenetrable, es el colór ·más desprovisto de resonancia, la ·expresión de una 
unidad frígida sin ninguna actitud. El negro también confiere nobleza, distinción y 
elegancia, sobretodo si es brillante. . 
~Sugiere pureza, Inocencia, paz y calma. Por la ausencia de· carácter crea 
una impresión de vacfo y de infinito, evoca una acción refrescanté y desinfectante, 
sobretodo cuando está cerca del fondo y al aclararlo expresa un temperamento 
jovial y fantástico. · ·• · · · 

6ZUJ.: Es un color profundo, es un color frlo, sereno, pasivo y :tranquilo. Es 
preferido por las personas adultas, ya que expresa madurez: .El azul evoca 
interioridad, vida espiritual. El azul obscuro o marino tiene una Influencia grata y 
de carácter místico. •. • · , • :: · 
AMARILI O: Es el color más luminoso que hay; es el 0ás ·~1st0so y extrovertido; 
estimulante y agradable. Evoca a la riqueza y el domlnfÓ; Efámarillo oro es activo 
mientras que el verdoso, repulsivo y enfermizo.. Si_se le agrega un poco de rojo, 
agrada a la vista, calienta el corazón y confiere un sentimiento de alegrfa y 
satisfacción. 
ANARAN.JADO: Es el color profundo más cálido y vivo. 51gnifü:a atrevimiento, 
deseo, juventud, radiación y comunicación. Es también el color de la Imaginación y 
del estfmufo; es receptivo, cálido e íntimo. 
~ Es el color más calmado que existe, no se dirige hacia ninguna dirección y 
no encierra ningún sentimiento de alegrfa, tristeza o pasión. Este color se asocia 
con la esperanza y es el color simbólico de la naturaleza. Significa descanso y es 
mediador entre la emoción y el juicio. Claro y obscuro, el verde conserva su 

carácter de calma y de razón. 
WLEih; Equivale a la meditación y al miatlcfamo, al secreto y al misterio; a la 

sabidurfa, al dolor y a la tristeza. 
L11.6: Se afirma tanto como el violeta; evoca recuerdo del pasado .de Infancia y de 

un mundo fantástico. 



3.2.2.4 TEXTURA: Ee; la caracterfotlca de e;uperficie de una forma o 
plano. La textur~ puede clae;ificare;e en doe; grandee; grupoe;: 
- Textura táctil: Ea. aqúell~ que no e;olo e;e ve, aino que e;e puede aentir 

también. Eato. pe.r111ite que el ojo y la mano tengan una e;enaaci6n 
individual. En el, c~e;o d~J proyecto, aunque la pantalla aea e;ene;ible al 
tacto, no e6 pó~iblfipere;ibir lae; textura5 vie;ualee; u 6ptlcae;. 

- , :. ·: _ '.<·:. -~'. ... <:,.- "'>~-- ·. " 
,.,- ·¡ ·• < 

- Textura ~iauá1:·É'6'1~{\~pf~aenta~l6nHue;Joniata de texturae; táctilee;, 
éato ea poe;ible. d~~id~\ a '1a da.Üti~ad y. tipo de luz que ae refleja. La 
textura viaual ee; fietrictamente bidímene;ional. Ea el elemento vie;ual que 
actúa como doble de I~~ cÚ~lid~dli~'del 5entido del tacto. 

Algunae; de Jae; técnicae; para dar la ilue;i6n de textura, oe;ea una 
tercera dimen9i6n 9on: la pcrapcctiva, el ue;o adecuado de luz y 9ombra, 
la e;obrcpoe;ici6n de forma9, la diapo~lci6n de elementoe; dentro de la 
compoaicl6n, la9 caractcrfotica9 del plano o 9upcrficie9 que e;c utilicen 
ae;f como el material en el que 9e va a di9ePfar. · 

Debcmo9 tener cuidado en la combinaci6n de texturas, habrá que 
aeparar aquclla9 que e;on parecida9 en a9pecto o tono para que: tengan 
identidad individual. En un die;cPfo e9 muy importante el. cotitráe;tc de 
tcxtura9. Si utilizamo9 una textura apropiada, enriquecerá tiuee;tro 
die;cPfo. 

E9 diffcil relacionarno9 con textura, puee; ce;tamoe; aco9tumbradoe; 
a que 9e noe; condicione a "no tocar''. El rcaultado de éato ce; nuee;tra 
mfnima experiencia de tacto y ha9ta temor al contacto táctil ... 

La mayor parte de nuee;tra experiencia textura! e9 6ptlca, pui:e; 
muchae; vccce; aunque: creemoe; que e;e prce;enta una tcxtura·real, éata 
no exiate, ce; faf9a, mucho de lo que vcmo9 catá pintado, fotografiado o 
filmado convincentemente. 
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3.2.3 ELEMENTOS DE RELACIÓN: Los . elementos de relacl6n son 
aquellos que determinan ei orden, locaÍizacJ6n 6 interrelaci6n de las 
formas en la coniposici6n dé.un disel'lo. _. . ' 

Tal es el cas~ :1r1á di\~éci~n _'qüe .se percibe y del espacio que se 
puede sentir: .; , '> · 

.'~->··,:i: :'. 

3.2 . .3.1 DJREcdÓNi Si··~n~Yfzamos Ja direcci6n de· cada forma, sería 
muy éotrlplic~doi'per~'caii~ d~C?lr,que Jos tres contórnos b~sicos que ya 
mencionamoa· • ~ntdriórmen1;e, 'fxpre5an , ._tres••· direcciones' basicas 
también y que ád~m~a .t.Íen~h u~ sigñlfic~do asocl_atiyo qlie ~epresenta 
una herramientad8gran 1útHidad'~n Ja'co.muniéáéi6n_viéuaJ:·roréjemplo: 

El· cuadrado ... 1;iene • una· 'dir1Jcci6n> hórizontal > y vertical; . ésta 
referencia constituye la primer~.'señal del hotnb[e ~on· ~~spectó a su 
bienestar y movilidad. Su'significado}ásfb'o no soló tienéi--;;laci6n entre 
el organismo humano y!éf án-;bito, sitió tarn.biéti_•bon:Ja·~5t~bilidad en 
cuanto a lo visual en gen~r~I: /\detJ1á~:q~'fácHit_arel éq~ilibrio d~I hombre 
y de todas las cosas que~iS'eña~oe;o const~uifnos~ . ; : •• · ... '-' 

El triángulo, otro de. Jos ,.contornos básico~; tiene un'" direcci6n 
diagonal que al contr~riode la·s d~I cuadrado; ésta constituye la fuerza 
direccional . rnáse'Jnestable: >y resUJta -~ la - formUJaci6n visual más 

provocativa: Su signi~~ .. d~ e~amenawdor y apasionado: 
El círculo, e'xprés~ un,a :direcci6n básica que es Ja curva,· la cual es 

una fuerza direcé:ional coti significados asóciados al encuadramiento, el 
calor y la ·reprodu~6icSi1. : ··_ ' 

En sí/la ~lre~ci6n es un elemento muy importante en la 
composici6n de un diséño. que tenga como fin dirigir un efecto o un 

mensaje específicos: 
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3.2.3.2 ESPACIO: Es un elemento muy complejo, ya que existen 
infinidad de maneras de verló; Existen diferentes tipos de espacio que al ' 
ser interrelacionados con· las distintas formas y sus características, 
provocan diferentes reacciones visuales. 

Dentro de las muchas clases de espacio, las que más nos van a 
interesar para nuestra investigaci6n son: el Espacio Liso y el Ilusorio. 
Espacio Lieo: "El espacio es liso cuando todas las formas parecen 
reposar sobre el plano de la imagen y ser paralelas a él. Las formas 
mismas deben también ser lisas y aparecer equidistantes del ojo, 
ninguna de ellas más cerca, ninguna más lejos. Sin embargo, es posible 
que podamos sentir como muy profundo el espacio que rodea las 
formas, dejando que tales formas aparezcan flotando sobre el plano de 
la imágen."16 . .. 

En una . situ~ci6n de. espacio liso, las formas r:iunca deben ·de 
sobreponerse entre aí, la ~uperposlci6n da la s~nsaci6n Ú'que una 
forma Sil encuent[~ má,f; ;ge,r~a de nuestros oJps qúe .la O~r~; háciendo 
que el espacio 61: naga_;;¡¡¡¡fi~rio. Jambién genera~'•'é5tc';'<efecto las. 

~~~:~:.nes ·de._ . ñgura,"~~~uF,ª)Jjmr?~-f ~~11tr.-;;~u n~ue~ ñ.o· siempre 

E!ípacio ilusorio: . Existe Urt esjia~ip}l.us.eriq guango, ~~~~-- l~_e;formas no . 
parecen descansar sobre :el plef~o)fe 1¡;¡ ifü•foeni ~i p¡;¡rec'tin 6e~ paralelas 
a él. . '" . ··.~·.: . ·ce···•> ........ ·'··' ..•. ¡'.-- ......... . 

, . -:;.,:~ .. ;~·::' ·(<::) ;-;:~·._' :~·~>-- ~-i::--~- '¡.-_. -·.· .'.:,~- ·_·., :'._<:: .-',. >-' -.. 
Se presenta un~ se.ri~aclén .d.e :)'novj~ien,~iPrC>fun~_ldad, pues 

algunas formas parecenr~~ro~~~éi;\i ~~r,aa.~va~~a~ .un~6 p~reéen verse 
frontalmi:nte y otráe defot'füa9blipua~::;. ·x~ ./;.~¿( '.- -\: • .·. . . 

Las form.as no ne~l:6ariamentédebel1''6er lis~~; eiro también trl
dimenslonalee. Cre~ndg1a;6¿ns~éi6n.de:q~~:lazoná,'de nuestro dlseflo 
se convierta en· dacen~río'do~de 6~' pL~d~n· apreciar c1~a·. úna ~e las 
formas en diferentes profu~didades o iín diJú6ó5 ángulos o bien amba5 

coeae. 
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Formas lisas sobre un eg;pacjo ilug;orio: Una forma es lisa cuando no 
tiene grosor aparente. Cuando en un espacio ilusorio aparecen formas 
lisas, éstas parecen estar hechas con finas hojas de papel, madera o 
cualquier otro materia\. Sin embargo su visi6n frontal siempre será la 
más completa, es decir, la que ocupe una zona mayor. 

Existen diferentes formas de usar formas lisas en un espacio 
i\ue;orio: 
La Superposici6n: Cuando una forma está e;obrepuesta a otra, parece 
que ee;tuviera delate o. encima de ésta. Para poder dar e\ efecto de 
superposici6n, \as/0~111a'0 pueden carecer de grosor alguno pero alguna 
deberá tener cie1~d~.svía'a16h'del plano de \a imágen. · 
El cambio enieJ''iarrla.ño:' 'cuando una forma disminuye su tamaño, 
parece qu~ ~e alej~ ~<nJlle;tr~ vista: mientras que si crece, sugiere un 
acercamientd. Mi~frtFa~·'ÍY,lás',fuerte sea éste. cambio, mayor será la 

ilusi6n de pro.fun~i~ai;~spa~iaf,c ;L ,/ .< .··.· .· 
El cambio de, á}!9¡:~"?.· E~tg··~ep~nd~ m~ého del. color. del fondo: por 
ejemplo: et1 · Í.fri fon4oi~sdurÓ'\QS/COfores 'c;laros resaltan mucho. más, 
mientras que en ~n fondÓ blán~o;sucéd~ lo' contrario. En élcaso de los 
coloree;· cálidos 'y;' frfos(lo~:.c~lidoeí''pa~ec~n· ~vániar ·. ·y' Jos fríos 

f f =:~3",~,~~.~~~~iilii~~~!~'f~~: ~:: 
La curvatura.() q~e~raltlillnto:} Las fórmaa • lisas;p~óyocan un, e0pacio 

~~:~:~ ;~~=t;,¡d;~iv~:~vi~1~kf~~ª~i·~i~1~~~~Tuu?:l'.to~cedura 
Cuando se agrega sol111:?ra:•Efcagréga~.6~mbraa ut1a figura,enfátiza la 
exie;tencia físi~a de la forma; ya seá coloca~a dÍ:ntroco fúerade ella; 

·,:· .. ··. 
-···:''~>.··~· ; ,_ 

Volumen ';/ Profundidad en el Espado llisoricí: •··· ''Tcidae;' las fo~mas lisas 
pueden convertirse en formas tridimensionales· en . el· tispaclo ilusorio, 
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con la augee;ti6n de un groaor, lo que aolo requiere perapectivae; 
auplementariae; agregadae; a lo frontal. Como una forma tri-dlmenaional 
nunca ea viata en frontalldad total, hay muchoa ánguloa y puntoe; de 
viata deade loe; que puede aer mirada y repreaentada con convicci6n 
aobre una auperficie lie;a,1117 

Para repreaentar volumen y profundidad, exiaten diforentee; 
métodoa, deade loa aiatemaa laométricoe; de proyeccl6n, haata lae; 
leyea de pi:rapectiva. 

3.2.3.3 GRAVEDAD: De la miama manera en que aomoe; atrafdoe; por 
la gravedad de la tierra, ae;f tenemoa tendencia a atribuir a formaa o 
grupoe; individualea, ligereza o peaantllz, eatabilldad o ineatabilldad. Ya 
que la aenaaci6n de gravedad ea paico16gica, no viaual. 

3.2:4 ELEMENTOS PRACTICOS: 

Loe; ~i°~t11~~tde; práctlcoa e;on lo que definen.· el. contenido y el 
ree;ultado de un di~i:l'fo. Son aquelloe; que e;ubyacen el contenido del 
proyi:cto y ecm loé; alguien.te~:. Repreaentaci6ti, Significado y Funcl6n. 

3.2.~.1 REPRE5E.NTACl~~:;Ut1~forma ea repreaent~tlva cu~ndo éata 
ha e;ldo . derÍváda dé Ía1 

ilaturalí:Ui-• o d~I mundo del hombre. Exiaten 
diferentes. tipó6jaérep~~6Jl1ta¿l6n'tal~6 como;· reáii6ta, eatilizada o 
abatracta. '·:· ,:·' f .. <'· <· 

3.2.4.1.1 EFEáO REALISJ°,t\.~ Podérnoe Identificar cualquier objeto, ya 
aea mediante ~t1·cont0;n~ ~eneral o; mediante caracterfaticae; linealea 

bien detalladas; p~ro' cada o~je'tO,:~ compárte reforenciaa viaualee; 

comunea dí:ntró~ge u.n~~rnpll~ ~a~g~rfa1. -La i~ea general del objeto que 
compa~ ~aracterfaticae;. corl1uniia; avanza máa hacia el objeto 
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específico mediante factores. de identificaci6n mas detall~do~ como el 
color, la proporci6n, el tamaño, el movimi:nto o ciertas marcas 
individuales específicas de cada obj~to. Y toda. e5ta i~fo~inaci6n visual 
se obtiene mediante los diferentes niveles de la #~pe~(~11~ía directa del 

ver. La fotograffa a color, a parte·. d~ la .;naq~~~k' ~~i2tt1inensional 
realista, es lo que m<fo se aproxima a la visi6n ~cal, dé 'éualquier objeto; 
ya que ésta imita la actuaci6n del ojo y el cerebro, repr,odJciendo así, el, 
objeto real en el entorno real. · - · · .. ··. · ' , _. ' 

Sin embargo,' con el paso de los años, ·1a fotograffa ha tenido un 
progreso muy grandéculminand'o con el cine y después con la televisi6n, 
que nos permite ver lo que está pasando a miles de kil6metros al mismo 
tiempo en que se está produciendo, 

"A esto lo llamamos efecto realista. Es de si:ñalar, sin embargo, 
que en la experiencia directa o en cualquier nivel de la éscala de. la 
expresi6n visual, desde la fotograffa al boceto impresionista, toda la 
experiencia visual está intensamente eometÍda a la interpretaci6n 

individual."18 · ,, ...... ·- .•.. , ...•.. · 

Es decir que el mensaje ,sie111pre está abierl;o a' la interpretaci6n 
subjetiva. · · · · · .· · 

3.2.4.1.2 ABSTRACCIÓN.- Cuando en la representáci6n de un objeto se 
eliminan los detalles que no interesan, y se :carga eJ acento de los 
rasgos distintivos, éste es el comienzo de un proceso de abstracci6n. 
La abstracci6n es la reducci6n de los factores visuales móitiples a solo 
los rasgos más específicos de lo que se quiere representar. 
En la abstracci6n habrán que retirarse los rasgos que no sean 
necesarios para lq expresi6n del mensaje que queremos dar, es decir, en 
la informaci6n visual, solo estarán ··.presentes los , detalles reales 
necesarios del objeto para qué cualquii:rper5ocnadi6ting'á-~í°éste en los 

bocetos. 
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La futura eliminación de detalles h'asta lleg.ar a una abstracción total, 
nos lleva a ·dos caminos:· · · .. · · · . · · 

•La abstraccióñ hacia;~I simbolismó. que a vecés tiene un significado a 
travée; de la experiencia y a .veceei.so.loatribuíe;loarbitrariamente. 
• La abstracción pura o. reduéciótÍ dé.1á'imagetÍ a loei elementos básicos 

que no se relaclon~r} ~eh·'.~Üal.qüi~f:'información representacional 
extraída de la experiencia del ámblto·:1.e.:2 · 

· :X~·::;·: ~}'..:f>'.~~;~~:t e~:~·-~~~,< · 
3.2.4.1.3 51M~OLl_?MO:· .\'La abstracción.hacia el simbolismo requiere 
·una aimpllc'idad,;· ~ltima,la}reducC,ión.• del.·· detalle visual al mínimo 
irreductible. u~:~ sfti1bólo;\ pará ,; ser> efoctivo, no solo debe verse y 
reconocerae .alno. tambi,én reeordarse y reproducirse. Por definición, no 
puede suporer Una.grallj:;antida~ de información detallada." 20 

Para que el."me~sajll de ur{eímbolo se~. c¿;¡~'tjo clar;amente, es 
necee;aria ~ierta educación en el público: :Y tr1ientfas _ma~ abatracto sea, 
con mas in~ensidad habrá que penetrari en)a mén~ del público para 
educarla con respecto'de s.u significadó;·~ . ~- ,:o .. · .·.-...... • . 

El aímbolo debe ser sencillo ·y aludir ·una •idea Q u'n nego~lo, una 
institucióti/un grupo o un partido_ polítlc~, Confrecueticia se ábstrae de. 
la naturaleza,.• pero. ~esulta mas? efec:i~o> cuando ~S una figura 
totalmente abstraéfa,;ya ,Aue.eí:--convlB'rié' éncún código que sirve de 
e;ustituto dd lenguaje ~ecriU)· Y · · · · · 

u·,; , .. ; .)_~- ··~·e 

3.2.4.2 SIGNIFICADO: , .. g~árldo í:( disí:ño. transmite .un mensaje, 

entonces decimo~ 'l¡j~ tiene un significado. < ·• . . 
Este. donc~pto'será, tf~tadoA'fo.nd~ en. el c~pftulo 4: 

,S''· < -~. '· 

3.2.4.3 FUNCIÓN:~'·: ~;Aut1~úeX·~i)~~i~~l.:aso~iar/ la ·func,ionalidad 

principalmen:te-.al .é:!iae~ci certeTPºE~~k?· ~~-: r:~alid~~ e~tan __ antigua 
como la primera oua•que ee hiz~ para calú1ta.r ~gua. 5~ trata de una 
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metodología de diseño fntimarriente : ligada a consideraciones 
econ6micas y a la regla de la utiiidad.1121 •• . . . . ·:. .. . · 

La principal diferencia entre ~I ·~stiÍo fundonal y otras 
representaciones estilí6tico-visualés; ~s 1.a · b6squed~ ~e ~belÍeza en las 
características llXpresivas .·y t~máticas de· la .. e.str~ctUra :báalca .·que 
llXiSte en cualquier obra visuai.· · · . . . · '<+·:\,,' .••••. . .. 

Cuando un diseño cumple· un· prop66itó determina~~. ~htOncli6 la 
funci6n se hace presente. Es una forma de mez;lar i~eaé cori~sóluci~nes 
para una necesidad específica, lo ;ual lleva; a'defitÍiciohe~;dibelleza 
dentro de los aspectos prácticos y no adornados de lo fJncional. · · 

Para lograr un diseñó funcional existen infinida'd'de tecnicas como: 
- Simplicidad· 
- Abstracci6n 
- Coherencia 
- Secuencialidad 
- Organizaci6n 
- Economía 
- Continuidad 
- Regularidad, i:té ... 

Esto ·no quiere decir por ejemplo, que la simpUficaci6n afecte la 
complejidad de nuestra con;iünléaci6n visual. Si queremos que nuestro · 
dlsef!o resulte funcional, de~iimos tener un punto. de partida adecuado y 
conocer ampliamente\el '.carápte~ de lo~ componentes de una 
comunicaci6n visual, par~ as(, b~scar métodos de d.l~l::flo q~e garanticen 
una solución a nuestra r\écdaidad. . ' . 

< ... {L,·~· 
3.3 DISEÑO TRIDIME'.~SIONAL' . : · .. 

"De hecho,•vivi·m~J~;,Uñ 111Und0de tre~·dimensiones. Lo que vemos 

delante de noaotro~' río,~'6' un~ Ímágen nJa; que tiene ªº'º largoy ancho, 
aino una llXparísí6n ~on profundidad ~áicá, la tercera dimensi6n. El suelo 
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que hay bajo nuestros pies se extiende hasta el, horizonte die;tant~. 
Podemos mirar direc.tamen~e adelante, h~cia atrás, hacia la i~quierda, 
hacia la derech~, h~cia arriba; h~9ia abajó; LÓ qúe vemos es un espac.io 

contínup en .el qu~. estamos. in.cluídos.1122 • 

El moyimi#~to .. '. es.:: un, f~,btof~;)l1uy impórianj;e . en el mundo 
tridimene;ionál, y¿;¡·qu1:si'r1p6:acercamoi;~ó ~lejamoa de un objeto o éste 
se mueve• por sí; soló hacia 'cu~lquÍ~r di~ección, · mo5trará diferentes 
figuras, • púei; la•• relaCión del objeto' Y nJ~s't~oe;, ojósha cambiado. y 
gradualment~ vamos viendo más d~ alg.Jnáésupernciee; y menos de 
otras; lo 'cual nó es posible en el mundo bidimene¡IÓt1Ejf:•\•'.¡ .· ··. · 

Para entender· 1a realidad. tridimei1~ional;d~'. c~i:JlquÍer objeto, es 
necesario verlo de distancias y áng'uios~dlfe~e~ifls~ iudgo juntar toda la 
información para poder comprenderlo;. Í'.ues'~el;·~uhdo. tridimensional 
adquiere su significado a través de la t11~ht;(: húmana. . 

Así como el diseño bidimene;ionai; ~( tridit11ensional · procura 
establecer un ordén y armonía visl..iáiea;ábién liamar la átención con un 
propósito específico. " , , . •••. • . . .. , . . 

Debido a que en el diseñó Úidimensional se deben tomar ~n cuenta 
varias perspectiva~ d~e;de ánguloef .diforentee; y por lo diñcil que parece 
visualizarlas, por.~ue ~elaciones ~e;paciaiee; tan· complejaa; éste resulta 
más complica~o ~Le .~l:dféeñobidimen6ional. Pero si tomamos en cuenta 
que en el dieeñOJridimensloriál ae usan formas y materiales tangibles 
en un espacio.~~.,~¡ i,p[lra ,evitar. loa pr?blemas . que significa la 
representación 0;1.úsÓrla •de ·.formas · tridimensional.es sobre papel o 
cualquier superfi9i" lisa; . entonces éste resulta más sencillo que el 
diseño bidlmetlsi~ña( , •..• .•• .•..• /.> · •·. . . 

Uno :d;~j~6púni,o6 más .. lmporta~j;~~¡que .debemos tomar en 
cuenta pa'r~,di5e~ar'~n ~res dim~n~ionea •. es ~I volumen y el espacio ain 
preocuparhosfan~o por lá viaién frontal dejando atrás las perspectivas 

ni aentirn~a atraid~e; po~el c~lo,~ y.lfll ti:xtúra. e. 
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El diseñador tridimensional debe tener la capacidad. de visualizar 
en la mente la forma completa .en ,todos 9U9 ánguios y direcdonee; debe 
c:xplorar el espacio y la profundi~ad; ".Íiefcomo la' masa y loe diferentes 
materialeé, comó 'Eii tuviéra' 1:1. objdto er¡,eue ,manos . 

. Eti c()nclusi6n;,eri.,;·el\mundo:tridlmeneiotial; .c:I volumen .y la 

profundidad J~egan)1'ri~p~I rri4e ifopc),r;tafae.'···· 

Para diseñ~?e~'fd~~~'t'rfdi;;~neÍot1a1~ ~en~~eeário familiariúrnoe 
con las t~ee direcci~11eb:"largei, anchó' y profundidad. Pa~á poder sacar 
éstas dimensiones de cú..;¡'lquiú objeto, ee necesario medirlo en dirección 
vertical (de arriba ha~ia ab~jo), horizontal (de izquierda a' derecha) y 
transversal (hacia' adelante y hacia atrás). 

En cada una .de las alternativas se puede .establecer un plano 
(fig.a) y duplicándolos, el plano horizontal ee convierte en loe planos de 
arriba y abajo, el plano vertical en loe' d~ adelante y atrás y el 
tranevereal en .loe· de la izquierda y la derecha. Ae( ee como eurge un 

cubo. (fig: b) 

a) 

•5·~··· 
58 



El i:;iguiente punto que debemoi:; tomar en cuenta para el dii:;eífo 
tridimen6ional ei:; la "peri:;pectiva". En cualquier forma tridimeni:;ional 
exieten tree peri:;pectiva6; para poder entender éi:;to, habrá' que ini:;ertar 
cualquier forma en un cubo imaginario. Como 6e mue6tra en la i:;iguiente 
figura: 

Si proyectamoe la forma en cada plano del .cubo, obtendremoi:; 
tree vii:;ionee diforentee: 
1) Una vii:;i6n plana: que ei:; la forma vli:;ta dei:;de arriba .. ··. 
2) Una vii:;i6n frontal: la forma vieta ddrente. · · . 

3) Una vii:;i6n lateral: la forma vieta de. cüalqulerad~ 6ue lado6. 
Cada una de 6eta6 vieione6. se pjoyectá: en forma li6a y 

juntándola¡:; no6 dan una Vi6i6n mái:; exacta de la. forma en 6U9 tre6 

dimeni:;ionee. 

LJ [[]] [] 
1) 2) 3) 
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3.3.1 ELEMENTOS DEL DISEÑO TRIDIMENSIONAL: 
A diferencia . del qiseño bidimensional; ~n el tridimensional, los 

elementos conceptu~lee; (putitp; 'lfne~;y plano,. ·:yoiumen) ~o . existen 
físicamente,· pero se pe~cibe~ como e;i de ve~da~ estuvie~an presentes. 
Los elemenfos visúales tales co;mo;I~ figu~a; tamaño; color. y textura, 
desde luego son vistos y 'fortiian:·i:Jasp;.cto:fln~l~dí: Hu.;s1:ro disefto. Los 
elementos de relaci6n: (¡706i§)611'.::dif".;cc;i6n, Despacio .. y ·gravedad) 
controlan los mensaj.;6 inté~tl.~5\-de'Flos \iil.;mentos visuales y la 
estructura del conjunto. '' , 5 ' ; \,;' > 

Para el disefto tri~dim~n~Íona1;'todó~ ''6~tos ,elementos son tan 
esenciales como en el bidimensiohaJ; ~olo qJe habrá que agregar otro 
conjunto de elementos: los elementos costructivos, que tienen fuertes 
caracterfsticas estructurales y son impdrtantes para comprender los 
s61idos geométricos; además de ser los ·qu.; se Usan para designar los 
componentes del diseP!o tridimensional y ~on:· 
a)~ tenemos un vértice cúando varios planos se encuentran en 
un punto especfñco. Los vértlces_s~jniedfoproyectar hacia adentro o 
hacia afuera. '· <' /•: > 
b) w Se produce un filo cuah~o<dos;platios paralelos se unen por 
medio de una lfnea conceptual: és:tos);artÍ~ién pue~é~ proyec~arse hacia 
afuera o hacia adentro. ·· .. --:~-:.' ,>:_:,'-o_. -;,_:...; =--" ~·-

c) Cmt Las caras son las superficl,es·;~¿~;~,q~e encierran a un 
volumen. · · .· ,/ -~ · \· / · 

La . forma de los elementos constructivos, depende de. los 

materiales y técnicas usados, y no~malfüe~.fe ~o~: inevitables ciertas 
irregularidades. . -·· .-. ··' .... -~-~-~~/,:::-- :<> :-: _, . · 

Estos elementos ayudan a definir ccm precisl~n la.s formas 

volumétricas.(Un cubo tiene ocho vérticí:s, doc.; filos, y seis caras).2:!> 
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CAPÍTUL04 
SEMIOLOGIA 

La semiología es la ciencia que estudia los signos. 

4.1 SIGNO: Signo, significa representaci6n material de una cosa, ya 
sea un concepto o una idea; viene del latín sígnum y del griego eema que, 
quiere decir, producto absorto del pensamiento. 

El objetivo principal de un signo es establecer una comunicación, 
ya que un signo es un impuleo cuya imagen mental (psicoi6gica) evoca la 
imagen de otro estímulo. 

"Es una "cosa• que ademas de la especie presentada por los 
sentidos, trae· por sí misma al pensamiento alguna "otra cosa•11.1 

Así pues, el signo está compuesto por un significado y un. 
significante. El significado constituye el plano del contenido y el 
significante el plano de la expresión. 

4.1.1 SIGNIFICADO: "En linguistica, la naturaleza del significado ha 
dado lugar a discusiones que versaron princlpalmente ·sobre su grado 
de •realidad*. Sin embargo, todos están de acuerdo en Insistir sobre el 
hecho de· que el significado no es •una cosa• sino una representación 

psíquica de la cosa','.2 
El significado e5 lo subjetivo de la Imagen. 
Saussure, al llamar concepto al significado, sePfai6 

acertadamente su naturale1za psíquica. 
El significado es llSll *algo• que significa para aquel que e1stá 

empleando el e;igno.11 

4.1.2 SIGNIFICANTE: "La naturaleza de1I significante sugie1re, 

aproximadamente, lae; mismae; observacionee; que la del aignificado. La 



única diferencia ee; que el significante ee; un, mediador: la materia li: ee; 
Mcesaria, y, por a:;ra parte, en e;emiOiogía, el e;ignificado puede e;er 
también reemplazado por cierta materia; la de lae; palabrae;,'"' ·. 

Su e;ube;tancia siempre ee; material (imágenes, sonidoe;, objetos). 

Al contrario del significado, el si(:tnificante ee;"lo objetivo de ía imagen. 

4.1.3 SIGNIFICACIÓN: La significaci6n ,se c~rwce corJ1o ~~ p,rocee;o; ee; 
la acción que une al significado y al e;ignificante, acto: del cual surge el 
signo. Sin embargo, ésta, unión no a'gota el act;a e;e~~tlticd, ya que el 
e;igno tiene valor propio para SU entornó. ..,.·· / >;:; .' .··., 

La e;ignificaci6n no une doe; t6rminos, por 1¡;¡ e;encm'.ii ~a~6n de que 

cada uno (significado y e;ignificante)a la vez sen t6r,mino y:relaci6n; 

Para. entablar una comurii~aci6~ vi~ual, el 'dle;eñ~~¿r, ·e;e expree;a 

por medio de dos signos pdricipalmenie: 105 signos'.HrigtÍie;ticos y loe; 
icónicos.5 · · " · · 

4.2 SIGNOS Ll~GUISTICOS: ~e; la palabra o grupo de palabras que a 
través de :;u lectura, 'transmiten un mensaje e:;peci'foo. El lenguaje 
ee;crito (palabrae;) -ciene un valor e;emántico mayor, pues por medio de 
ellae;, es poe;ible referire;e a cualquier coe;a, dee;ignándola. Lo que ee; 
poe;ible moe;trar con imágenes, tambi6n e;e puede o.ee;ignar con paiabra:;, 

mientras' que no todo lo que podemoe; nombrar, e;e puede expresar con 

imágenes. 

4.3 SIGNOS !CÓNICOS: Son aquellos que .:ienen ia capacidad para - , -- ' , 

repree;entar fae; cOe;ae;. que vemoe; y atiemáe; en la realidad tienen 
e;emejanzá con ellai; aunque 6US dimensiones y variacionee; Sen muy 

amplia:;, por lo que ~repree;entar" tiene diferente6 grado:; de e;i;'!1ilitud: 

e;ue; límitee; son' por un lado el esquematismo y por el otro el 

hiperrealie;mo. " ~ 
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El signo ic6nico .. al repre5entar ·alguna5 condicione5 de la 
percepci6n del objet9, Eielecciona ciertoé; e5tÍmulos que le permiten 
con5truir una estructura perceptiva que tenga la misma acepci6n que la 
de la experiencia en la realidad. 

El Eiigno ic6nico es capaz de po5eer Ja5 mismas· propiedades 
vi5ibles, ontol6gicas o convencionalizadas del objeto,6 

"El c6digo que se debe utilizar 5on los· 5igno5 de identidad, 
creado5 específicamente así como su lenguaje simb61ico: la difu5i6n 
debe de ser manejada a travé5 de mensaje5 incorporado5 a objeto5 o 

medio5; su presencia debe ser notable, si5temática e lnstantánea".7 
Cuando se inve5tiga al Eiigno con. relaci6n con el obj~to al que 5e 

refiere, 5e originan tre5 subdivi5ione5: 

4.4 EL ÍCON,O.- Es aquel signo que se formá á imag~n del objeto e 
indica una cualid&1d o propiedad y que por t.anto ·tií:ne. ck:rtas 
características.'cc¡tyiut1_ei; :a él, al repreEientarlo o Imitarlo, es u·n signo 
univer5al. Son ícono5' por ejemplo, dibujos, modelos; e5qutima5, fotos, ·· 
etc., Eie co,~pr~ndeh Sfise 'perciben inmediatamente:' exletin difé'rente5 
grado5 de iconi,cidild; que van de5de un holograma, hasúi la ·.m'áxlma 
ab5tracci6n dli' uri'obji:~o. ' 

" - ; _'- --' ·-. '~· - . -

4.5 EL ÍNDICE> E5 quel Eiigno que repre5~nta la relaci6n directa, 
cau5al·y r~al con el objeto y 5U circunstancia, que, indica dir,ectamente 
hacia ,Eiu objeto, quedo 6eñala, el. la manecilla. deyn reloj, un'¡ndlcador de 
camino5, una flecha, un sfntÓma, etc'. Como'eLíndlc~ guarda 'una relaci6n 
real con el objéto,: f:Sté ;,;; determinado; Eiing~l~f.y depetÍ~ifote dél lugar. 
ydeltiempo. -'· ·:· •..... 

4.6 EL SÍMBOLO.~ .. Es aq~~I signo que repre5enta al . objeto 

independientemente de la5 caracterÍEitlcas externas o materiale5. 
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Es un elemento de comunicación y de construcción de mensajes que 

retiene una parte de la r~alid~d d~ /osobjetos o·actos que representa: 
tiene como fin. representar; recordar una cosa· concreta o abstracta; es 

. ante iodo un· vehículo de comunicáción. Son sistemas de represCJntación 

con un índice muy débil de /conicidad, pero nunca nulo, puCJsto que 

reflejan siempre un objeto, puede hacer pCJrcCJptib/CJ la evocación de 
valores vinculados a ellos y bloquear cualquier explicación raciona/, ej. la 
cruz gemada: es de naturaleza iconográfica. Lo simb6/ico, es un valor no 

expreso, media entre lo que es consciCJntemente comprCJnsib/CJ y lo 
inconciente, ej. sello de Salomón, Cruz cristiana, simbo/o dCJ la paz, 

etc.''8 

4.7 PICTOGRAMA: El pictograma CJS un sistema de escritura en CJ/ que 

aunquCJ los elementos son imágenes muy simplificadas, son 

perfectamente reconocibles. Lo quCJ diforencía al pictograma dCJ/ símbolo, 

CJS quCJ éste pretendCJ representar al objCJto unicamentCJ sim'plificándolo. 
El pictograma es aquel dibujo que hace innecesaria la palabra CJScrita. 
Es la traducción muda de imágenes rea/es que son semejantCJs en todo 

el mundo. Los pictogramas son una herramienta muy útil en la 
comunicación, pues se ha demostrado quCJ el hombrCJ lee mas rápido la 
imagen quCJ la palabra. 

4.8 SEÑAL: Las sCJflales son signos quCJ nos sirven para rCJcordar 

alguna cosa, marca o nota con CJ/ fin de distinguir algo, Es un CJ/emCJnto 

indicativo de una acción. Su función es dar indicacionCJs, órdenCJs, 

advertencias, prohibiciones o instrucciones de caracter comunicativo.9 
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CAPÍTULO S 

COMUNICACIÓN. 

La comunicaci6n se produce a través de mensajes, y para que la 
comunicaci6n exista debe de haber un emisor, que· en el· caso d.e éste. 
proyecto será el m6dulo, y un receptor que es el usuario. El mensaj~ que 
tranemitirá el emisor será toda la información' del. centro comercial y 
ademáe. 'ª co111unicación será recíproca, ya que evrn6dúl0 eerá 
interactivo, osea. q~~ eI r~~eptc>r~Ll~.uario eligirá la; infort1')ac.ic5n q~e 
deeeé se le pro1:1óréiOne. '• • ·:• :> ...•...•. · , \ ... • 

En el ca~o delm6dÚlo~'Usu~riÓ,~eestablecerá un~·'comunicaci6n 
vieual muy rica •. Y~ c;¡uet~d~·1a•inform~ci6n que····el•recept8neciba a 
travée de sus ojos; l~s f~rm'as, loe colores, la!:i.textllras: 10,Úei<toe, las 
imágenee, etc.; lt: pJ:oduci[án eensaciones. y · eetadoei{d;¿~·ánimo; y 
ademáe eetaránccotrÍplément~dos con sonido. Así que éH,,r}pósito de· 
éeto eerá que exista· una éaptaéión de 10 más c~mpTej~ por. parte del 
ueuario. . . . , . . 

Por su parte, el diseño gráfico es una herramiel'!ta tl1Uy:útil para 
hacer más sencilla la relación emieor-receptor, ya que. posee los 
elementos para expresar, de una manera eficaz, el mensaje; , . 

Debido a que las poeibilidades de expresi6n eon lnfinlta6,se tuvo 
que eetudiar a fondo las características del receptor, aeí cómo, las 
diferente5 herramientas de dieeño, para así poder IÓgrar nueetro 
objetivo, que es el transmi.tir la información completa al re~eptor.1 

''' _ .. ; :·.' >··~>- .. 

5.1 PROCESO DE C;~ÜNIC~~1Ó~. < 
Gr.acias a lo~t11~ns~jes qlledifu~den;loshiedios de com,unicaci6n 

6e han convertido en la mejor; herramienta para. la_per~~c¡sl6n _c9lec;tiva 
y la coheeión ~oi;i~i: '"'· _-.¿ ' - .~ - =- - ~- • -· - -
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Para poder explicar e.1 proceso de comunicaci6n de una manera 
sencilla, creemos que el modelo que propone David K: Berlo, en su libro 

"El ProcesO de la Ccimunicaci.6n" ee; el rriás, ~decu~d~; .Puee;·se a6opla 
perfectamente a nuestras necesidades; .que son las de mostrar un 

modelo simple y acces:i~le. si.n. tene~. qu~ .~d~ntrarnos en, corrientes 
socio16gicas o filos6fica5 demasiadocompléja5. ; ! .. ; .....• \.· ... 

Este modelo del pro~eso de comunicaci6n está lntég~ado por 
diforentee elementos : 

Emisor o fuente, encodificador, mensaje, medioe y recursos, perceptor~ 
receptor y retroalimentaci6n. 

MEDIOS 

5.1.1 EMISOR O FUENTE: Ee aquella persona o grupo de personas que 
desean establecer una comunicaci6n y producir un mensaje, con un 
objetivo y una razón. 

El emisor ee quien manda el .meneaje; en 6ste caso la fuente será 
Pabell6n Polanco y eue diforentee establecimientoe. 

5.1.2 CODIFICADOR: .:· Es, aq~~I que se' encarga.de expr~sar de una 
manera eficienté el obj~tív~ d~ i~Í'tJen~~;f§111.i¡nd,o_l~s ideasdel emisor y 
disponiendola5 .;;.ré6dig;:~ ~-. · ·· · · · · · · 
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En un proceso de comunicaci6n, el simple hecho de emitir sonidos 

0 imágenes no ae;egura que ée;tos se conviertan en menEiajes 

13ntendiblee;; es por esto que la elaboraci6n del mensaje no puede ser 

arbitraria; puee eetae; emieionee se baean en c6digos que fijan la forma 
dt: ee;tructurar un signo y de combinarlo con otros. 

En este caeo el dieeífador gráfico ocupa el lugar del codificador. 

5.1.3 MENSAJE: El mensaje es lo que el emisor eetructura y llega a 

loe; sentidos del receptor; es el elemento objetivo del proceso. El 

mene;aje eolo ee produce ei eete responde a un c6digo determinado. 
Exie;ten mensajes Individuales y eociales, debido a la forma en que 

circulan y a su poder y alca.nce .. •· 
En el caeo del.proyecto, ;ei:;tamoe hablando de un mensaje social, 

que ee; aqu1:l que incide ~h fil"#ndes cantidadee de pereonas que Jo 
comparten, aun ein conopers.e entre s(. 

En un procesdc df ,é:omunlc~ci6n humana, los mensajes ' 
principalmente eon verbal~6 y ~udiovis~ales, los. primeros son orales y 
ee;critos y los eegundos no solo· lncluy~n Imagen y sonido sino también el 

movimiento de loe pere;onajes que comp9nen la Imagen. 

5.1.4 MEDIOS O CANALES: Son aquellos que representan el vehlculo a 

trav6s del cual se tranemite o propaga un mensaje. Los medios o 
canales, actualmente, están constituidos principalmente por Jos medios 

impree;os y medios audfovieuales. . 
La elecci6n del medio o canal adecuado, constituye un factor muy 

importante para que Ja comunicacf6n sea .efectiva. . . 
El kioe;ko o módulo interactivo repreeenta el medio por· el que 

trane;mitiremoe toda la informaci6n sobre el Centro Comercial. / 
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5.1.5 RECEPTOR : Es aquel que. rec~b.e ~! rn~,n~aje. §s la persona 0 

conjunto de personas que. se encu~n~ran fn el otro extremo del canal ' 
(m6dulo) por el cual se envi6 el m.~.nsaj~. fu~nd?.~{r~cept~r percibe el 
mesaje, en ese momento, entra . e~> ú .. n., procéso•:de/selectividad. , , ' " ". ',, . . ,· -.· ,., . ·_· ....... ' ' ~ '· ~ . . ' .. - . 
discriminacion, aceptacion () rec.hazo'. , . · .·· ·. 

El emisor trata de pr()dº9ifu~ es~ím~lo, si s{da la comunicáci6n, 
entonces, el receptor. responderá a es.e 1:5tímuld, si no responde, la 
comunicaci6n no ha ocurrido. · 

"Tanto el emisor como el receptor están dotados de un.coeficiente 

de comunicabilidad, lo que significa que la relaci6n es dinámica entre uno 
y otro, se actualiza, sé hace real por el hecho de que tOdo émisor se va 
convirtiendo en perceptor y así sucesivamente".2 

5.1.6 REFERENTE Y MARCO DE REFERENCIA: "Todo mensaje es 

5iempre "mensaje eobre algo", ee decir: que en él encontramos dato5 
referidos a tal o cual sector de la realidad. Esta relaci6n e5 la que le da 
validez, la que lo hace partir de un proceso humano."3 

En cuanto a .la decodificaci6n del mensaje, el marco de referencia 

5ignifica la comprensi6n inmediata y general de la realidad. 
Todo emiÉior se adapta, de una u otra forma, a su receptor para 

hacerle llegar el mensaje que quiere transmitir. 
El referente, en pocas palabras, es el elemento de la realidad que 

5e dice en el mensaje .. · 

5.1.7 . RETROALIM.~N~ACIÓNO. «FEEDBACK«: Antes de mecionar la 

retroalimentaci~n/ qu~ es el • pun~o n)~s: i:npo~ante del proceso de 
comunicaci6h, ee nece5'ario explicar foque e6 i:I aprendizaje dentro de la 
comunicaci6n. ·· . . .. . . 
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Como dice Berlo: "E/ aprendizaje puede definiree como el cambio 
que ee produce en lae relacionee eetablee entre: a) un eetlmulo 
percibido por el organiemo de cada individuo y, b) la reepueeta dada por 
el organiemo ya eea en forma encubierta o manifieeta". 

Reforzando 6eta misma idea, podemos decir que el proceeo de 
comunlcac16n interpersonal equivale al proceso de aprendizaje. Se 
percibe (decodifica), luego se interpreta (fuente y receptor), se emite 
una reepuesta (se encodifica) y entonces ambos ee manifiestan como 
proceeoe. 

La retroalimentaci6n, por su parte, crea la poeibilidad de medir la 
efectividad del menea je, ae( como de buscar y encontrar alguna falla si 
ee que exiete. · , · -,. > . . _ 

"El feedback proporcio,na· a)¡;¡ fuente de informaci6n con reepecto 
al 6xito que obtuvo al cumpHf f;Ú objeti,vo. Al hacer 6eto ejerce un control 
eobre loe futuros men~ajesqueJaJúente_en~odifica".4 · __ 

La retroálimentacl6tÍéer;(f:n el-éaao.del.·proyecto, la interacci6n 
del ueuarió con í:I m6duloJ"" ''' e•·.-· )-"_ ~; - ' - -

-,J -

5.1.8 RUIDO: sé ~~11omina "~uiµó''. a ~~alquÍ~r f1po;:~~ i~t¡;r-férencia 
~~;:;;c~n:nn 1~elair~:t;:~~~~~r~JEü_niF~c1?K·~:!3in·-:1~:~-~fc~~toree . que 

Haytrestipoederuido:' ..... -.·· °' . \; , : .. _. 
- Ruido semántico.~ : con,siste . en ralg n /error, en: )a ,_ela_boraci6.n del 
mensaje; por ejemplo,.fcuando 13l 13m1:~r_::prod~~e;'o, é(¡m~lna 'mal loe 

• , '·..:... ' '<-:·".-_··; ----~ r: .. 
e1gnoe. .· . . _ _ .. __ - , . ____ ---_.-: :\: ,;'._:. · .. · ... : .: ,y .. 

- Ruido Mecánico'.~ Es}p.rodudid~ _ po,r algu'A~ fa!lti. lln .1~\Jr~l1smlei6n: ya 
eea en el tipo dl3 ma~erial ·6_el~Ccióna~~ ~;bi13n;in~e:rfc:,renélas sonoras, 
electr6niCas, lumfniCas, et'é:. < J > • ·,· • , .-.~ .. · · -· 
- Ruido Púc13p~uaL- S~m~Jo d!c_<sll ~oin~r;e, 6st~ ~uidocorrespon~e al 
perceptor;cuaFfolo~6e equivo-ca''al l:li:col:liftéar 13¡-me_neaje; no lo lee bien o 
lo mallnterpret~.5 ' . 
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2 Daniel Prieto C., Discurso Autoritario y Comunicación Aliemativa; p: 44 

J Prieto, op.cit., p. 22 
4 David Berlo K., El Proceso de la Comunicación, p. 86 

5cameo, Castellanos, Delgado, op. cit. 
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CAPÍTULO 6 

MULTIMEDIA 

6.1 EL MEDIO AUDIOVISUAL 

El hombre moderno, se desarrolla en un mundo en el cual existe 
una fuerte presencia de señales que llegan a lá vista y al oído, 
preclaamente, por que eatos doa aentidoa, aon loi; .. ma¿·•60~unÍcablea*. 

El hombre capta, a travéa de eatoi;i:aenddos, ·105 men~ajea 
deforma independiente o simultánea. Eatc¡·.inC:IJyé; ut'Ú pr~ce5o ·de 
traducci6n del mensaje muy complicado p~ra qué: el !réceptor lo 
entienda.1 Para deaignar lo que ae refiere a I05;aentidoa dé la vlata y el 
ofdo, ae utiliza la palabra compueata: *audioviaÜa1•:· · · · ··· .· 

· Prácticamente podemo5 decir, que "todo lo que t16s rodea ea 
con5iderado audiovisual, o bien, que eatá en v(a5de 5erlo. 

El medio audiovisual, conatituye un medio eficlenú y efectivo para 
la educaci6n humana. Se puede conaiderar coryio IJna . herramienta 
práctica, y en algunos ca50S, como una álternátiva' niaa ventajoaa que 
la palabra. . .. ··· · ·· 

El medio audioviaual ea capaz ; de exp~eaar emocionea y 
5entimientoa, aa( como, simplificar ün>tema dema61ado complejo Y 
hacerlo maa comprensible. A trav6/del .. rnedio 'audloviaual, podemoa 
expre5ar un mena.aje a un grupo de p0

e_raot1aa,'.en un nílamo lugar y al 
miamo tiempo. / \ >: : ·~:;i'' .. • · 

Es un medio muy efectivo para la tra~~mlai6n de informaci6n, puea 
eatá comprobado que I~ genÚ ·capta y retiene un porcentaje 
notablemente alto cuando el m~tiéaje ea tratiamitido por eatimulaci6n 

visual y auditiva aimultáneamente.2 · . . 
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.Sólo debemoe tomar en cuenta; que el medio audiovieual no ee el 
instrumento de comunlcaci6n para Hegar ai objetivo total del tema, sino 
como, una herramienta de apoyo.;. .· . , · · · 

Para poder comunicar la: información. con efectividad, debemos 

basarnos en cuatro objetivos ,b~~lco¡;: i0,formar, pereuadir, divertir y 

~ucar. . > '.C' \ · · 
Estos determinan la forn1.~ ~h q~e,.~f,lbra i::le explrcarse el tema.y el 

medio por el cual se tran~'mit]r~;:;e.1 meneaje. Entre loa medios 
audiovisuales que ee utilizani~~ry.1é(a'poyd de comunicación, loe máe 
comunes son: lae tranepar~n9¡asqe 35mm., la televisión, las películas y 
la MultHmagen o Multimedia/¡;:e~~ últlmo, puede coneiderarae uno de 
los más efectivoe .Yª qu~ a.únque generalmente requiere de una 
planeación eofieticada, lp6 ~fec!~s'que produce pueden eer eumamente 
ingenioaoe. Ee muy buil,no· pa~~·:tilt11a6 educativos, ventae, exhibiciones, 

displaya y combi11acione~ \qe: · •.·•· preaentacionee educativas y de 
entretenimiento. Una ~f:' I~~ car~cter(aticaa principales de éste medio, 
es el alto grado de motivá~i6n qlie provoca en la audiencia. 

,, e-_;"'.:--_:';;,',·•. ' 

6.2 MULTIMEDIA 

Multimedia es un nuevo medio al cual se accede graciae al Increíble 
desarrollo de los eistemae de c;mputación personal. Aunque ee un 
medio del cual poco se ha escrito y ·del cual pocos puedeD hablar, ya que, 
como todo medio naciente, Multimedia eetá en f;u camino hacia una 

definición y aceptación universal. .· · ?C ,>; · \ • .· .·· 
Multimedia, en cierta forma, imita.a loa_medio~imr.~ea_o~ •. eolo que 

tiene su propio carácter. Ee. un lenguaje dif~r~~~~?;Ra~a· ent~nder, 
educar, informar, motivar, entretener, orientar ... ; ~n ar,p~ra com_unrcar. 
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Aunque no no9 demc9 cuent.a, ú1 la actuallgád vivimos en un 

"1Ut10C profundamente i'"'C.er:ac:ivc. '..1Jnde aqUeiloe qÚb tienen acceso a 
:a inrormación son :ca que r.ieneri ~¡ ocder en sus marías y oor ló ~anto 
poseen el poder de ::jecisién. · · · ' · · 

La gente, actualmente, bu9ca ei e11tretenimiento y la educación a 
medida de sus necesidades e inquoetdea. 

Si observamca, ~a ria,;;ie ::;e %cmbra de comorar oor teléfono un 

artículo que vió eri :" <:e:e•,:sión. : ~alquiera p!.íede hacer' transacc!ones, 

interactuando con un cajero ;.1·_,¡:;~~::icc e oien reaiizar negociaciones 

por teléfono, fax o computadora desde 1a ofi:;ina, ia ca9a o haeta en 

medie de un viaje en la ¡:iaya. Estar~.;s 'l!11:er::io en 1.;n mur.do fa!!icinante; 

cm el nuevo muni:lo .:1e tes me.:iio9 :;="s.:;r:aiizao·:e.::. 

Lo que ante9 veíamos como e1 hombre del futuro, ya estáentre 

nosotro9 hoy, y éste nuevo se~. neceeita m.1e11as formae de 

cJmunicación y entretenimientc: .vluitimedia está aquí pa~·a satisfacer 

éstas necesidades; sólo no9 queda aprender a domin.:;r su9 i;écr.icae 
efectivamente y ,;¡c;rovechar su9 ."osibilidades al má:.imo. .. 

iQué e9 Multimedia? 

Para poder explicar lo que e:; Multimedia; primero, debemos 

en•Jmerar lo9 elemen'C09 que la componen: 

1.- Múltiples medios integrados. 
2.- Formato9 de produción y di9tribuci6n digitale9. 

3 ... ·(:.erac¡;i11ide1a 

6.2.1 MÚLTIPLES MEDIOS INTEGRADOS: Son los medio9 que se 

:..::.Wzari car;1 :-!!c~·!!eer1"=·8r ·: :.?t .... _ .... ¡:.ar ~igrif::.¿;d~~ :::.=x~ci::, g~~flco:;, 
. . . . . . ' . - ., ~ o..... .. - .:t..,-=" ; .;. .••• ,. .... 5 ~ :rnagenee, animacion, awdic ~ i:~eo) ... ,;aa .,.,,._. ;..d ... u ... ~, ............ - ................ _. 

' · · · .... ~a ·o;""'' ,.,... ... •i·m~1 .. ....:;¡:-a caracterist1ca9 y c!:li::>accda'1 ae -ecr!:Se., -· c1 •" · - · -- ~ · - -- .-
jeeicrE:·~r sig-i¡f;:al1.:'!~ _-;::.rf:::.=-s ~,e .,..¡~ ... ElllZéif, ~:; ;a:;i ~!.;;~ez;.r!~ ~ ..io~r.-:Je-



práctico u.tillzar textoe; o palabrae;; para deacrlblr detalladamente un 
objeto, no exlate nada mejor que au - propia lmagim; para explicar 
relacionea num6ricae;, empleamoe; gráficae;; para repreaentar un procee;o 
con movimien_to en el tiempo y el eapacio, utillzamoe;, el video 61 6e trata 
del retrato real y para repreaentarlo 0i~t6ticamente, la animacl6n, Por 
otra parte, para atraer la ate'nci6n del receptor, hacemoe; ue;o del audio 
y la múelca que contribuyena la emotividad del menaaje. · 

Así, utilizando loe; die;til'rwe; valoree; eapecíficoe; de cada uno de 
6atoe medioa, Multi Media noe; da la poe;lbilidad de crear mene;ajea 0 

cualquier tipo de comunicaci6n, comunicando e;u contenido de manera 
obvia y directa; ya que necealta el mínimo ee;fuerzo. por parte de la 
audiencia para ;;u interpretaci6n. 

Por lo tanto, e;i uc:ilizamoe; Multi Media, podremoe; crear aletemae 
de comunicaci6n mucho máe; poderoe;oe; y complejoe; de loe; ya 
exietentea, tranamitiendo ae;í máe; aignificado en menoa ·tiempo y 
eapacio. 

6.2.2 FORMA TOS: Una de la:; caracteríaticae fundamentalee de Multl 
Media ea .;i_ue tanto au producci6n como diatribucl6n, se efectúan en 
formatoe digitalea: ea decir, que ae utilizan excluaivamente 
compu;;adcraf:> o sistemaa controlados por microprocesadorea a lo 
largo de todo el proceao de comunicaci6n, comenzando por la producc16n 
de loe mensajee, haata su recepci6n por la audiencia. . · 

El valor que ofrece es;;a caracc:erística, ea que el contenido, 
puede eer almacenado, transmitido, publicado o presentado ain aufrir 
ninguna degradación de calidad; o bien, puede eer aeociado o proceeado 
con cualquier otra inforr~ación de forma compatible, en un "formato 
Multimedia". 

rrsrs ffff DEBE 
OE 1.A DIBUOIECA 
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6.2.3 INTERACTIVIDAD: En un sistema Multimedia, lnteractividad é5 el 

proceso de emitir-recibir-contestar en dos direcciories; .en la del 
emi5or-usuario y viceversa. 

· Un ejemplo, para poder entender el valor de la interactividad, sería 

imaginarnos una enciclopedia, una guía telefónica o una televi5iÓn en 

forma de Multimedia interactiva: la enciclopedia, presentaría cualquiu 

;ema de :r:i;eres de fcrl'l"a ;.o;udiovisual y en ::1 momerrto deseado: la guía 

telefóni.:;a, oor su i:ar:e, ·1oe :ireeeni:;aría los anuncios como en la 

televisión, solo que específicamem::e sobre lo que estemos buscando y la 

i;elevisiÓn in-:::erEictiva nos permitiría seleccionar lo que queremos ver, 

e5coger el ángulo dé cámara o elegir el de5arroilo de la trama de la 

película. que hayamos señalado, a la hora que cada uno lo de5eé. 

"1\I combinar todos 'Js valor=; ¡ características de io5 elemento5 

de MM, podemos empezar a entent1er que 1v!M es como si uniéramos la 

;:;omputadora, e! teléfono, el reprodu.:;tor de video, '.a consoia de ]uego:; y 
~a televisión en un sist.er-na ;ni;egra~c. ~v1M es :-nucr:o máa ~.ue una euma 

ae 5us partes y como iria:.is:.r'a, iiegars a ser -,.:is granae q~e 

cualquiera de iae r1cy exist::r1:::es''.-'-

6.2.4 iDÓNDE SE APLICA MULTIMEDIA? 
El destino final de la producción de \>lulti;r.edi.a, es una oari:.alla, ya 

eea de t!!levisión o .... ie ::;omoutadora, ~ue ~;;, mEi~ ~~e.:;r;iv.a Y aprcp!aoz; 

para el Multimea1a interac;ivo, aunci.ue 
0

C-ambién es r"1ás costosa y awn 

no repre5enta un medio tan ma5iv'.O cc·m·~ =i de·,;; :el~·_,¡:;:én. 
Actualmerte, l;luitimedia se está e:iistribuyendo a nivel comercial 

a través ae ra cornp'...;:.aaor.s a r-\:e: :;crc;;t..J!r.idor, ~e utiliza un 

reproductor de ~vlultimedia de disco ccmpa;:;.: ,·e:;), que ;;e ::on~::-;a ¡¡, 

televi5or y ésto hace el sistema mucho mas económico. 



Además, los grandes fabricantes de produc~os masivos de 
entretenimiento como··· Phillip~. 5ony, MatsuÉífiita. y ,JVC, están en 
proceso de pro~.ucir unida~es re:prodúctoras de Multimedia á uri precio 
bastantei-azonabl.e:.5 . - , . - •.. . 

6.3 ANIMACIÓN,. 

Hai:llar de. animaci6n, no es, hi:Íbla~ -de 26.t11~ se vdn. los Óbjdtós, 
sino, de c6mo se mueven. "Anlmaci6n* no sola'm~nt'é ;;e; darle vida al 
personaje, si no, da~le vida con moviJ'l1iento. : '. · ' '(· > · · 

Hasta ahora, la animaci6n por c~t'l1put~~ora. ~e¡;~l~a~a u~· campo 
relativamente costoso, y además .~onocido ,solam:ente.: por. ~n s~lecto 
grupo de diseñadores por computadora. co.mo resultado de 'ello, los 

conceptos y la tecnologí~. A~ .. lo,•q~e; s~;Jefler~~a~;.Ími~aci6n • pÓr 
computadora, resultaban deeccmocidos para la mayoría de I~ gente.6, 

,: ,-•• - ! : ' .-:_ - -----.C· "' -·. --- - ---· "·-

• =~ , ·~.-:-~-~--::- -: <-'~_:_. -~: _. 

6.3.1 ¿QUÉ ES ANIM~~1ÓNP~RG()MPUTADORA7 
En utr con6~ptd ¡;§~cilio, la anlmaci6n por comp~tador¡;¡ es .como 

una película generáaa en el ordenador. Esto no quiere de.cir que la 
computadora si: imágine la animaci6n y la produzca por sí sola.'. . 

Así como _está. creada una película cinematográfica, a través de 
una secuencia "cuadro por cuadro", de la misma forma se elabora una 
animaci6n en la computadora; como en los films, cuando las imágenes 
individuales. (cuadros) de una animaci6n, se exhiben en una pantalla 
rápidamente; la secuencia de los "éuadros", da un efocto de 
movimiento o animaci6n. · 

Los element:is en una .animaci6n pueden ser cualquier o.bjeto que 
se pueda proyectar en la pantalla de la computadora; dibujos,-pinturas, 

fotograñas, texto, modelos de computadora, etc.7 
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6.3.2 tCÓMÓSE CREAUNA ANIMACIÓN POR COMPUTADORA? 
En i:I_ ~oraz6n de, toda animaci6n, ya sea por computadora 0 no; se 

encuentran los cuadros estáticos_ que confecclona11 la animaci6n. 
Una_ d~ las)azones principales por las que, en el pasado, la 

animaci6ri _por computadora, resultaba tan dificil de elaborar, era que 

para poder crear una animaci6n, el dleeñador (a11imador), tenía que 
dibujar éstos cuadros uno por uno:.ésto significaba que para poder ser 

"animador", uno debía estar ,dotado de -.talento artíetico y mucha 

creatividad; ad~más de tenerla ~oci~n d~ c6mó lucen los objetos en 
movimiento, paso a paso; tC6mo se vé:la gente cuando camina?, ¿Qué 

movimientos hace u11 pájaro, ~I .volar?; étc. Y ciertamente, éstos 

conceptos no son fáciles de it11aginar, y mucho menos aún, de dibujar. 
Actualmente , se_ .han creado diferentes . programas de 

computaci6n, tales como MacrÓmind Director, Autodesk 3D Studio, en 
plataforma Macintcisho Animator y 3D Choreographer para plataforma_ 
PC., que ha11rcwolucio11ado el concepto de anlmaci6n por .ordenador; 

dando al diseñador un acercamiento intuitivo que le facilita pensar en 
términos de. moyjmjcmto más que de "cuadroe". Deepuée de tOdo, la 

animaci6n no ee otra coea que movimiento. .. • 
Con la ayuda de éetoe programae, en lugar de tener que dibujar 

cuadro por cuadro, que unidos hacen la acci6n, aquí, únicamente es 

necesario especificar la acci6n que uno quiere que el objeto desempel'le y 

automáticamente los cuadros se deearrollan.8 

6.3.3 ~IFERENCIA ENTRE ANIMACION Bl-DIM~NSIONAL- Y TRI-

DIMENSIONAL: , , ·'·•' .. · ··.>·.·· .-,- __ · .. 
La difere11cia entre bi-dimenslonal y tri~dimensionaJ; se basa en la 

forma en que los objetos están.definidos;J~Os:~bjet;(is bi;dlmensionales 

eon aquellos que están solamente definidos en dos dime11siones, es 
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di:cir, las dos dimensiones qui: si: pueden ver en la pantalla di: la 
computadora o i:n un simple papel. Los objetos bi-dimensionali:s 
comunes, son aquellos qui: si: realizan en un programa di: dibujo común 
y corriente (Frei:hand para Macintoeh o Cori:I Draw para PC.), o aquellos 
qui: ei: importan como "clip art" o como "bitmape": y ifotoe objetos no 
cui:ntan con una ti:rci:ra dimi:nei6n, es decir, la dimi:nei6n qui: va hacia 
di:ntro di: la pantalla. Eeto significa qui: loe objetos di: doe 
dlmeneioni:e, no tii:ni:n profundidad: no tienen un fondo y no pui:di:n 
girar para qui: uno pueda apreciar todos eue ángulos. Por lo contrario, 
loe objetos trl-dimi:nsionali:e, están totalmente definidos i:n tri:e 
dlmeneloni:e; tienen profundidad y ei: puede apreciar su fondo, o 
cualquiera di: sus lados, pues si: pueden girar. 

En sí, loe nuevos programas di: animaci6n por computadora, son 
una verdadera herramienta para el diei:Ffador, en la cri:ac16n ª" 
animaciones tanto bi-dimi:neionali:s como tri-dlmi:neionali:e. 

Mati:máticami:nti: hablando, las tri:e dimi:neloniis son X, Y y Z. 51 
observamos la pantalla, la dimi:nei6n X, correrá di: un lado al otro en· 
forma horizontal, la dimi:nsi6n Y, correrá di: arriba hacia abajo, i:n forma 
vi:rtical y la dimi:nsl6n Z, correrá hacia DENTRO di: la pantalla. Es 
i:ntonci:a la dimi:nsl6n z, la qui: le da al mundo trl-dimi:nelonal su poder. 
Gracias a ésta dimensión, los objetos posi:i:n profundidad; eln ella, 

únicamente serían como dibujos en un pi:dazo di: papi:l.9 



IThe ¡\sSOciation for Multi-lmage, op. cit. 

2cameo, Castellanos, Delgado, op. cit. 

lMezeiJorge, Revista Multimedia en español, "El nuevo mundo de los botones". 

4¡elfrey Quintero, Revista Multimedia en español, ¿Qué es Multimedia?, p. 6 

SQuintero, Op. cit., pg. 7 

6¡:rctt1man Jeffrcy, "3d Choreographer Users Guide Version 1.0", pg. 11 

7Freedman. op. cit.. pg. 12 

8Frctdman, op. cil, pg.12 

9Frctdman, op. cit., pg. 14 



CAPÍTULO 

*NECESIDADES GRÁFICAS DE 
UN MÓDULO INTERACTIVO* 



CAPÍTULO 7 

NECESIDADES GRÁFICAS DE UN MODULO 
INTERACTIVO. 

Para po_der determinar las necesidades gráficas de la Interface, 
tuvimos que analizar los diferentes M6dulos Interactivos ya existentes, 

toa cuales y~ fu~C~C mé~ci.ona.dos en . el an~lisi6 di: la competencia 
(Capítulo.2).}/: ·.'.:~~,.:·.~ <~!·-· ::.'·<·~ .· , . .. . . '· _ ·' 

Cada·uróqe'lés;t:o~ •• ·aunqúe:tenía un giro diferente, contaba con 
caracterÍ6tlca6 múy. 6imilaree,>tales como: . . 

·-. •., ,:::-; . :~-::'./ ;:~~-~: ·:; 

7.1- Mueble o.kio~po::EI ~/6eño d~Lmuebl~ n~ confierfla é6te proyecto, 
ya que e6 trabájÓ dé un arquitecto ·o di6eñador lndu6trial . ademá6 

exiate un nU,f'l1er,~ ~Ón6iderable de di6ei'lo6 que cumpli:n con las· 
caracteri6tica6 ·que. 6_e · requieren y· que se acoplan perfectamente a 
nueatro proyec;to: Sin. embargo debemo6 tomar en cuenta la elecci6n 
correcta del mi6mo~ Para ésto, 6e recurri6 a analizar los muebfe6 
utilizado6 por la competencia, además de otro6 tomado6 de diferentes 
revie;ta6 del medio, tomando en cuenta 6U di6eflo en cuanto a e6tética 
y funcionalidad. Y de antemano asegurándono6 de que cada uno tenía 
un áiaeífo ba6ado .en la6 nece6idade6 ergon6mica6 del 6er humano. . 

A continuaci6n 6e pre6entan !a6 diferentes opciones de m6dulo6 
que tomamos en cuenta, así como 6U análi6i6.. · 

Opci6n 1: M6dulo diseñádo yfabric~do por la einpre6a Cr~art_e.Óencia Y. 
Diaei'lo S.A de CV. (Capítulo 2). El mueble e.e;tá_ ~l~bor~9o:e~ in~dera Y 
lleva un recubrimiento de pintúra esmaltada; puelieñdo•así elegir el color 
áeaeaáo. Se puede elegi~· con el espacio adecuado para el tipo de 
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monitor que ee utilice e incluye 2 bocinae. Exiet~n dos modelos: el 
Clásico y el de Monitor Panorámico.1 · · · 

Analizando éete mueble, encontramos vario~ inconvenientee, 

comenzando por el material, ya que debido a que el m6dulo 5e basa en 
un sistema electr6nico Y por ésta raz6n se usa electricidad, éste 

mueble resulta un tanto peligroso~ pues está fabricado con un material 
sumamente flama ble. Además. ocupa un espacio considerable, el cual es 

un punto que Pabell6n Polanco restringe. Su diseño es agradable aunque 
un poco rústico. 

Módulo·Kioeco Multimedia Clásico: 

l~ 
, eam. ! 

1 
1~~Yi1t, 

1 CCm. 

M6dulo Kiosco Multimedia Monitor Panorámico: 

110n!. 

.....__.... __ ·--- -··---
1 CO.n • 

--·----·-· '"' .... 



Opción 2: Módulo diseñé!do, y fabricé!do por I¡;¡ comp¡;¡ñÍa Publicidad 
lnteractivé! .s.A. de C.V. (Capitulo 2). Este mueble tiene un diseño muy 

espi:cial pues cuent¡;¡ con un espacio publicit¡;¡rio, además de tener 

integrado un monitor Apple RGB di: 14" con membr¡;¡na "Touchscreen", 
adi:más está diseñé!do precis¡;¡mente par¡;¡ un módulo inter¡;¡ctivo dentro 

de un centro comercié!I, solo que I¡;¡ inform¡;¡ción que brinda es turístic¡;¡, 

Está fabri;¡;¡do en é!luminio de color rojo, y i:I monitor está coloc¡;¡do 
di:ntro de · unél caja del mismo materié!I. Este módulo resulta muy 

atractivo, ¡;¡unque encontrélmos el inconveniente de qui: debido a que la 

pantalla se encuentra coloc¡;¡d¡;¡ en una posición completamente vertical, 

resulta ¡;lgo incómoda pé!rél el usuario.2 

1111 . ___ ._, __ ¡ 
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Opción 3.- M6dulo diseflado y fabricado por Neo Group of Companles, 
25 Chapman Street, NorthBlackburn VIC 1:30. Eeta compaf!ía 
norteamericana es una oreanizac!6n que incorpora dleeP!o induetrial 
di:earrollo de productos Y fabricaci6n, y está eepecializada en el dieefl~ 
y ucnolog(a de terminalee Interactivas. Eete mueble, denominado 
"Stand-alone" es una terminal de informaci6n dieef!ada para acceeo de 
informaci6'n pública. El m6dulo integra un sietema de computacl6n, 
monitor "touch-ecreen" de alta reeo!uci6n y eonido stereo. 

Debido a la inclinaci6n que tiene el monitor y a su dinámico dieeflo, 
i:e muy adecuado para el tipo de m6dulo que buscamoe, aunque: sue 
dimeneionee resultan un poco grandes para el área en t.l6nde será 

colocado. 
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Hardware para un m6dulo interactivo dentro de un mueble sumamente 

compacto. Dentro de los muebles de Miko elegimos el modelo Plynth 

qui: i:s un kiosco que va fijo ~I s~elo, se conforma de una sola pieza y 
sus medidas son extraordinarias: 13.25 pulgadas de ancho, 46 
pulgadas de altura y 1.625 pulgadas de profundidad. Está integrado 
con una pantalla touch screen interactiva y con sonido stereo. El 

material con el que está fabricado es aluminio opaco.3 
Estas características lo hacen un mueble muy particular, además por 

su diseño sobrio y elegante encaja muy bien en la arquitectura de 
Pabi:ll6n Polanco. Además seleccionamos éste m6dulo por que era el 
qui: más cumplía con uno de nuestros objetivos que es dar a Pabell6n 
Polanco una imagen vanguardista. Asimismo no solo se tom6 en cuenta 
el caracter estético de este mueble, sino también su funcionalidad, ya 

que debido a su diseño ergon6mico (como se muestra en la ilustraci6n), 
cualquier persona puede hacer uso de él, además cuenta con todos los 

requisitos para poder instalar nuestro sistema . 

. Plynth 

7' 
P,--1.625' 

{[~· 
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7.2~ Di0l:lPfo de Pant~lla5: La0 pantalla5 l:l5tán conformada6 .por vario6 
eleml:lnto0: tl:lxtO~ ílu5tración y fondo. , .· .•. ·· .·.· .. ·. ·. .·.· ···· ...... · 

Toda0 la6 'p~ntalla~ dl:lntro d.~ una intl:lrfa5e :dl:lbl:ln tl:lner. un.ii 

cierta uniforfr1id~&· ~lt1 ·. dl:lj~(de, 5ú:.in~ivi~ua.le.siyiqul:l, cada una 

proporciona· in.f9r~a~i~n .~iforl:ln.te; ~. 0u; yl:l~: l~~,~il,~6~r~cionl:l0 y 1a6 
imagenl:l5 5obre0al.en •• ~ Pl:l!'º ... ~e:. ~~ben copipl,~~l:l.tl~ar,;e:~,•.de.clr qul:l la. 
imágen rl:lful:lraa al te:xto y l:ll, tl:l~t() a la lmagl:lh. para ·qi.le:a6Cl:l1·u5ua~io 

captl:l l:ll ml:ln5ajl:l a la p~rfi~ciót1.4 '. .•. ··• /.' ·.;. );~;: .f 'i . 
La0 dlforl:lntl:l~ pantalla6 qúe · analízamci7~ variaban en eú di61:ll'fo 

dependiendo el .te0a: qu~ trataban. y al .. u6ua.rio ·. alqu~ i~~n'dlrigida6 •. · 

Exi0ten la0 que tienen un dl0ePfO 5umaml:lnte áb5tractO;:() la0 ·muy 

concrl:lta0 o bil:ln la5 qúe 5e ba6an én un dlsePfo .tipográfico unl~~m~ntl:l. 
Para poder l:llegirl:ll .tipo dl:l pantalla correcto;,6/:l deb~ cÓh0iderar 

5u objl:ltividad y füticion.alidad que e5 la dl:l dar la informaci6n adl:li::~ada . 
en cada ca00, de uná forma concreta y

0

directa. . . . .... · ..... . 

Para l:ll tipo .de u.5uario que tendrá nul:l5tro módulo~;5e 0ugierl:l 

utilizar una pa~úillaJll:lna dl:l contra5te y muy figurativa: si~,qú~ ~I cglor, . 

la tipograña, ~I fondo y la5 ilu0tracionl:lra, pierdan ra~ .armonía, pul:l0 
aunqul:l debe raer ni'úillamativa para atraer la atl:lnción del .uraúário; no 

debe pl:lrdl:lrra~ri~dad. · 

7.3- Fondo y Figura: En el caso del dl0ePfo de pantallarao l:l5tor:; do0 

elemento0 tienen una gran importancia, y 51:l dl:lbl:l dl:l ponl:lr l:l5pecial 
cuidado l:ln rau distribución. · · · 

"Toda experil:lncia visual, 0e nora articula l:l5pontáneaml:lnte en 
forma dl:l FONDO-FIGURA, EL FONDO carl:lce de contornos acuraado0, 
aparl:lCl:l como l:lnvolvente, por lo general pa0a deraapl:lrcibido. LA FIGURA 

tienl:l forma y contornos definidora, aparl:lcl:l encerrada l:ln raí misma, era 

ma0 llamativa. 
El fondo l:l5 mara grande que la figura y ma0 simple. 

La figura 5/:l percibl:l por. contraratl:l en el campo visual. 
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Tant~ la figura como el fondo tienen forma, una es positiva y la 
otra negativa. · : · 

Pero en éste caso el fondo adquiere una especial importancia, ya 
que e5 lo que .se repite a lo largo de toda la interfa5~, y n~ 'deb~ quedar 
estático. Aunque debe tener el mismo estilo en toda6 ias pantallas, 
5obrio y simple pero sin perder importancia e influetÍ~ia ~n 1á visi6n 
éste puede variar en color, para ir contra5tando con l~s difererite~ 
imágenes qUe van dispuestas en cada pantalla. Esto es para darle mas 
dinamismo y movimiento a la interfase. 

7.4- Tipograña: "La tipograña es uno de los elementos básicos de la 
comunicaci6n, ya que constituye un medio de expresi6n. E~ la unidad 
bá5ica de toda comunicaci6n impresa. Es el arte de escribir a travée; de 
tipoe;"5. 

Los tipos (letras) tienen personalidad propia. Por s( mismoe; 
pueden expresar ideas y reforzar significado5 de las palabrae;, 
dependiendo su forma, contraste, tamaño, color, etc. ·· . · 

Asf como la letra es una unidad dentro de una palabra, asf mismo 
la palabra se convierte en unidad simple· que forma parú: de lfneae; 
tipográficas, sin embargo la palabra, a diferencia de la letr~;nó pierde 
5u identidad al relacionarse visualmente. · - · · 

La línea tipográfica poseé textura, peso y direcci6n. que serán 

determinados por el diseño y la tipograña utilizados. . 
La combinación de los elementos tipográficos, crea ,contraste y 

concordancia entre ellos y al mismo tiempo con5titüyen dimi:nsiones 

tipográficas como: . ' . . 
Dimensión de tamaño.- Es la relaci6n entre .el tamaño del' tipo Y la 

superficie en donde aparece. . . .. : ': . 
Dimensión de peso.- Es el grosor o ee;pesor de las lf~eae; que componen 
los tipos o bien la relación que existe entre el área ciéupada (impresa) Y 

el espacio del fondo . Su principal propósito es dar énfasis. 



Dimensi6n de estructura.- Por lo general se usa para enfatizar la inicial 
de una palabra, o bien una P,~labra dentro qe la oraci6n, 0 ; para 
aumentar el contraste entre, el encabezado y el texto:. . •... · · . .. .. · · 
Dimensi6_n de forma.- Constituye ~I estilo ó :tip~ de letra que se va a 

utilizar. . . ··. . . . ....•. •. . . .· . , · . ·' ~ 
Dimensi6n de color.~ Es una d~ l¡af_; dimefr~i;tÍ~s· tnáá,·i~portantes, ya 
que el dlsef!ador deberá.·elegi~'p~l~~do~a~e.nú·.106'col~r~s'.qü~;utilizará 
dependiendo el efecto que deaea·c?éaTcol'l éfotoe.·e ... , • . · 

Debido a que la tipo~raffa ?~ J~a:J~-1~~.·p~~~~i~Eis,'importantes 
que constituyen una pantalla, habrá ·qub, co(i~id~rar(la~·· dimensiones 
para poder elegir el tipó más adecúádo,al.dlseí'io ~;;la,lntedaae. 

Cada pantalla acumula · diforti~ti:: ;_pa~tid~~.-~~.: informaci6n, y 
dependiendo el tipo de informacl6n '6~ d1pl colo(y'. la forma, pero el 
tamaf!o se determina conforme a la cantidad >de .texto que vaya 
desplegado en cada una. · . ... .•.•• . .. ·.·. < · · 

Por lo general en todos loe; m6duloe;, sé ue;an. comó máximo tres· 
tipos diferentes de tipografía ya que e;i se utilizaran más; habría una 
confusi6n de informaci6n y la lnterfae;e en conjunto no ,tendría unidad. 

Se recomienda que en el caso de encabezadoe; o palabrae; de 
interés, la tipografía utilizada debe e;er doe; o tree; vece6 mas grande 
que lo demás del texto además de darlee; un pee;o diferente o usar altas 
para enfatizar e;u Importancia. . . 

Por lo general, loe; textoe; dentro de lae; pantallas, van en altae; y 
bajas, e;in embargo eeta no ee; una regla. Ademáe; no e;e debe utlllzar una 
tipografía con muchos ornamentoe;, e;i no mae; bien un tipÓ con el que el 
usuario esté familiarizado para facilitar la legibilidad. ·· • •· · 

La mayoría de las tipografíae; elegidae; para die;ef!o de pantallae; no 
manejan patines, ya que éstoe; repreeentan un obstáculo en la li:ctura 
del usuario.7 
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Dentro de .l~s programas usa~os para el diseño por co~putadora, 
existen una infinidad de farnHias tipográflca~, qlii: son las qu~ se usan 

en el diseño ~e .las fantallas, l~s ~á~ ~~ili~~~~s;p.a~a,,,és~. tÍpo de 
m6dulos son ,t1pog:af1a~ de tra<!:(), u~1forTe y sin .ad~rno~ por lo general . 
de la famili~ de las '~6tica~ tale:s como: f,valon, :·Avant Garde 
DownCa6tle,c Futúrá, Fujiy~~a. L~ff()~s;·e¡~i!z~~lan~}f~ch'~:f~a1: · ' 

MedidasTipogr~ficas: . ..... ( ,'. . ' > ·.. ·.· · 
"La unidad de medida en· tipog~afía _eEi.el púnt,o. tradicionalment~ 

usado para definir· 1a a'ltura de las . letra e,· aunque. en· realidad es la 
altura del tipo metálico, no de, la letra impresa, dimens.i6n qÚe se 
mantiene aunque se hable de tipos digitalizados de Órdenador".e 
El tamaño del punto es el siguiente: · · . .. · 

1 PICA= 12 PUNTOS= 1/16"= 4.23mm 
Para determinar el ·tamaño• de' tipografía se(·~~quiere revisar el 

papel que ésta jugará d_entro de'I~ pant~lla; ademá6 de la cantidad de 
texto y el espacio con que se cuerit1::. . . •. ·. . . . ' . 

7.5- ilustraci6n: 

Las ilustraciones dentro de i~§~rf~~ll~ repreeenEa~·~n papel muy 
importante, ya que cOrrío. po( lp 'g~n~ral'la .ipformáci6n que éstos 
incluyen. se res u.me lo mfs p()Sible; 1.as n,ustradot1es las complementan 
para poder transmitir' d menE;aje>t1 ~su~'totalidad, es decir • la 
ilU!;traci6n es la interpretaci6n ~~I :tex:tO, creada por el diseñador. Es 
por ésto que se debe estudiar y comprender el mensaje que se quiere 
transmitir para definir los p~rsOriajeay sti caracterizacl6n. 

Las ilustraciones se clasific:án l:lependiendo su funci6n: 
-Las que explican hechos, lugares, circunstancias, tales como 
fotograñas, dibujos reales,· diagramas, mapas etc... se denominan 

Ilustraciones Informativas. 

95 



-Lo5 logotipoa, inalgniaa, emblemaa, organizacionea o elementos como 
forma5, IÍneaa o colorea aeHaman llustracionii6 Súgeetivae. . ., . 
-La5 llu5tr.acip.nea . Decorati~aa, ~ qUe aon aquella5 imágenea gráfica5 
que tiimen co~o funci6n décorar, como las pleéáa/orlás: flor~a,·: pUntos, 
etc... : ' .• : ..... ·.·· .. 1\ ·. · .. . ·:· .:. · · · . 
• y las Repreaertativaa, q~e como, au nombre lo dice aon reproducciones 
de algo, y au. funcl~r eé pra.ducir placer de obaervar una unidad original. 

Para la Correctá di6poalci6n de laa ilustradoni:s dentro de fa 
pantalla, debemoa tomar en cuenta variosprincipio5; ~/ • :• 
Tamal'fo: Dependerá de la inte'ncl6n de. las iluatraciÓne5; además de la 
dimensi6n de el fondo. . . · ·· :• , · . 
Poe;ici6n: Si la iluatraci6n ea vertical ae pu~de situar.arrib~.'.'en medio o . 
abajo; si ea horizontal a la derecha, a la Izqui~td~·~~ ~~~~2~da)unque 
ésto no se conaidera una regla, ea cueati6n de ea~tica/~·!::: : ..... 
Consistencia: Ea importante qu~ e~c;9halg~ri:~r¡ofd,e~:~/co'ntin~ldad a 
lo largo de toda la intérfi:téie, ei(decir,:répétir~;-aÍg6n.~elem~tito:en'laa 

t 11 d tod 1 'd. 1 ··.,'• , '·"· ,,,• ·.oc.,c:'.-:.c,•_c ·~;"'~';c;,~é, .~·ceo.•~· . 
panaas e. oemo uo. ··.;,,.'.\''''.,·· ... ·· •.. > 
Procedimiento: Debe exiatl~ r¿ci:aarian1etit~ un equilibrio dii totloa loa 
elementoa contenidoa en ·cacja''Ean~~ll~.~?\'· ·~:/ ,> ,i : ··:·-·· •: · · 

,- <-·~·"-.,_-~ ,-.~,- :- ·F·•.v ·l;:-_;o-:;, -, 

7.5.1· Botonea: En cualquidr rtiodct1c,'-inte~~~iJci'_e~é~n~~áfllmo~··qu~ la 
informaci6n ae deaplegá a travéa de botones ln~era_ctivoa'. : •· • / 

Eatoa botone6 facilitan el .uso del'alstema; ya qu~·6ato lr~uce al 
usuario a tocar la pantalla y d~ eata' formá ·a..· inti:ractuar: con i:l .m6dulo. 

Generalmente loa botones ion ilÚatraclÓnes con volumi:n, para 

qui: den una apariencia de relieve. . . ···~· ' •. . .••... _S '.· .. • n.. .' . 
En variaa ocacionea dan la aparli:ncia de ~n tecl~~o,·~ue ademaa 

al aer pri:aionadoa ( al tocar la pantalla en eaa aecfi6n),,reallzan el 
miemo movimi~nto de una tecla real... . . . : ··,'..:--. 

Por lo general van repreaentado5~porftgura~-.g~o:métrlcaa'como: 
rectánguloa, cuboa o eaforaa. · 
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El di6eño. de 106 botone6 dependerá del e6tilo de 1a6 demá6 
iiu6tracione6, &je la tipografía y de tOda la interfase en genera1.10 

;-- -~.. ;--, -:-:·-:.-:' ; -' ~>:-,. ·. :-- º;> .. ~-:~~: .. ~> ;, .. '= < ·: _ _ : - • ' 

7.6-Dragramacron de pantEjl'~6: La drljgramacipn de una pantalla e~>en 
!iÍ la di6tri~u~)ó_n · ~'~ · l?fi e.lém~P~6c···· ("tex~o •... Hu.~trapi6n·. y 'eEipacio6· .. en 
blanco)' o' lo qu.~ .9~noc~tr1~6 ~ºtl1º; l~yput! y ~.Ei~ o~jetivo ~·6 crear un 
di6eño prop~rsi.~n~.~°'' :~~~ \¡t;~9, ·i;~r~im,í~ .. E~'.~.".~ª~~ del . di6eño. por 
ordenador.para la creacro~:de pantaUa6! l~~.di.agramacione6 6on mucho 
ma6 libre6,qu~:.la ·~~tr.-~~t,yfa ··~·~ .• ~6. n~r;; por ~jemplo. Sin embargo, 6e 
propo~e apr~v~p~a~J~ ~up~r;fície ~ejla pant~lla al máximo. 

En la may°'rí~f~e lg~ ~~.6p~;~~:el di.6eño de pantalla6 , el metOdo de 
diagramación qLifl'6ÍJ. apJi~a •e5. equilibrada 6imétricamente y en 
proporcion~6 nu~é~c~5 •. ~ít)'.tpie~J1:i, 1:2; 2:3, 3:4,8:12, 9:13 etc ... )11 

"E6 impór;'tan~fqu~.qff ~.i.~éñotenga equilibrio y coherencia, que la 
mirada 6~a Copdqc¡d~fc~~ na.turalidad por el di6eño de. un modo 
controlado,' y el eft;:~t(¡\'!it:heral 6ea agradable, que la acción no 6ea 
confinada a u11á,re8.d~~rfuina'da; 6inÓ que e6té di6pue6ta de un modo 
equilibra~~~i:J,~. ~ - ;;~~.- .. :,~:}.· <~-'" 

.-·,,. __ : .. ' -- :~~:j~- h:' : . : __ ~ .. -:-.:·, . _,. -~. . 

7.7- Pa~t~lla;de ·1nt~;;~·J~'c;16~:;;L'.d que podrí~mo,6 compa~a;'con la 
portada de Un libroif 6ú rubció~ces~áe·n:atr~er.l~ai;e,n.cf.ón ~~1 lecitor en 
el caso de un liliro ydel'u5uario en.el caso.del.módulo y nosolo atraer 
!iu atención; sin.o tl1~n~t1~rla.p~ra::q~~':ésk sepa, de qué se t'.ata y 
!iienta el intúéa y 1a''il~~~sidai:Íde introduci~9e en él'. ' ', 

La p~n~ana d~¡n~¿~diJ~~ióH~'d~be e~ta~ familia~izada cori la unidad 
y consistenda del módÚlo et1 general, dé~e de tener un diseño atractivo 
y no debe mentir:laéer~a-;>d~?s~ contenido, pues es la carta de 
presentaci6n para l.i"npoaiblc;: :con5urnidor o bien un usu.!lrio del módulo. 

Después de analizar las pantallas de introducción de lo6 módulos 
existentes, pudil'!los obseiVar~.que,. la mayoría coincidía en vario6 
a!ipecto6 necesarios para su correcto desarrollo. 
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~ct11rfr¡tjc:a6 de lae; pantalla¡; de introduc:ci6n. 
Ee;ta pantalla debe e;er e;enc:illa, aunque e;ufic:ientemente atractiva. 
Debe ee;tar elaborada e;obre un fondo de color, texto o foto 

(ilue;traci6n ). 
La ifue;traci6n que ee utilice debe de ee;tar relacionada con el 

contenido o eer una de lae que ee ocuparon; pero que tenga fuerza 
i;uficiente para repreeentar la interfaee. El ee;pacio que éeta ocupe, 
puede Ir al tama!lo de la diagramaci6n interna o bien invadiendo la 
dimene;i6n total de lapantall~.· e;i ee acude a la eegunda opci6n, por lo 
menoe habrá que dejar .un·· ce:,ntímetro de cada lado del monitor, para 

que b.;te no obetruya la \lleibilidad.13 
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lfolleto publicitario. "Crearte Ciencia y Diseflo, S.A." 
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lrolletO publicitario, "PSI lnteractive and Miko". 
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7Senn, op. cil 
By ARIOS, 'Técnicas ... ", op. cit., pg23 
9Muñoz Lewna Montserrat, "Elaboración del contenido y diseno de un cuento de opción 
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l°Mezci, op.cit pg. IO 

1 IRocha Mares M.A., "Sistematización del Módulo de Informes (INFOUIA) de la Universidad 
Iberoamericana", 1991 

12 Bewuios. op. cit 

llscnn, op. cit 
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CAPÍTULO 

*DESARROLLO DEL 
PROYECTO* 



CAPÍTULO 8 

DESARROLLO DEL PROYECTO 

8.1 JUSTIFICACIÓN GENERAL DEL PROYECTO. 

Después de analizar todos los puntos contenidos en los capítulos 
anteriores, se !leg6 a la conclusión, de que el ::entro comercial Pabell6n 
Polanco, ti~ne. una gran necesi~ad, de c::olocar'.ún tí16dulo informativo que 
ayude al visitante a desplazar¡;., con facilidád:\ • C • . .· . . . 

Debido a las característl;;a,s qel'~s~~ri:q1,(Caf'ít'l!lo 2); decidimos 
que la mejor alternativ.i¡. ~el ttiedié},qu~ ~t,i!izaf~n1~~ parad~sarrollar eL 
m6dlilo, es Multitr1edia .. (Capítul".''6)Jde~i~o:;il06. elBmentos que la 
componen. como e;on: ... ·· 'tl,últiples- · .• l\1e.dios •. integ'r~do~'. formatos.·· de 
producción y di5tri~u~i6n digitaíe5·•a5í:con1o éÜ cara~1;.;~íst!~a'prinéipal: 
la interacti".'id~~· ·L. ;L :ó;. ;-~; .. ~"; ;~•· -~-;-)·, ~~f '··~·i•:;'-f.f:·· · 

Sin embargo, ~o e;olo ·e;erequi1:renJas caractt,.:hstic~e;A~l··sistema 
mUltimedia,ya que .rara póqer.lógra,.:d1,obj1:tivo·~el f'royeeto quei:s: 

_. _. . :- __ . ., ----.- .,, .. ;~-'.~. _.·. -·_:-,:_º'---·--:<;·; ~ i.i~---)--:~~ 

a) Ham que di ;n6d~lo._te~~á un i+padto visu~texti~ordin~rio para que 
la gente se acerque a él. > ' ".·: C ' ' · . · 
b) Darle co~fiania al usuario pá~a que tooéla p~ntalla'., ·- •. ·. . 
e) Lo más importante, .ser éapaz· dí: comunicar al público el .mensaje 
prefijado. '. T 

-; ... 
Tendremos que valernos de mücha~:ae•llas herrámlentas .del 

diseño gáfíco (Capítulo 3) , tales c~mo im~genee; i.lustraámes, lín~~s, 
plecas, volumen, forma, cólór, textur~; •··.representación,: abstracc1on, 
etc ... así como elementcis semiofógÍcoa(CapítuloA) tales como signos, 
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(conos, sig~os fndice6, pictograma6 y 6ef'!ale6; ademá6 .de ba6arno6 en 
un proceeo organizado. · · 

- " --· --- .- ; 

Asímismo noe apoyaremo6 de la6 ca~a~erf6tlcae d~:lo6 m~dulo6 
inuractivos ya exi6tente6 Y que p~evi~mentf an.idizefmo~;(Capít~lb 7), 
tomando aquella6 que 6e adecúen al prc:>y~cto y)r'lá'ldea:d~;nue·6tra 
inurfa6e. ·. · · i ; · ·· :\ ,. i;}.; ? · 

,, .,. ,, 'º" º'' m60~10 r; ~~~l,,;~,,~~r~O~;l~,);, d· ,, 
comunicaci6n, entonce6, .el Uf::IUa¡.io:. ríi~ponderáo1·::¡,f;~"..:eat(m'ulo, ai no · 

responde, la comunicacióngooc.urEi~·,rt~ .·'L 2.~F'~;,:~i./: .·;'f:· , .. 

P''°· ~:::::.";:~~r~~;f r&t~~r~1~t7~~,~~·.P''.· · 
·. ¡·:;f''ii. :{ ... e ~. ·:> ·r· ;. > 

___ _ <· >X:/ .-;~~-'~-. '.;·; · 11:··- .,._. 

8.2 CONTENIDO DEL SISTEMA c~~;c,'F' : ·C .' . ·' 

Para poder haceF¡fé~lida~ e!%:. p~oyéc~;3~nte6 q~~ n~da túvlmo6. 
que recopilar toda la ttifor111aci~n ·acerca-,:¡~ Pabellón Polanco, e6 decir, . 
todo lo que lo conform~! , "' · > · ' ·· ' · '.· ·· . . 

•Número de Locale6 
•Tipo de Locales .• , .· 
• 5ervicioe cOti Jo5.qu1' c~et1fa . 
• Plano del centro come.~éial en 6U6 do6 planta6. 
• Logotipo del centr~ co111ercial 
• Directorio de Pábéll6n Pola'nco 
• 5ef'falizaci6n del · ce~tro. comercial 
Y otroe datoe de la empreea (Capítulo 2). 
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Teniendo toda esta informaci6n, se procedi6 a analizarla, y .¡ 
escoger aquella que fuera necesaria para incluir dentro delm6dulo, es 

decir, únicamente aquella informaci6n que le sea de utilidad al usuario. y 
finalmente se ~rganiz6 en un esquema de trabajo. 

8 . .3 DIAG.RAMA DE FLUJO. 
Para desarrollar el diagrama de flujo, se tuviero,n que analizar 

primero.Jos diferentes servicios, locales y características de .Pab11ll6n 

Palanca (Capítulo 2), para así reunir toda la informaéi6n que debemos 
proporcionar al usuario. . · . · .. 

Reunida ésta información, se trat6 . de unificarla y simplificarla, 

para no llegar a confundir al usuario con una sobrecarga de datos: 
Ya simplificada ésta información, se acomodó .. de u'na :'manera, 

organizada para que el usuario llegue a la información que ·nécesita 

obtener, de forma sencilla y rápida. 
Así pues, se dispuso toda la informaci6n, de la siguiente manera: 
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8.4 PLANO DE LOCAL.IZACIÓN. . ···•. 
Uno d" los "lemertos prin~ipales ~entro de la sef'lalizaci6n de todo 

centro coirl.,rcial, es él pláno de 1?9aUza~i6n: y por conaigui.,nte, 
conatituy" un "lemento.primordlal e.n nu.,stro proyecto. 

Ea por.~a~a ra.z6,r;·q~~ s";.bü6b6'b~c~rlo de la forma más e"ncilla, 
pero¡¡ la ve:.áfra~tlva;par,~ que ~1.vieltanté 6"· úbique en él ein ningún. 
problema. /'.',.:.•J}i,.<xi }·,{:\;· ¡·) :·.. · .. · .. 

El pritrí"'. p~sp; lu§.:an~liz~r loc~l por local: tomando "n cu.,nta lae 
opciones "n)asqueeedivide nueetro.m6dulo, como eon:.DECOMPRAs,· 
BUEN PROVECH() •. DIVERSIONES y SERVICIOS FINANCIEROS. Luego . 
designa moa un color para cada opci6ti, y por último, ee apiicC el color 
correspondiente a cada local, como lo podemOs apr.,clar·~n el plano que 
se presenta en la siguiente página en blanco y negro. ·· · . 

Para la opci6n de SERVICIOS, se realiz6 d" la misma forma, solo 
que ae hizo un plano para ubicar cada opci6n: escaleras, el.,vadores, 
sanitarios, etc ... 

105 



PLANO DE LOCALIZACIÓN. 

Planta Alta 

Planta Baja 
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8.5 ILUSTRACIONES 

A .I~ largo d~ la interface, encont;~remoe. loe cu~trO tipos de 
i1ustrac1on: Sugeet1vae, como lo es e.lk1gotlpo de F'abell6nPolanco yla 

Eieñalizaci6n o íconos; Informativas cpmó las fotagrafí.iif; 'J.; lo5 locales, 

el plano de localizaci6n, ~tc.;Deca.ra~iyas/cotl'IOlos botonee,; plecas y 
Representativas com~ 1.o f!e el pers~naje ~~.1 n;i6dulo. · · · 

8.5.1 DESARROLLO DEL PERSÓNAJ.E <, · ... · · .. ··. . . . . 
Antes que· nada, qu,l~ier.ii'e~rllcar'ei'por'qué.eedecidi6a recurrir a 

un personaje .. A t~avée de las .. inve6tigacionee que' se hicieron, llegamos 

a la conclusi6n d~ que ~ ninguna persona le gusta ser tra~ada por una 
máquina. Adetl'lás sie.ntetí miedo· de acer~are.e ª• ellae, pues un gran 
porcentaje no tiene Idea d.e .c6mo ·se manejan, o bien ee sienten tontos. 

frente a ellas. Es por éf;tO, que se busc6 la manera de que el usuario del 

m6dulo elntiera un. trato rnu-c~_ó, rffá~ pereonalizado,. es decir, que no 

sienta que es una computadora dlrectamentequien le está brindando la. 
ayuda. · · · . . 

As( pues, deC:ldimoe crear a. un pere~naje que "guíe" al ueuario. De 
ésta forma, surgieron todoe loe puntos a ci:msiderar para su desarrollo: 

; -- ~ _'- - "- -~ -__ --

1.- EL SEXO: Debido a la forma de p~nsa~ delmexicano,;s~ Ueg6 a la 
concluei6n de que al hombre no le guetaser.gulado,po~,~r~\f11uj~ry.ala 
mujer le guata eentlree protegida por ~n holl'l~r~·'.· Si p~r~.~~oe en un 

m6dulo de informaci6n, pensamos en génefro n1,~f;c~li~.fa~6't'°:S.ée.to ~ue 
decidimoe que el personaje d,eber~ • Eeri~r. la\ P~.~~o~~lid,ii~ del.·. Eiexo 

masculino. ·· · c> ' ' •;·. ·~ 

2.- UN NOMBRE:• Que eaté adecuadb ; eu'pel'6ona!Ída9 prlTol"dial que 

ea la de informar y ''guiar'~ ál u5Üario dentro-de' Pabell6n Pólanco. 
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Se pensó en una infinidad de nombres, desde nombres propios 
comunes, hasta relacion~s s.imbólicas,·llegandoasf á un nom.bre que.lo 
relacionara con su principal objetivo: GUIAR, tomando ésj;e vérbo como 
base, se lleg6 a la idea de llamarlo"GUÍ O" .. · '. ' . : : · · . 

.... <>' ' <' "••- •J,' -• _,•.•v••- ' 

3. UN ELEMENTO DIS.Tl~JJV9~. C~~e0~!3A~~ ~I ei~tiie·n~'~ue ~i~tripre va 
representano ª. 1.os 1 ~Ad~t.qs; ae)'ínf9rrriación; es ún ,signo de 
interrogación, es .. por .• éstófi~ue~'deci,dimo6 que' el 'peréo11aj; 'tuviera 
integrado éste elémento:~f:álgunaforma. · · ···· · ·• < · 

e--;· :·~\-· 

4. su CARACTERIZACIÓN': '.si,i procedi6 a realizar. la ll~via ~e ideas, 
desde utilizar personajés ya creados, hasta realizar la propia imágen de 
Guío. Se recurrio a·· personajes con figura humana, animales Y a 
símbolos abstractos. 

A continuaéi6n, se presentan los bocetos de las diferentes 
opciones para c~racterizar a GUÍO: 

8.5.1.1 BOCETOS 
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8.5.1.1.1 ANÁLISIS Y PARÁMETROS 

Estas cuatr~ opciones fueron l~s al~ern¡;¡tivas que surgieron para 
representar a Gu10, lae; cual.ee; e;eran analizadae;··a continuación ara 
decidir cual de ellae; e;erá Ja máe; adecüada para baracterizar a nu!tro 

personaje. ·• ...... ··• } ·e . . .. 
a) La primera id.ea que .e;urgi~/J'ü~ :u~ p,e,r,e;onáje con figura numana· 
entoncee; se creó la /~P.~~~~b~~.~\~.n#e ·~p .0!ño, caricaturizado;' par~ 
integrar el elemento .d.1,e;~W~1~~. q~·~'.e,e;:e:l',e;jgno de inte'rrogaéión qu~ le 
brinda un a e; pecto. inforrratiio; e;e ~lig ió: la. c#m.ie;eta. i:lel p~rsonaje .. 

' , ···.: ; ··"· .. ·.~. : : ',. ·., :··,· --~. -: .. -.e-,, .• ' . ->'. . '..-. • < •. -.-~ ; ~. - : .. , . '. 
-.· . .'·~- ·~-

b) Es otra opció~ Cº~ la:~i~;a -~e.il;1anffri~~; e;olo :~C~ ~ealizEtda con 
trazos más simplee; ejrregularee;. • : : \ > ;'> •}C :\ .. • :· 

·'-º' ·, 

- El inconveniente que>obe;er\tamoe; alanali~~r ~e;t~~ dpe; ,opci~n~s. fu6 
que siendo el pere;onaje, una figura infantil; ent;Once5 u_n~adi.Jlt6; al usar. 

¡/ - , • - --- .: • ;. •. :.·: - '··, ;;- - •• , ':''-- ----~-.-:--..-·-" .: --.r.:::---;~: "·::¡·~- t· '. -, -:- ' ''. ' .. 

el modulo, no tomaria.con e;erie:dad ~I persoraje; pües a . .ni~gún:adultole 
agrada ser dirigido por Ún me,nOr. O bie~ la Ímag~n ;;{g¡ modulos~ría ia de 
un producto únicamente para niños. ·.· •. . . 

c) Otra de la~ idea~• qJ; ~urgieron; fué la de' caricat~riziir una 
computadora, ya que el módulo ee; en i;fun cm:i;rÍador, y de ésta forma 
el personaje autOmáticamente e;e ·relacionaría' con el módulo. 
Nuevamente e;e ·in~gró dentro i:lel personaje, el elemento de distinción 
"?", solo que ée;ta vez, dentro de un banderín. Esta idea gustó, pues el 
banderín, repree;enta efr la ménte humana una ee;pecie de "e;ocorro•, así 
que ésto dá al ue;usá~io la idea de: 11 La ree;puee;ta a e;us preguntae;". 

- El inconveniente. que encontramoe; en éste personaje, fué que el 
usuario, no ee;tá · acóe;tumbrado a tratar con máquinas, ee; decir a uear 
computadorae; y muchomenoe; a e;er dirigidoe; por una; ya que ee e;ienten 
en un mundo robotizado,'y al' contrario del o!Jjetivo del pere;onaje, que ee; 
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5) Se estilizaron los brazos, haciéndolos 

más musculosos, para darle una cierta fortaleza al 

personaje. Además s" S13pararon relativamente dl31 

cuerpo pues aunque se vea fragmentado, de ésta forma 

no afoctan la Imagen del signo de interrogación. 
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GEOMETRIZACIÓN DEL PERSONAJE. !),5.1.1.3 
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8.5.1.1.4. CARACTERIZACIÓN DEL PERSONAJE PARA CADA 
OPCIÓN. . . ' 

El siguiente_.pa6o ~ seg~i~/fu~_-1icaradteriÍ!a~i6n -d~l-personaje, 
con respecto a la_s . ~pc!~ne~,del rt1e~ú principal i~e: n~estro. proyecto. 
Aunque las opcione~ del irle~.ú son siete; ( Direc-¡;orio, Diversiones, De 

compras, Buen prov~c~o;2~e:rylci9s,P:inan~iero¿, -.h~no· de• locaÍiiaci6n' y 
Servicios) , creemos;qu_e:coh' ~espectoa los botones de "Plano de 
iocalizaci6n" y -· "Serviciós"/; existían qtro5 ,íconos ~ucho más 
representativos de.la_s o pilones qlle el rnismo 'personaje podía ofrecer. 

Conforme a las demás opcionesLGuío se ádapt6 perfectamente a 
ellas, haciendolo un personaje muy versátil y divertido. 

A continuaci6n se presentan :fatas cinco opciones: . "' ~ 

DE COMPRAS: Para repreeenr-ar este menú, 
se buscaron objetos que representaran la 
acción de ir "de compras" tales como cajas, 

regalos, boleas, etc ... 

DIVER510NES: Para ésta opción, se eligieron 
elementos que representen fiesta, globos, 
serpentinas, confetti, gorros, etc... y se 
adaptaron al personaje. 
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DIRECTORIO: Para ailaptar al personaje a este 
menú, ~ pens6 en el slgniflcailo•·i:leillrectorio 
y ele qué forma es relaclon~do'..Ueganilo él la 
conclusión de que un directorio. ee rc:laclonado 
con un libro que contiene lnformac16n. 

BUEN PROVECHO: Al pensar en esta opción, por 
lo general cuando se habla de comida, se usan íconos 
relacionailos con la cocina y cuando ee plenea en un 
personaje en la cocina, no hay mejor representante 
que el mismo chef, aeí que se creó a Gula chef. 

SERVICIOS FINANCIEROS: Al hablar de aervfcfoe 

financieroa, la primera imagen que noe viene a la 
cabeza ea dinero, aeí que ee acop16 fa imagen de 

dinero en el peraonaje. 
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Para representar las otras dos op· ciones se diseñó lo ~·1 u' t .• . . . ~g 1en e. 

1.- PLANO: Se decidió que no había mejor manera de represent:r ésta 
opción que el mismo plano de localización de Pabellón Polanco. Se.tomó 

el modelo a color en dos dimensiones y se redujo en escala, para 
después integrarlo a un botón. 

2.- SERVICIOS: Para representar és1:a opción, se recurrió a diferentes 

manuales de señalización, en las que siempre coincidió que servicios iba 

representado por el mismo ícono, la abstracción de "una mano". Es por 

ésto que recurrimos a utilizar la misma idea solo que con el estilo de 

nustro diseño, es decir, usamos la mano de "Guío" para representarla. 

Para crear a Guío en ia compu1:adora, nos basamos en el 

programa Adot>e Photo Shop, utilizando las herramientas que nos 
ofrece. Debido a que las imágenes en la pantalla adquieren 

características como volumen, éstas sufrieron algunos cambios: 
Cuando reproducimos a Guío, el primer inconveniente que 

encontramos, fueron e;us brazos: ya que peeaban demasiado junto al 

cuerpo del personaje, y eso impedía el equilibrio adecuado de la imágen, 
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ademá6 al momento de animarlo, \05 brazo6 quitaban vi6ibilidad a 
elemento6 de suma importancia que caracterizan a cada opción como: 
la charola del cocinero, la bolsa de dinero, el directorio; etc .... ·.· · 

A6f pues, 6e decidi6 colocar las manos unicament~,:respeta11do ~\ 
e6pacio visual de los brazos. Esto daba además a la imagen .movi111l~nto 
y dinamismo, ya que aunque no aparezcan los brEjzos; los movimiento~ 

de \as manos fueron estudiados con detalle y animados 7on.e6peclal. 
cuidado. · · 

NOTA: Gufo aparece animado en tres dimensione6 en la ·pantalla de 

introducción para dar la bienvenida; se utilizaron tres dimimsione6 para 

darle movimiento y dinamismo al personaje, además en e.ste caso Gúío 

6e presenta y es el elemento de mayor importancia dentro de e.ata 
pantalla. En el caso de' las demás opciones del Menú principal.veremos a 
Guío en dos dimensiones, ya que en este caso su funci6n· es de apoyo a 
la informaci6n que se desgloza a lo largo de toda la lnterfacé y 6i se 
representaba en tres dimensiones nuevamente, éste distraer(a la· 

atención del usuario. 

A continuaci6n ee preeentan impresas, la6 opcionee de Gu(o 

creadas en la computadora: 

DE COMPRAS DIVERSIONES 

lló 



DIRECTORIO 

BUEN PROVECHO SERVICIOS FINANCIEROS 

8.5.2 ÍCONOS. 

Analizando el diagrama de flujo, obeervamoe que loe menúe que se 
desglozan de lae eiete opcionee, requieren también el apoyo .de Iconos 
representativoe, ademáe de texto. 

Eetas opcionee, que ee encuentran representadae en el directorio 
de Pabell6n Polanco, fue~on analizadas y ee .con~luy6 que la gente que 
visita el centro comúci~I- con freciú~ncÍa, ya eetá familiarizada con 
éstos íconos. Además, su di5eño encája arm6nicamente con el eetilo de 
nuestro proyecto. Ee por 6eto. que ee d;cidi6 a utilizar el dise6 de éstos 
y reproducirloe en la computadóra: · ~ • -

117 



~ECTORIO: 

ABC 
Directorio Alfabético Acceso por Producto Directorio por Giro 

;iERVICIOS: 

$ © 'i 
Accesos y Salidas Estacionamientos Extineuldores . 

ff n a 
Sanitarios Teléfonos Administración 

Escaleras Elevadores 
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Qf COMPRAS: 

VI 0~ 1 º*' - . 1.9.i 
f..c~·J t'.ccesorios Elecuónica Regalos 

Sears 
Tiendas Departamerrcales Artículos para "' Hogar Jugueterías 

::~portes Artesanías Locales de Servicie 

QJJEN PROVECHO: 

Restaurantes Comida Rápida 
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QJVERSIONES~ 

Juguetería<-

SERVICIOS EINANCIERQS; 

s 
Bancos 

PLANO DE LOCAi IZACIÓN: 

PA • Planta alta 

m 
fF) 

.Juegos de Video Electrónicos 

Caaa de Cambio 

Planta baja 
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8.5.:3 IMÁGENES DE LOSLOCALES. 

Dea~~6a de re~reaentar loa pr'.meroe; menús del diagrama de flujo, 
ae procedro. a eat.udrar la f~r.ma de .rndexar loa locales, y ae decidió que 
no hay mejor repreaentacrón ·de algo, que la coaa .·en. aí .. Aaí que se 
tomaron fotografías de todos los locales del centro.'comerclál y se 
digitalizaron. De ésta forma aprovechamos. tambiél'l otra de las 
ventajas que el sistema.Multimedia nos ofrec;, . , . · •. ······ ..... · · 

La posición de las fotografías dentro de cad~·::p~ntalla, está 
justificada al centro. . · · . .· ·. · · .. · . . . 

Todae llevan un marco . que las encuadra para hacer el dÍaef'lo más 
ordenado. 

8.5.4 DISEÑO DE BOTÓNES 
Retom~n.d~ 19~ ~0delo6 de .106 otros módulos• interactivos que se 

analizarán; se decidió; di6ef'lar. loa botones de la misma manera, 
utilizando figura6 gep~6.tric~5 ~8n vollimen para cumplirc~n·aú objetivo, 
que es el eatirr{~laf 'alu~lúil"!o a tOcar la pantalla; 

No todo.e'. loe' botones serán iguales, estaran divididos. por 
secciónea o men~s. pára que d~ esta forma esté definida la acción de 
cada uno, '61~ ~~bargá'respét~ránul'l mia.mo·estilo y unidad para no 
perder la armoníá'del disef'lo de la lnterfaaeeti general.··· .. · · 

Se dia~f'larón trea tipos de bótónea, uno para cada jerarquía de. 
pantallas. Es decir, las pantallas que ae encuentren ·dentro de una 
misma jerarquía usarán el mismo modelo de botón interactivo, aunque 
con colores diferentes con respecto a la opción que ae refiera. 

Para el Menú Principal se usaron botones en forma de esfera, ésto 
ea por que es un botón sencillo y ya que ira reforzado con el pictograma 
de "Guío" para las siete opciones de éate menú, no podía ;er una figu~a 
muy detallada para no sobrecargar el diaef'lo. El color de eatoa botones 
estará definido conforme a su valor psicológico, ea decir, depentliendo la 
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opci6n ~ue repr~e;ente. Ee;toe; coloree; ee;tán ee;pecificados en el punto 
8.7 de este capitulo . 

• 
Bot6n Menú Principal. 

Para el submenú de lae; siete opcionee;, e;e · dlseff6 un liot6n 
compuesto de tree; figura6 geométrlcae;: cuadrado, esfera y rectángulo. 
Ef;te disef!o tiene una fuerte caracter(e;tica, si.J volúmen, el hecho de que 
la esfera ee;té sobrepuesta en el cuadrado, es para reforzar la Idea del 
bot6n del menú principal en esta e;ecci6n va colocado el ícono 
representativo de cada una de estas opciones, y el rectángulo ae ua6 
para enmarcar el texto . 

Bot6n Menú 2 

En el cae;o de que del Menú 2 ae dee;glocen maa opcionea Y no paee 
directamente a lae; fotografíae; de loa localea ree;pectivoa, el Menú tree 

irá repreaentado con un botón muy e;encillo que ae compone de un 
cuadrado y un rectángulo en relieve. Ee;to mantiene una uni~a.d_ ccm ~I 
bot6n repreeentativo tlel e;eguntlo Menú. Nuevamente aclaramoe que los 
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colores utilizados para cada botón dependerán de la temática de cada 
menú. 

Botón Menú 3 

En el caso de que alguna opción esté compuesta de dos o mas 
pantallas, en la parte inferior aparecerán botones índices, que indicarán 
si uno quiere pasar a la siguiente panta!la o bien a la pantalla anterior. 
Estos botones fueron dieeñadoe de la miema manera de los botones del 
Menú principal, par;;i que tuviera equilibrio y armonía con el dieeño de 
toda la pantalla. Ee decir, :;e w:;aron esferas salo que con los símboloe 
de "+" y "·" que dan la :dea de ver más ó menoe alternativas. Eetos 
botones aparecerán a lo largo de todo el sistetr'a dentro de lae 

pantallas que las requieran, pero siempre irán colocados en el miemo 
lugar y en loe miemos coloree (Azul Pantone Reflex Blue C), para que el 

usuario no pierda la relación de su eignificado. 

BOTONES ÍNDICES 
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8.6 TIPOGRAFÍ/\ 

En éste caso, así como en los botones también se eli 16 una 

tipografía dependiendo la jer~rquía de pantalla. Siguiendo efm~~elo de 
los otro m6dulos, se procedio a buscar una tipografía que reuniera las 
mismas características y que encajara en el diseño de la interfase 
dando énfasis a la importancia de cada menú. ' 

'Tipograffa del Menú principal: 

Para elegir ésta tipografía se ·tomaron en cuenta diferentes 

puntos: · .. ·.. ..· .· •· 
. Se eligi6 una tipografía de trazo uniforme, sin adornpi;. • " . . . 
• Sin patines y con la separaci6n adecuada entr~ las. let~as, para que el 
usuario no confunda unae letras con atrae. , ... ·•·· .• · . .·· .· · 
-Como en este caso no es texto ~éwri~o;;6e ·~-~cidl6 a trábajar en altas, 
para darle fuerza al Menú princip~I. ·. . ·. , /e 
·En negrita e para reforzar la }IJ1F'P~~~ci~; • .; :•; :,•~ .· 

Algunas tipografíae carecen 'de' caja baja (minúsculas); por 
dccisi6n de eus diseñadoree, que no las crearon para texto corrido. En 

éste caso se eligi6 una fuente de éete tipo: LITHOS. 

LYTHOS 
ABCDEFGHI 

JKLMNÑOPQ 
RSTUVWXYZ 

Esta tipografía no aolo se utiliza en el Menú principal, sino. 

también en la pantalla de lntroducci6n (Bienvenida) y en otros puntos 

dentro del sietema. 

124 



-El puntaje que se utiliza dentro del Menú principal es de '.30 puntoe;, 
que resulta adecuad? para su. le9tura por la cantidad de Información 

dispuesta en .la pantalla.E~ alguna6 oc~ciones se presenta en 40 

puntoe como.es elca~~. d: 1~ p~~tall' de Bienvenida donde la palabra 
Pabellón Polanco v~ e6.~rit~ ~ory e6te t,tpo. O bien, disminuye a 16 puntos 
en las lietae; de loéatesdentroael Menú del Directorio. 

-La alineaci6~· del'ú:xfr caei ~!empre· es ceni::rada, aunque. no se usa 

texto corrido, ;!llgunas 9pcicmee e::.tán compueetae de 2 ·o. m~!? p~lal:irae; 
~ue no caben en el eepacio asignado y ee justifica al cen¡;ro. En .;1 cáao · 
del listado de lo

0

calee Ía alineación es a la izquierda, precieamen~e para 
darle eentido de lietá: · · · · · · · · 

•Tipografía del Menú dos: . .··.. . .· .. ... , 
Para estaé opcionee ~e elige la fuente:Technloal:. 

r--- ' • •/•' 
- · .. _-._-: 

· .. · TECHNICAC 

Aa Bb e~ DiEe FfGgHh H 
Jj Kk L1 Mm Nn Ñft Qo Pp Gq 
Rr 66 Tt. Uu Vv Ww Xx Yy Zz; 

En éete caeo ee buscó una tipograffa de trazo eencillo Y tipo 
caligráfico, para darle· un caracter máe persorl!lllzado a la lnformaci6n. 

En sí ee buscó un-'! tipqrafía slr>1ilar.s la 1-'-:.r'a de: m'.)lde. 

-En altas y bajas, por que ee lee con mayor facilidad. 
-En negritae para darle má6 fuerza, ya que "s un tipo muy delgado. 
-l.a separación .entre ¡ialabrae ee la normal, que ee menor a la 

distancia entre el cuerpo de la "x". 
- En 25 puntos .~6i se tratan de poca6 opciones como en el c~ao .de 
Buen Provecho, Divereiones, Servicios Financieros, Plano de locahzac16n 



y Directorio, y en 20 puntoe, en el caeo de Setvicioe y De Compr¡¡e, que 
ae deealozan en variae opclonee y que por lo mlemo exlete un eepaclo 
menor y en 35 puntoe para loe botonee del Directorio Alfabético y el 
Acceeo por productoe, en lae que loe botonee llevan cada letra del 
¡¡becedario centradae y en altae. 
·Tienen en proporc16n la miema aeparac16n, que ea la neceearia. 
-Se encuentra centrada dentro del rectánaulo de cada bot6n, par1 
dlirle un apoyo y compoeici6n al t11xto. 

•Tipoeraffa para Localee: 
En el caeo de loa nombree de loe !ocalee, éetoa van apoyando 

únicamente a lae fotoaraffae, y ee encuentran dlepueetoe debajo de lae 
imáaenee. Ee por eeta raz6n que ee elie16 una tlpoerafía mucho mae 
aencilla y uniforme, ya que la lmágen por e( eola ya ee muy compleja. 

Lli familia tipográfica que eecoglmoe ee Avalon: 

AVALON 
Aa Bb Ce Od Ee Ff Gg Hh 
11 J) Kk LIMm Nn Ññ Oo Pp 

Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz 

·Ee una tipografía de trazoe aimplee, eln contraetee. 
·Sin patinee 
·En altae. 
·Alineaci6n centrada con reepeicto a la fotograña 
·Su puntaje ee de 14 puntos 
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8.7- FONDO 
El fondo de las pantallas, es como 5i fuera el papel en el diserto de 

un libro. En este caso, debe tener las mi5mas caracter(5ticas 
e5cenciales cm todo el sistema, sin tener que 5er id6ntico. E5 decir, que 
e5 uno de fo¡; elementos que fe dan unidad a las pantallas, ya que se 
repite a lo largo de toda la interfase. Así mismo, como en el disel'lo 
editorial, la portada o pae;ta, puede ir en un material diferente; en é5te 
caso, le dimos una textura diferente al fondo de la Pantalla de 
lntroducci6n. 

En el cai;o del fondo común para las demáe; pantallas, lo único que 
loe; diforencía es el color, que se defini6 dependiendo cada opci6n. Dándo 
una armonía a la pantalla, al combinar el fondo con las llue;tracionea o 
botonee; ree;pectivoe;. 

'FONDO COMÚN: 
Se disert6 con bae;e a un filtro del programa Adobe Photo Shop y 

que dá una textura que simula "nubes". Para cada pantalla se eligi6 un 
color diferente, pero todoe; fueron combinados con blanco debido a que 
es un color acromático y actúa como intermediario entre el color del 
fondo y el de loe; elementos dispue5toe; en cada pantalla. 

FONDO COMÚN 
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•FONDO DE LA PANTALLA DE INTRODUCCIÓN: 
Para diaePfar éste fondo, también ae usaron como h · erra mienta 

filtros de Adobe Photo 5hop. En este caso ae aeleccion6 un filtro que 
dli:ra el aspecto de una pared, ya que éste servirá como marco de la 
primera pantalla, que ea donde aparece el logotipo de Pabell6n Polanco 

aparentando un relieve y sobre este mismo fondo aparecerá Guío para 
dar la bienvenida saliendo de una ventana de esta supuesta pared. 

FONDO DE PANTALLA DE INTRODUCCIÓN. 

8.8 COLOR 
El diaePfo de las pantallas ea rico en colorido sin necesidad de 

perder armonía, debido a que su comblnaci6n ea agradable a la vista. 

Para lograr esta armonía, intervinieron varios factores desde el 

gusto personal del diaef'lador hasta el valor palcol6gico de cada color. 
Los primeros colores que se eligieron fueron conforme a su 

expreai6n psicol6gica ( Capítulo 3), dependiendo la lnformaci6n que 

cada opci6n debía proporcionar. Se .utilizaron colores primarios, 

secundarios y terciarios, todos con el mismo grado de brillantez para 
que ninguno perdiera su valor junto al otro. 

~~~ - . . 
Para darle vida a Guío, se eligi(unccolor entre lila Y violeta para 

comp1msar el significado de eatO~ dofi colorea y expresar el mensaje 
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que deseamos dar: el lila 'por un lado, evoca recuerdo del · d ·d . .. . ·· . ; . . · .. · . · . pasa o e la 
infancia y de un mundo fantast.1co y el violeta por otro 1~do· . · 1 1 , . , · , . . . . . . . . . . "' equ1va e a a 
sabidur1a. Esto da a Gu10 una person. ª. lidad m. uy ver. satil ya d . · . . .· . , . . . . . .. . . . . . . que pue e 
agradar a n1ño7 como a ad.ultoe; .. e;in quitarle e;eriedad a su person · . , . . ·. . . . : . . . . . .. ªJe, n1 
su caracter de guia dentro del centro comercial. · ·· 

De la mie;ma manera se atribuyeron loe; colores para los botones 
de las opciones del menú principal. · 

Para elegir . el color de los fondos, se siguió un esquéma . 
complementario, para llamar la atención del usuario y darle contraste a 
las pantallas. Dependiendo cada opci6n, es decir del color que se asignó 
a cada botón, se eligió su color complementario. 

Para que este contraste no fuera muy agresivo ni molesto a la 
vista, se hizo una combinación utilizando la textura del fondo con un 
color acromático (blanco) que aunque no afecta el caracter individual 
de los colores, actúa como intermediario y lo hace mucho más suave y 

armonioso. 
Aunque los colores fueron elegidos · directamente de la 

computadora; ésto se hizo con base a un catálogo Pantone que incluye 

el proqrama. 
Se seleccionaron coloree; cálidos, frfos y neutros para darle 

eqi!ibrio al disefto ya.que·ee;tá.n dispuestos rftmicam~nte_~lol~C'3(}_~_e 
las pantallas. . . . . ·. . . ·-·· • . . ": • . - : -"' e~~ - ~- •·· • . - • . . 

En muy pocas ócaciones s~ enco~t~ará_p.re6e~te el ,color negr~, 
debido a su caracter expresivo ya que aunque el n~groconfiere elegancia 
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y nobleza, eu caracter. e5 it)1pe.netrable y e5 el Colormae deeprovleto de 
reeonancla. (Capítulo 3). · · · · · 

A continuac.i6n 5e pree~nt~n loe diforente5 coloree que ee 
utilizaron: 
Primarioe: 

·Amarillo- Pa'ntot16 Pro~~a5 Y61101V e D 
<. ': -'..;"'." 

D 
*Cyan-. D 

Secundarloe: 

*Naranja- Pan~n~ O~~~~~ o21c• D 
D 

*Violeta- Pantone 265C D 

T erclarloe: 

•Azul violeta- Fantone 273C .. D 
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•Rojo anaranjado- Pantone 1B5C o 
Acromático5: 

•Negro- Pantone Proce55 Black e o 
"Blanco-. · CoJor d; la f'antalla. o 
•Gri5- Pantone 422C .. o 

Otro5: 

•u1a- ··. Pantone 272C · D 
•Azul- .. Pantone RefÍex BIUe C. · ·· D 

8.9 DIAGRAMACrÓ~ cJE ,;ANTALLAS 
La di5tribuái6n .de·los''elemento5 en la5 pantallae, ee hizo de 

manera eqilibriitday 5~0trat6 de eeguir un modelo eimétrico. El método 
de diagramaci6n que 6;;1Jtlii~6 fué de proporcionee numérica!; eimplee 
10 : 13. E5ta red; hace pifoible una gran cantidad de compoeicionee 
proporcionada5 y equilibrada5, dependiendo loe elemento5 que ee 
dlepongan en ella. 
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A contnuaci6n se presentan impresas en blanco y negro los diferentes 
tipos de estructuraci6n de pantallae: 
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i~ ;íll!CWSil!.1 -~ 
i.DIJ.J1A.~HO 

-DIYIMIONt~·~~ 
o SllMCIÓS. 1:1~\ffiltl 

. . . . . . . . 



·AC:ME 
•AlDANO 
·AMl<I 
· AlllU 
• AllTt Y MATllllAL ' 
•ATHUTlS fOOT 

-~ 8A 11nAc:A on nAcA 
• 11.ACH WlAll 
•lllNlTION 
~BlNlTTONOU 
•80W 
• Dl\lll . 

·CAMPANITA 
CANC>Y (ll<<V~ 

· <AtllO GIOVANNI 
·CONtYISlAND 

• t>lVLYN 
• t>IAMONt>S STRAAT 
•t>OMIT ' 
· t>Ot\OTH'r GAVNOn 

• •• , ~' . 
' ~' 



Al>OUl<X PAllA lL 
HO(;AA 

·AllMINTOS NÁTVllAlf\ 
APAllA TOfMOPVlARIS 
"-l"TIOJO\ Y A(CffORJOI 

·AMllf 
·AltTICULOS 
l>IPOUIVOf 

135 
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C..v11put;..1cián, .. ·l 
. '"' ~. ·...-.~-...... ··-·.?. · .... ~ 
/o¡.Jct~,:¡~·; , . ' 

...... _ ~.,..; ...... _ ;.w .... 1,$'."'tl ... '~ 

1 

•l 



"~ r • \ • 

~{~i~/' 

¡_: .. 

.. ' 

~;., ,:_._ 
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5.10 SíORY BOARD . Hoja 1/8 

PROGRAMA: MÓDULO DE INFORMACIÓN INTERACTIVO PARA PABELLÓN POLANCO. 
BÁRBARA CASTILLO GONZÁLEZ 
FECHA:OCTUBRE1994 

VIDEO 

FADE llJ 
EFECTO METALIZADO 
APLICADO A LOGOTIPO DE 
PABELLÓN POLANCO. 
PANTALLA ESTÁTICA, ÉSTA 
SE ACTIVA 
AUTOMATICAMENTE CUANDO 
PASA UN MINUTO SIN SER 
TOCADA LA PANTALLA. 
FADE OUT 

FADE IN 
APARECE PANTALLA CON 
TEXTO CENTRADO EN LA 
PARTE SUPERIOR. 
AL CENTRO DE LA PANTALLA 
HAY UNA VENTANA CON 
FONDO NEGRO. 

DE LA PARTE INFERIOR DE LA 
VENTANA SUBE GUÍO, 
INCORPORÁNDOSE HASTA 

i 
QUEDAR EN EL CENTRO DE LA 
MISMA. 

GUÍO PRESENTA ACCIÓN. l 

6f e11venfdo el. 

PA~e lLÓtl POlAtlCo 

17i'tn ven filo J 
p11er:uo'N Pol!V'JCO 

140 

AUDIO 

FA/?IE il/. 

MtÍ~ICA '-ENFJBAM..:._ 

l'tJ.!3_t;tJMPGlíAl:oPil'l. 

f,(){JNfJPIA'f/;Jle 1: 

11 ~llOWTIMB " 

Mfx ... 

MfX··· 

EAfl.B our· 

FAJ>Efl/. 

/.OCt/10~ 1: 

11lf..ola.I a.rnf~os, m1 

nQmbre es qt.110, 

fJ e.sr~ldip.ti.rP-

cewfve.v ~ fll.f._. 

~ -



Hoja 218 
PROGRAMA: MÓDULO DE !~FORMACIÓN INTERACTIVO PARA PABELLÓN POLANCO. 
BÁRBARA CASTILLO GONZALEZ 
FECHA: OCTUBRE 1994 

VIDEO AUDIO 

.d.il.dª-~e ___ 
0renv,nf do a 

MeJJQ{J_füJo.ac_r¿_ 
PR ¡¡e LLD'N pol/1NCO 

ÍQJ~JLQ_lj_q,_gwf!.r. _ GUÍO PRESENTA ACCIÓN 

p.©éo._qi,te_{2lle.0f\L 

l 
eocootr'o.r lo que_ 

busco.s. S/h'enes 

f.!d!JJ.qfJW:_r;ffgj_o...,__ 
l31"envenido a W.r:o-~ét_qto L~. 

GUÍO PRESENTA ACCIÓN 
pflP,rf.llON POlAfJCO 

.veas: que qwergs. 

FADEOUT. {i!~ 13.ea!erQ~- .. e~fCfí 

o.qm.~ servirte. 
/ ,, 

ffe-· iMmen:za rnos. 
F!loe our . 

.Ef/.f2G ¡f/. FADE IN , 
®v1r:ieér0Mo APARECE PANTALLA DE MENU 

p,uGN PRINCIPAL. 
®PfloVEC/10 ~¡.j(2 PtF/t{ftZG 1 ~ AQUÍ ENCONTRAREMOS L05 

11 ve coNPM$ _ SIETE BOTONES PARA PASAR ® 17¡;¡:¡vfefOS ''lfew'l1GE 1" A CADA MENÚ RESPECTIVO. Flf/AllC/éFt:JS 
CADA BOTÓN VA 

(f}vNt:MioNE{; 
--~-----REPRESENTADO POR GUÍO O 

@PLANO EN SU CASO POR EL ÍCONO 
? Gel'IViCiOS .fROE Ollf· REPRESENTATIVO. 



Ó ~~ 
PROGRAMA: M DULO DE INFORMACIÓN INTERACTIVO PARA PABELLÓN POLANCO. 
BÁRBARA CASTILLO GONZÁLEZ 
FECHA: OCTUBRE 1994 

VIDEO 

AL SELECCIONAR LA PRIMERA 
OPCIÓN QUE APARECE EN LA 
P1\NTALLA QUE ES 
"DIRECTORIO", EL BOTÓN 
PASARA AL SUBMENÚ 
RESPECTIVO., 

l\1PE: DE CORTINA 
ESTA PANTALLA SE DESGLOZA EN 
TRES OPCIONES: DIRECTORIO 
ALfAllÉTICO, ACCESO POR PRODUCTO 
Y DIRECTORIO POR GIRO. 
AL CENTRO EN LA PARTE SUPERIOR 
ESTARÁ EL GUÍO RESPECTIVO Y LA 
PALP,flRA DIRECTORIO EN LA PARTE 
INFERIOR. 
LOS TRES BOTONES VAN CENTV.005 
Y EN EL EXTREMO SUPERIOR 
IZQUIERDO 'SIEMPRE' 
ENCONH~P.REMOS EL BOTÓN PA!U> 
REGRESAR AL MENÚ PRINCIPAL. 

51 ELEGIMOS V, OPCIÓN 
DIRECIORIO ALF P.BÉTICO: 
PfSA ¡.,LA PANTN.LA DONDE ESTÁ 
OIVIOIOA L.~ INFORMACIÓN POR 
LETRAS.CADA UNA DE LA5 
Pr.NTALLAS DE ESTA OPCIÓN ESTÁ 
Dll'IDIDA EN 4 DESDE LA "A" HA5TA 
LA "Z'. DE CADA LET~ SE 
DESPLEGr, EL LISTADO DE 
LOCALES. EN LA PARTE INFERIOR 
ENCOHT~REMOS LOS llOTONES 
INDICES QUE NOS INDICARÁN SI 
HAY MAS INFORMACIÓN ACERCA 
OEL MISMO TEMA EN LA SIGUIENTE 
PfJITf.LLA 

DIP>ECTOP,1·0 

m W$i,;1:.1 
ltfW;:J~rr; 1 
IJ!fíl U/Jffil!~1 º 1 

AUDIO 

Locurop¡ 1: 

Ff!PG /N. ·.· 

..-, ... - --· 
!>a/NI? PtAtf PiLE ·1: 

':• 

!O-IN/; ptflf.fAIÁ 1: 
' . ·- .. ¡, 

N fl,>J6{,é Ct.f:X. 

~· 



PROGRAMA: MÓDULO DE INFORMACIÓN INTERACTIVO PARA PABELLÓN POLANCO Hoja 418 

BÁRBARA CASTILLO GONZÁLEZ · 
FECHA:OCTUBRE1994 

VIDEO 

YA QUE ENCONTRAMOS EL LOCAL 
QUE flUSCAMOS, ENTONCES SE 
OPRIME LA LETRA . 
CORRESPONDIENTE. 
FADE 
APARECEN LAS FOTOGRAFÍAS DE 
CADA LOCAL CORRESPONDIENTE, 
CON SU NOMflRE EN LA PARTE 
INFERIOR. AQUÍ ENCONTRAMOS EN 
LA PARTE SUPERIOR LA OPCIÓN DE 
REGRESAR Al DIRECTORIO 
ALFABÉTICO O Al MENÚ PRINCIPAL. 

51 QUEREMOS PROFUNDIZAR 
CON RESPECTO A CADA LOCAL, 
AL PRESIONAR LA FOTO, 
FADE IN 
APARECE EL PLANO DE 
LOCALIZACIÓN EN DONDE ESTÁ 
MARCADO CON UN PUNTO ROJO 
LA UBICACIÓN DE DICHO LOCAL. 

MPE: DE CORTINA 
AL ELEGIR DEL MENÚ PRINCIPAL, 
"DE COMPRAS" 
APARECE SUBMENÚ CON GUÍO 
EN EL EXíREMO SUPERIOR AL 
CENTRO, YLOS 10 BOTONES DE 
OPCIONES. EN LA PARTE 
SUPERIOR IZQUIERDA 
APARECERÁ EL BOTÓN PA'i/.A 
REGRESAR AL MENÚ PRINCIPAL. 

AUDIO 

'72N/l?O GENEP!AOO 

POP, COMPl/TfJIXJl''lf! , 

<?OtlNPPUit/F/LE 1: 

"X 131/11" 

MfX· 

g. 
1~C/NP Pl/1/{F'fte: ~t>Z" 

__ ..;;_,..;..:_;,..:;,;.=~ e\ Mix: ·.·• ... 

• 'PLANTA ALrA" 

._¡·. ' 

f?tlzicA: 

'f.!?~NOPVIYPllS t: 
. 11 f?¿llcH" .. 

Locµ10fi 1: 
~ 
~ 

"lwowt oe comp.-a~ {" 
Mff. 

"G/I[) 1" 

~ 
~ 



Hoja 5/8 
PROGRAMA: MÓDULO DE INFORMACIÓN INTERACTIVO PARA PABELLÓN POLANCO. . 
BÁRBARA CASTILLO GONZÁLEZ ·, . 

1 

. 

FECHA: OCTUBRE 1994 

VIDEO 

'ADE 
Al ELEGIR CUALQUIER BOTON EN 
ESTE MENÚ, POR EJEMPLO ºROPA", 
APARECE PANTALLA CON LAS 
ALTERNATIVAS QUE OFRECE DICHO 
MENÚ. AQUÍ TENDREMO~ LA OPCIÓN 
DE REGRESAR AL MENU DE 
COMPRAS CON EL 60TÓN DEL, LADO 
SUPERIOR DERECHO. AL MENU 
PRINCIPAL CON EL DEL LADO 
IZQUIERDO Y DE VER MAS 
OPCIONES CON EL BOTÓN ÍNDICE. 
FADE 

SI PRESIONAMOS ºROPA PARA 
DAMA', APARECERA COMO EN 
EL CASO DE CUALQUIER 
OPCIÓN, LAS FOTOS DE LOS 
LOCALES DE DICHO GIRO. LAS 
CUALES A SU VEZ PASARÁN AL 
PLANO DONDE ESTARÁN 
LOCALIZADOS. 
FADE IN 

WJPE: DE CORTINA 
AL ELEGIR DEL MENÚ FRINCIPAL, 
"BUEN PROVECHO" " 
APARECE SUBMENÚ CON GUÍO 
EN EL EXTREMO SUPERIOR AL 
CENTRO. Y LOS 2 BOTONES DE 
COMIDA RÁPIDA Y 
RESTAURANTES. ESTA 
PANTALLA LLEVA MISMA 
DISTRIBUCIÓN DE LAS DEMÁS. 

¡ ,¡; 1 tl'm#I p1 .. ¡c.11>1k,. ¡ 

1 (!l jl"'S01o~j l'ítiJlll""Y~ll 

¡¡¡1; l"'r.~;·I h1llbll!.W1 

f'@I J:lest;;lllr•l'>tt5 

~jc,,mi:la~ar~I 

AUDIO 

EPee iN. 

2ellNP PIAL/FilE 1: ~ 
11 )( 131"'. " 

er:u?e our. 

t.oct.tro~ 1 : · .· 
111mrnm ... . 1 /Efe1á1 _[~ .. 
ProvechoI'' · 
Ef!/JG ¡¡.¡, 

.. _,_.- IJ - /1 

9:X1tl/J pfAt.{FIÍE 1; s;.NP4 



Hoja 6/8 
PROGRAMA: MÓDULO DE !~FORMACIÓN INTERACTIVO PARA PABELLÓN POLANCO. 
BÁRBARA CASTILLO GONZALEZ 
FECHA:OCTUBRE1994 

VIDEO AUDIO 
WIPE: DE CORTINA f!JEeJZ.7' 2f2.l/N i? t::JfX. 
AL ELEGIR DEL MENÚ l@1 1.ocµroFJ: 11 se,-vióos PRINCIPAL, "SERVICIOS ~ FINANCIEROS" ~fiFIVi'VE. Fíhancreros" APARECE SUBMENÚ CON GUÍO flNfl~~p,a 

~ EN EL EXTREMO SUPERIOR AL 
I~] ~ .. neos 1 Pl!Pé iN. 

CENTRO, Y LOS BOTONES DE 
BANCOS Y CASAS DE CAMBIO. 

l~~CJ¡,.¡JaCar""ol ffi2J!!JP p¡jlt{P/lE 1: 
ESTA PANTALLA LLEVA LA 
MISMA DISTRIBUCIÓN DE LAS ti fl/N'¡¿lf 2 11 

DEMAs. 

WIPE: DE CORTINA t.'2.curop, 1: 'í''::flle/! 
AL ELEGIR DEL MENÚ PRINCIPAL, [@} !Piver.s lot?!!s In 
"DIVERSIONES" u; DICHA PANTALLA SE BASA EN 2 PI VeP.sietJE:<¡; P#Pl3 /N. 
BOTONES DE JUGUETERÍAS Y 
JUEGOS DE VIDEO 117Jffi~t•rf.¡s $U/VPPl.Al/Ft'lE: 1: 
ELECTRÓNICOS. EN LA PARTE 

1'9-low11N'/5 1
' ~ ~f;;;~~~ SUPERIOR COMO EN LOS OTROS 

CASOS, LLEVA A GUÍO, EL TÍíULO 
DEL MENÚ Y DEL LADO 
IZQUIERDO EL BOTÓN DEL M.P. 

/:í2.Ctl[QfJ. 1: ''ef ano 
¡/ 

WIPE: DE CORTINA ~ @ &.JEE //V. g;. AL ELEGIR DEL MENÚ PRINCIPAL, ~11NDPtfil/Ffl'8 1. 
"PLANO'' Pl11NO 

"et.IPJO ,, ESTE MENÚ NOS DARÁ LA llm1J Pi.mtl r.J/b l OPCIÓN DE VER EL PLANO DEL 
CENTRO COMERCIAL YA SEA EN ~~~ f'f¿¡r(:l ~J~ SU PLANTA AL TA O flAJA. 



Hoja 718 PROGRAMA: MÓDULO DE INFORMACIÓN INTERACTIVO PARA PABELLÓN POLANCO. 
BÁRBARA CASTILLO GONZÁLEZ 
FECHA: OCTUBRE 1994 

VIDEO 

CAUA PLAHO ESTÁ DIVIDIDO POR 
CO~ORES QUE RE~RESENTAN C/,DA 
OPCIÓN DFL MENU !RINCIPAL. PARA 
DAR A ENTENDER ESTO, EN LA 
PARTE INFFRIOR Dél.A PANTALLA 
1·AN LOS GUÍOS DE CADA OPCIÓN 
ACOMPAÑADOS DEL BOTÓN 
REPRESENTllTIYO DE CADA COLOR. 
H PLANO TENDRÁ INTEGRADO UN 
BOTÓN PARA PASAR 
AUrDMÁTICAMENTE A LA OTRA 
P~ANTA. 

FADE 

SI SE ELIGE EL BOTÓN DE 
SERVICIOS EN EL M.P., ESTE 
PROVEÉ 6 OPCIONES. LA 
PANTALLA SIGUE EL MISMO 
MÉTODO DE DIAGRAMACIÓN DE 
LAS OTRAS. 

CADA UNA DE LAS OPCIONES 
DEL MENÚ DE SERVICIOS, AL 
SER SELECCIONADA, SE 
TRANSFORMARÁ EN UN PLANO. 

PLANO PRESENTA ACCIÓN. t 

liJ @. 
5i;;p¡v1a05 

l<!IActeSO< 1 ltl l~~!o"'-I 
ffiJif,t.iciOM 1 itt Jléló1"MI 
l·riexn"-g""i~ 
li!ile1.~ 1I~ 

AUDIO 

f'RPE IN. 

5ºUNP PtAllF/lG 1: 
11 XBTN" 

fvllX· 

!a/NI? PlAllFl't.E 1: 

11 f::l/N~tf 1 J• 

tocuroa 1:· 

fflPe IN· 

?!ZllNP PtAll Fft.E· 1: 

"MlA'J4f1t 

'i<Jl,(Nt> PI.A VEflG; 

1J X e,r/11 11 

Mt)<. 

:;rJ{!IJD PfAl/FILE 1: 

// v!'1úi.J6 11 ·· 



Hoja8/8 PROGRAMA: MÓDULO DE INFORMACIÓN INTERACTIVO PARA PABELLÓN POLANCO. 
BÁRBARA CASTILLO GONZÁLEZ 
FECHA: OCTUBRE 1994 

VIDEO 

PLANO GIRA DESDE UNA VISTA 
LATERAL, HASTA QUEDAR EN EL 
CENTRO DE LA PANTALLA. 

CADA SERVICIO ESTARÁ 
LOCALIZADO DENTRO DE ESTE 
PLANO, CON SU ÍCONO 
CORRESPONDIENTE. 

ÍCONO PRESENTA ACCIÓN. 

SI EL USUARIO YA HA RECIBIDO 
LA INFORMACIÓN QUE 
NECESITABA; LA PANTALLA AL 
NO RECIBIR NINGUNA ACCIÓN, 
DESPUÉS DE UN MINUTO DE NO 
SER ACTIVADA, INTRODUCIF!Á LA 
PANTALLA ESTÁTICA. 

AUDIO 

{ID lftlSJnilanos/ 

~· . 

11

·. V.·//<:.(N···G··· l·I . ... ftO ~ -1--~ 
PLllNTAlliTA ~ ...• 

- ~ '_. -. 
.. MiY •,· 

l}·5q[¡/jj;p[Ál{ftlE 1: 
·'iffa~i1~f¡(;(ff.¡.f;.:/E 11~'~· •· -· 

~:º:::··~:. · .. '·'-,f:-~.: : <':":- '_, 



8.11 ESPECIFICACIONES DEL SOFTWAREYDEL HARDWARE 
. . ·_, ·.·.··. -. .· 

El equipo en que fué realizad~ toaa la,. interface gráfica se 
constituyó de sistemas Macintosh y PC's/la configuración de los 
sistemas utilizados fue la siguiente: · · · 

~rara el disePio de pantallas y botones activos: 

Hardware utilizado: 
-Apple MaclntoshQu~dra 950 

72 MB memoria RAM 
Disco Duro. de 1029 MB 
MonitorApple RGB 16" 
Tarjeta de Digitalización di: Video en tiempo Real 
RadlusYldéo Vlsloti Studio 
Monlt0r externo. SonyJ4" ... 
1 tviBVRAM. . 

Software utiUzado Jn"esta configuración: 
-Adobe PhotOshop 3.0 (Panl:állas y Botones) 
-lnfinl.-D 2.5 (Animación de planos) 
-Mini Cad 4,0 (Trazo de planos para exportar a lnfinl-D) 
-MacroMedla Director 4.0 (Para autoraje de la apllcaclón final) 
-Ádobe llustrator 5.5 (Herramientas de disel'!o) 
-Aldus Free-Hand 4.0 (Herramlentaa de disel'!o) 
-Adobe Premlere 4.0 (Digitalización de Video y compresión en 
Qulck Time) 
- Sound Edit Pro 1.5 (Para digitalización y efectos de aonldo) 
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·rara el diseño Y Render de .<inimaciones en 2 y 3-dimensiones: 

Hardware utilizado: 
· -lntel Pentium 90 MHZ 

32 MBen RAM 
42ÓMB ~n disco Duro 
Moti1téii-6~msuñg 17· 

-- -_; '::· -·:,_·. 

So~ware utilizado par¿ anl111aéi6n: . . . 

-Aútodesk Anlmator f'.ro t5 (Cot]1po51ción bidimensional) 
·Autodesk :3D. 5tudio 4:0 (Animación tridimensional de gu(o) 

Dentr.o del centro comercial, la lni;i;rfase fu~ciona~~ ~~ ~n ~ó~ulo marca 
MIKO, modelo Plynth y bajo ambiente Maclntosh con: 
-8MBen RAM 
- 320 MB en Disco Duro 
- Procesador Motorola 68LC040 de 66133 Mhz. 
- Ethernet interconstruldo, Sistema 7.5 
- Bocinas integradas con calidad CD-Audio. 
- Membrana LCD de matriz activa de 9.5" con ''í ouchscreen" 

El módulo contara con un no-break con regulador Integrado. de 400 VA y 
con soporte de hasta 15 minutos.· 
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8.12 AUTORAJE 

La última parte del desarrollo e~ precisamente la que .dará vida.a· 
todo el si5temayse conoce com~apriado d~ai5~emá, o.paralosmás 
conocedore5; ,se conoce com.o autor.aje d~I si5tema.• Existen· muchos 

progra~as sí:~ej~ntes . fara e~f~. ~n .·· pdr~ ,e~ ·~~5.::~hé?n~k I'º'. I~ 
ver5atrhdad . . ~e gen~rar·, un des.arr()!lo que.;;Jur:icrone . en .diferentes 
plataforma5 {P,C compatibles y Macinto5h); elegim~sDirdcto~.,fo.'.'1-; el 
cual es tarnbi~n ~no de los programas más poder;so5 y ~6p~l~re~.que 
exl5ten para la elaboraci6n de material interac<Civo. ·. · · / iY 

Para la r:éalizaci6n de este proyecto, primero realizanws·u~á lluvia• 
de ideas, donde elegimo5 los temas que incluirfa el m6dul~. d~~pué5, se 
bu5c6 un di5eño. institucional para todo el m6dulo con. el. fin' de qu~ no 
hubiera cambios radicales en la interfase de u5uario; la erial (:5 la 
pantalla o ambiente en el que el usuario interactuará con el 5lste111a; 

Una vez definido el diseFfo final de las pantallas, sif procedi6 a 
generar las Imágenes de fondo y elemento5 como botoné5, para e5to· _ 
utilizamos programas de retoque fotográfico como Adobe Photo5hop 
3.0, programas de ilustraci6n como Aldus FreeHand 4.0 y progra'ma5 
de dibujo como Fractal Painter 3.0, nos extenderfamos much(5imo .si 
explicaramo5 que es lo que 5e hizo especfficamente con cada uno ya que. 
el diseño final esta ·lleno de imágenes generadas a partir. de .la 
comblnaci6n de elementos diseFfados en cada uno de estos paqu~s. · 

Para la elaboraci6n de estas imágenes se tuvo un crited? libre 
(pero justificado) d~ los colore5 utilizado5 en cada tema deLr¡i6duio 
pero, esto fue lo que di6 más problemas en la generaci6n d.e irn.~g~pes en 
el si5tema ya que elproducto final debfa contar con una palet.!l cen 25,6 ·, 
colores o menos, para cada fa5e del m6dulo! e9:to ~s 1e._bi~º; a __ que .5i . 
con5ervaramo6 la. paleta original de cada imagen aul1.;'l1ª~~n~~las ~I 
monitor solo podría desplegar la primera im.iige~ cy~~ colores reales o 
deseados, mientra5 que la imagen de fondo camb1ar1a de tono5 a.lo que 
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se llama"solarización", lo cual se define como un mapeo lógico de bits de 
color en la paleta de colores, es decir que si tenemos una paleta con 10 
colores llamados: a, b, c, d, e, f, g, h, i, j, y otra imagen con otros diez 

colores llamados: a, b, r, s, t, u, v, w, x, y, hasta aquí hay problema si se 

despliega cada imagen de forma independiente, pero si queremos que 
ambas imágenes se vean al mismo tiempo en la pantalla, el programa 

tomará la paleta espedñca de una de estas imágenes, (generalmente la 

última que se insertó) mientras que la otra se verá solarizada por este 

mapeo lógico al que hicimos referencia el cual hará una substitución 
ffsica del color a por a, el b por b, el r por c, el s por d, el t por e, y así 
sucesivamente, de ési::o se observa que los primeros dos colores sí 
corresponden pero los ocho siguien¡;es son distintos, o ·al menos "en 

distinto orden de posición, lo que hará la computadora será mostrar el 

bit de color que usat:>a originalmente con el color que ocupa esa misma 

posición en la paleta siguiente. Todo esto viene a que si bien se puede 
tener una paleta configurada a 256 colores (también llamada 8 bits) 
con tan solo unos cuantos colores (llenando los no utilizados con 
colores negros), puedo optimizar la paleta para que en vez ae incluir sólo 
diez colores por imagen, incluya 20 colores por imagen. iCómo hacerlo? 
fácil, sólo cortamos alguna parte de una de las imágenes que contenga 

los colores más representativos (o todos ellos) y se copia en la otra 
imagen, cuidando que esta también muestre los colores más 

significativos o repetidos o incluso todos. La única consideración hasta 
aa,uí será que la imagen en la que se va a co::iiar la gráfica anterior, se 

encuentre en modo RGB, io ciue ;iermitir·á no l1m1tar ia paleta de color a 

ocho bits sino que estrá .lim;-:;aG1a a 16 :3 24 6 incit.:so 32 bits 

dependiendo de la computadora que se utilice (para ~o~vertir bits.: 
números de coiores sólo hay que elevar 2 a la po;;enc1a 1nci1cada en bi,., 

8 b·~ 28 - ¿~56 colores) lo ·ual dará '..lna cant1oia.1 iiimitaoa de p.e, J,S son - , '-' 
colores, de hecho el monitor podrá mostrar muchos más colores ~-e· los 
que el ojo humano puede percibir, esto es una 'ientaja ya a.:ie de:iicw a 



ee;ta mayor 6ene;ibilidad al color d,el ojo. bum ano que a la re6oluci6n, e6 
que 6e puede~ haf..er a_nim~cione6'e itrúíg~~e~}:le baja ree;oluci6n pero 
co~ muchoe; ~olor~e;/~ t~n~o o inclu;o mayor impacto vi6ual que 
imagene6 o an1mac,1a.~e6 d~ alt~. re6ql,ucion y pocoe; colore6. 

De6pu16:d,e ié~t~,h~'.bf~~que\~o·l~é~ a Indexar· la·. i~agen, ··la cual 

mo6trará ~h?r,ª.;;Y,éiüte~ol°'[~s·rf:r:'.}Tª~~n (aunque 6610 ~cupe, 10). E6ta 
paleta 6er~;fl~pr,a, l~p~le~a.;.~a~~tré:l para e6te tema y a6Í e;e hará para 
cada tema.)R~~.lrt.1énte .. ~í·.~(puedtin •ocupar .varia6 p~leta,6en. c¡¡¡da 
6ecci6n peró e6ó ha,rá que haya. trati6iéJóne6 de páleta qüfi'6e ven mal 

gráficam1m~e. •·•.· . ·.· ·. . ·. . , . < .• •... ··••··• ... ·• 
Otra e;oluci6n a todo e6tO de la6' paleta6; y para no' nwter6e en 

problema6 é6 utilizar una resoluci6n de, 16 bit~'·6 1 .?4··~it6~en la 
computadora de de6arrollo y en la computadora de reprod~c~i6n ~.~ est;e 
m6dulo, lo cual 6ignifica una lnversl6n bae;tante altá'(dep~ndl~naO:dé la 
configuraci6n ya que actualmente todas_ la6 MaCinÚJ6,h y :e;us ~loni:6 
e6tán de6plegando un mfnimo de 16 bit6). 

Una vez generadas toda6 la6 imágenes, texto6, animacione6 y 
60nido6, 6e procede a juntarlos o llgarloe; todo6 a través de Director, el 
cuál como ante6 mencionamo6 será el que dará vida a todo el 6lstema 
ya que hará que la interface comience con tal o cual pantalla o que dé 
play (ejecute) a tal o cual sonido cuando se pre6ione tal o cual bot6n y 
a6Í sucesivamente. Todo e6te· proce60, fué ace6orado por un experto del 

medio. 
Debido a la gran extensión de este de6arrollo, no podríamo6 

explicar cada punto, ya que se convertiría en algo interminable. 
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8.13 COSTOS 

A continuaci6n presentamos una cotizaci6n solicitada a la 
compañía Maximarketing S.A. de C.V. la cual incluye unicamente loe; 
costos del hardware. 

Moxlco a 5 de 1optlombre de 19'5. 

ATN1 BARBARA CASTILLO OONZALEZ 

Presento a su atento conslde1oclón el siguiente presupuesto solicitado 
para su proyecto. 

Modulo para Sistema Interactivo Conodl enso de lo linea MIKO modelo 
Plynlh 

El <Ual consta de: 

• 1 Procesado< Mototolo 68LC040 
de 66/33Mhz con Ethernet lnter· 
construido, Sistema 7 .5 

-8MSenAam 

• 320 M8 en Disco Duro 

$ 4,000.00US 

$ JOO.OOUS 

$150.00US 

• 2 Bocinas con calidad CD 
Audio P/U s 40.oous Ptr $ ao.oous 

-Membrona LCD de motilz activo 
de 9.5' con "Touchsaeen' 

- Aeguladot de 400 V.A. 

PREQO TOTAL AL TIPO DE 
CRMllO 6.JI NS 

PRECIO TOTAL 

~~ .. :1.;:.;."'"'-~-· o 

$ 400.00US 

$ 80,00US 

$ 5,010.00US 

NS Jl,llJ.50 

UJ101·'1f0 Ttln.llllUOtl'RIMl RbY...,.Tit No. J2CP.06Kl0Mtdm, D F. Ttk.110f.J4JI IOJ-442110f·f9U 10f·6602 IOM191 ru:f9 
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&tos precios tl-n una vlgenda de 8 dlas y •stdn S<l)etos al tipo de 
cambio que su(ro •I dólar. 

Estos precios no lnduyen el Impuesto al Valar Agregado (IVll) 

Aequeilmos para la cprobocldn de su proyecto 15 dlas de antlclpocldn 
de lo fecha de enll'ega: en caso de ser urgente su tmbajo se hanl un 
cargo de 15%. 

Condiciones de paga 50% de anticipo y 50% contra 8111rega. 

En la mejor disposición de aclarar o ~lar esto lnfonnocldn nos 
repetimos a sus cpreclables Ófdenes. 

RTfNTllMfNTI 

/~5<a,iQª'-h . 
UC. GRllllflll l'tllflo, 

Gte. de Ventm 
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CONCLUSIONES 

. Tradicionalmente e~ diseFlo gráfico se situ6 en el campo del papel, 
sin embargo hoy en dra se plantea el mundo de la comunlcaci6n 
mediante medios electr6nicos en el que el dise~ador gráfic;.j~egáun 
papel muy importante. · · '· · ·.·.· '· 

Este gran universo.~~ ·Co.mu:nic~cÍ6~ q~~ s.~ ··o~e'ce ·.ya,· en la 
actualidad,. sin .du~a. repre.s!ir:r&,".f _grande~ retos para el' dleeF!ador al 
provocar su. intervenci6ri' pa~á)ri~darié ~ayor impacto a· la inrormacicSn. 

"' . . '~ ' "'. . . ' ., . . . . . 

La ititrod1Jcci6nyei ~~o d~ m6dulos interactivos tendrá cada vez 
mayor p:.~senpi-!!iY ~~rá sin, duda un medio de consulta más eficaz que 
cualquier 0~r-o, Ai:.bido :a 1averacidad y amplitud de 1a 1nformac16n en 
ellos contenida: sin embargo si un m6dulo no tiene el diseFlo adecuado al 
tipo de datOs qúe transmitirá y al tipo de usuario que recibirá dicha 
informaci6n; ·este medio puede resultar ineficiente, ya que parecerá 
tedioso d itÍei<pr~6ivo. 

Las limitaciones que existen actualmente con relacl6n a los 
m6dulos interactivos, sin duda son la complejidad de loe; procesos de 
producci6n (hardware y soft;ware), además del tiempo y los costos que 
ésto implica y por otra parte la complejidad para· su actualización 

periódica. 

Sin ~mbargo, considero que dichos. ~bstáculos serán. superados 
muy pronto dada la velocidad de los avances ~ecno16gi~~e; que e;e vienen 

presentando en el campo de la cibernética,wi ~la~~~~Jefl1plo de ésto ee; 
la marea de informaci6n que circula a través de los sistemas. de red 

internacional. 
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Dada la enorme cantidad de lnf~rmac16n que se puede introducir y 
transmitir a través de un m6dulo interactivo; se requieren de procesos 
y formas tanto estéticas como dinámicas para mantener al usuario 
(receptor de la informacl6n) *cautivo*. 

El diseFlador gráfico por consecuencia tendrá que entender este 
tipo de procesos para mantenerse a la vanguardia y solo permanecerá 
vigente si se mantiene al día en cuanto a las aplicaciones de sus 
conocimientos dentro de las tendenciás actuales de la comunicaci6n. 

A través de un módulo interactivo dentro de un ce:ntro comercial, 
ad.::más de orientar al. visitante, se busca motivarlo a conocer nuevas 
alternativas .. 

Cab~ miitÍcionari~~e:~btique e.ste proyecto se refiere unicamente a 
m6dulos i11tllract.1~66)~n i~-~entroe;. comerciales, éstos representan una 
eoluci6n r21ra Üna)~fi~idád_de_campos ... 

Sin duda 'algu~~ •• el uso de loe medios electr6nicos ea un mundo 
faecinante'y lleno de poeibillifadee y retoe para el dieeflador gráfico. 
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