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INTRODUCCIÓN 

Ser~-- y partícipes en el nacimiento de un nuevo medio 
de comunicación es una experiencia que pocos tenemos 
oportunidad de vivir. Hasta hace algunos años existía un gran 
esceptlsismo cuando se hablaba del Internet. Al parecer es un 
camino que todos los medios deben recorrer antes de llegar a una 
madurez. Aunque diversas limitaciones -principalmente 
económicas y tecnológicas- aún constituyen una barrera para tener 
un acceso confiable y rápido a esta red de redes, el uso de éste 
medio es cada vez más cotidiano en nuestro país. 

Más allá de la posibilidad de acceder a un mundo infinito de 
información1 hoy en día Internet se presenta como un medio de 
comunicación con grandes posibilidades. Principalmente por su 
alcance y su rapidez. Y quizá lo que destaca al Internet de otros 
medios, es el hecho de estar creando un nuevo estilo de vida: la 
sociedad red. Esta es una sociedad donde los integrantes realizan 
sus actividades en línea, ya sea personales, laborales o 
académicas. Hablamos entonces de una nueva realidad, un mundo 
"ficticio" en el que nos desar-r-ollamos constantemente. 

Con esto no me refiero a estar conectados durante todo el dla 
al Inter-net. Basta con enviar un cor-reo electrónico o consultar la 
cartelera cinematográfica para ser parte de dicha sociedad. Pero 
como toda sociedad el Internet se enfrenta a diversos problemas. 
Ya resuelta la cuestión de la aceptación entre la gente, ahora la 
disyuntiva radica en la calidad -tanto informativa como visual- de 
los contenidos que ahí se encuentran. Sin embargo, esto no es algo 
que opaque sus capacidades comunicativas. Al menos en nuestras 
manos esta evitarlo. 

Probablemente no podemos ejercer alguna acción para 
transformar la calidad informativa, pero es indiscutible que la 
responsabilidad sobre la calidad visual recae completamente en 
manos del disenador gráfico o disenador web. 

Este proyecto pretende aprovechar la efectividad y rapidez 
del Internet como medio de promoción y difusión. 
Específicamente, se utllzará como parte de una estrategia de 
comunicación organizacional. 
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Para tal motivo se hará uso también de la Realidad Virtual, es 
decir, llevaremos un fragmento de la realidad al ciberespacio a 
través de fotografías. De ahi el título de Vinualmente Real o 
Realmente Vinual. Real, ya que los recorridos se construyen a 
partir de imágenes de la realidad. Virtual, porque se interactúa 
con ellos desde un lugar remoto. 

De esta manera se aprovechará la capacidad de 
representación de la fotografía y el alcance de Internet para 
comunicar un determinado mensaje a los navegantes. Nuevamente, 
la fotografía adquiere un papel muy importante como pieza de 
diseño gráfico. Aunque en el mayor de los casos se t"ecurre a su 
lado estático, en esta ocasión lograremos que una serie de 
imágenes produzcan una sensación de movimiento. 

En ellas el espacio y el tiempo adquieren otro carácter. Ambos 
son capturados por el lente de una cámara para que 
posteriormente sean manipulados por un usuario. ~I es quién 
decide sobre la dimensión y duración del recorrido, determinando 
así las características de dichos elementos. 

Como el soporte de estos paseos es una página web, una parte 
fundamental del proyecto es diseflar una interfaz que enriquezca 
la experiencia virtual-audiovisual y ayude a lograr los objetivos de 
comunicación acordados. 

Para el caso específico de ING Comercial A~rica, se creará 
un paseo virtual por la Oficina Revolución para colocarlo en su 
sitio de Internet. A través de dicho recorrido se pretende reforzar 
la idea de atención y servicio al cliente, asr como proyectar la 
Imagen corporativa de la empresa. Esto por medio de sus Centros 
de Utilidad, que son el principal puente de comunicación con sus 
diversas audiencias. 

También se busca fortalecer el concepto de Oficina Virtual que 
actualmente manejan en su página web. Aunque se trata de un 
servicio de consulta on líne para ejecutivos de ventas, se pt"etende 
transmitir la Idea de visitar las oficinas desde cualquier 
computadora con acceso a Internet. 
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Entre 1- lde-que un OCUP•do y preocupado a la mente del 
ser humano, sobresale el intento por entender la realidad. Dicho 
estudio se ha realizado desde diversos ámbitos -científicos, 
artísticos, sociales- haciendo cada vez más complicada su 
definición. Generalmente se le asocia con lo vet"dadero, lo que 
existe, con todo lo que se puede observar o pet"cibir de alguna 
manera. 

Se dice también que está consitituída por lo cotidiano, lo que 
acontece ante nuestros sentidos, aquello que nos t"Odea, nuestro 
entorno, el medio ambiente o el sitio en donde habitamos. De ahí 
que cada Individuo llega a tener su propio concepto de realidad, 
con base en sus vivencias y el lugar en el que se ha desar"rollado. 
De la misma forma se habla de la existencia de distintas 
realidades, que dependerán de diversos factores además de los ya 
mencionados. 

Al presentar tal gama de concepciones el término •realidad" se 
vuelve más completo y a la vez más complejo de explicar. De un 
tiempo a la fecha esta complejidad se ha incrementado por el 
resurgimiento de la expresión "realidad virtual 11

• 

Aunque dicho concepto no es nuevo, fue hasta hace algunos 
años que tuvo un auge impresionante, de igual for'Ola que otros 
términos como interactividad, ciberespacio o multimedia. 
Conozcamos brevemente sus raíces y su evolución, la cual ha 
tenido como objetivo primordial lograr que la experiencia virtual 
sea cada vez más cercana a la realidad. 

1 PRIMERAS EXPERIENCIAS 

La tecnología de Realidad Virtual tiene sus orígenes en los 
años cincuenta con los simuladores de vuelo construfdos por 
Compañías Aeronáuticas y la Fuerza Aérea Norteamericana 
durante la Segunda Guerra Mundial. Los pilotos eran entrenados 
para maniobrar los aviones a través de controles especiales 
instalados en las cabinas de los aeroplanos. 

Estas cabinas, que ahora son independientes de los aviones, 
fueron montadas en plataformas móviles, que respondlan a los 
movimientos que el piloto efectuaba por medio de dichos controles. 

TESIS CON 
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Realidad V 1 R T U A L 

Más tarde, la realidad virtual sería influenciada por algunas 
técnicas de filmación cinematográfica, como el cinema 30, y por 
diversos sistemas de pantalla ancha que estaban siendo 
experimentados por los directores de Hollywood a principios de 
1950. 

Cinerama1 la mejor técnica conocida en ese momento, 
transformó la experiencia cinematográfica ampliando el campo 
visual de los espectadores. Tres cámaras colocadas en ángulos 
ligeramente distintos eran usadas para filmar cada escena de una 
película Cinerama. La película era sincronizada y proyectada 
sobre tres pantallas curveadas, que rodeaban al público y por lo 
tanto su campo visual.. Esta técnica era muy costosa para incluirse 
en la mayada de los cines, pero su teoría de inmersión visual se 
convirtió en un elemento muy importante dentro para los futuros 
sistemas de realidad virtual. 

La técnica del cinerama motivó a un joven productor llamado 
Morten Heillg, quien creyó que el futuro del cine consistiría en 
crear películas que permitieran al espectador utilizar casi todos 
sus sentidos: vista, oído, olfato y tacto. 

TESIS CON 
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Diseñó algunos dispositivos que consideró necesarios para 
lograr esta experiencia, los cuales se colocaban en la cabeza y en 
el cuerpo del usuario. En 1962, Heilig diseñó y patentó una 
atracción de realidad virtual a la que denominó Sensorama. Ésta 
atracción simulaba todas las experiencias sensoriales de un paseo 
en motocicleta, combinando películas en 30, sonido stereo, viento 
y aromas. Apretando los manubrios de una motocicleta 
especialmente equipada y con unos binoculares, el usuario podía 
viajar por diversos escenarios, desde las dunas del desierto de 
California hasta las calles de Brooklyn. Pequeños dispositvos 
cercanos a la nariz y oídos del conductor emitirían brisas y aromas 
auténti ces. 

Desafortunadamente, Sensorama era un sistema muy 
complejo y fue difícil materializar esta idea diseñada por Heilig, 
pero su visión de un medio capaz de combinar experiencias 
multisensoriales artificiales rápidamente se convertiría en 
realidad. 

Cinerama y Sensorama establecieron dos de las más 
importantes teorlas y legados visuales, pero la Investigación sobre 
inteligencia artificial que comenzó a desarrollarse desde finales de 
l.950 y hasta 1960, construyó la plataforma cientlfica para crear 
la realidad virtual que se conoce hoy en dla. 

~'.'"~-: r 1• --u- 5 -.- ·<l 
>~.1f,u a .. 

1§:lt.;ii1:..u· • 

t'Zj~~? 
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Una de las áreas dentro de la Investigación sobre inteligencia 
artificial exploró la construcción de mejores interfases entre el 
hombre y las máquinas. A principios de 1960, un estudiante 
universitario llamado Ivan Sutheriand presentó su tesis en esta 
área, para demostrar una nueva manera en que el hombre podía 
intet"actuar con las computadoras. 

Sketchpad, el programa que desarrolló y describió Sutheriand 
en su tesis, utilizaba una tecnología para crear imágenes de ideas 
abstractas. Utilizando su Sketchpad y un dispositivo similar a una 
pluma, la computadora podía crear imágenes sofisticadas y 
mostrarlas en una pantalla parecida a una televisión. 

El sistema respondia con rapidez, actualizando el dibujo y 
logrando que la interacción entre el usuario y la muestra gráfica 
fuera constante. El diseí'io asistido por computadora CCAD, por sus 
siglas en inglés Computer-Aided Design) abandonó la tesis de 
Sutherland y se convirtió en uno de los componentes más 
poderosos de la realidad virtual. 

Posteriormente, Sutherland se dedicó al desarrollo de una 
tecnología que permitiera a los usuarios entr-ar a un mundo 
generado gráficamente por computadora. En 1965, apoyado por 
la Advanced Research Projects Agency CARPA> y la Oficina de 
lnvestigacion Naval, lvan Sutherland construyó el Head-Mounted 
Display CH M D>, el cual es un casco que colocaba al usuario dentro 
de un ambiente tridimensional, teniendo un primer contacto visual 
con una escena en tercera dimensión, a través de pequenas 
pantallas montadas en unos lentes binoculares. Esto se convirtió 
en la piedra angular de los sistemas de realidad virtual. 

A mediados de la decada de los SO's, investigadores de la 
NASA, en California, crearon un sistema de entrenamiento para 
pilotos de misiones espaciales. Después de varios ai'los el proyecto 
reunió a diversos científicos que trabajaban individualmente. La 
conjunción de estos esfuerzos así como las contribuciones de otros 
investigadores y compaí'ifas, permitieron el desarrollo del Virtual 
Interface Enviroment Workstation. Este fue el primer sistema que 
combinó elementos básicos de realidad virtual como los gráficos 
por computadora e imágenes en video, sonido 30, reconocimiento 
y síntesis de voz y el Head-Mounted Display. 

HEAD -..OUNTIED CHSPL.AY IEYIEPHONE 
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Un guante de datos basado en un invento disei'lado para tocar 
guitarra completo dicho sistema. A partir de esto sólo fue cuestión 
de tiempo para que los programas para Realidad Virtual 
comenzaran a aparecer, desde software pat"a parques de 
diversiones hasta operación de cuartos, acompañados de 
productos desarrollados por Jaron Lanier. 

La compai'lfa de Lanier, VPL Research, fue la primera que 
dedicó sus esfuerzos al desarrollo de dispositivos y productos para 
la naciente industria de la realidad virtual, entre ellos, los guantes 
y visores que se emplearían en divet"sas aplicaciones. 

Estos guantes utilizan sensores para determinar' la posición y 
movimiento de los dedos y la mano. A través de unos dispositivos 
denominados Rastreadores, trasladan estos movimientos a 
coordenadas, que son enviadas a la computadora para que el 
modelo del mundo virtual pueda cambiar adecuadamente. 

En l.984, el escritor de novelas de ciencia ficción, William 
Gibson, utilizó el término \'ciberespacio" para describir un mundo 
basado en una red informática de sistemas de datos C The Matrixl. 

Realidad V 1 R T U A L 

Se caracterizaba también por el uso de tecnología avanzada, 
los implantes de cer<!bros, las drogas y las pal"t<!s microbiónicas. 
La gente accedía a este mundo a través de una computadora. Es 
muy posibl<! que este "ciberespacio" que Gibson d<!scribió fu<!ra 
una aplicación de Realidad Virtual. 

Para la década de los 90"s, las computadoras personales 
comienzan a tener sistemas capaces de mostrar imágenes en 
tiempo real de ambientes en 30, en los cuales se podía navegar e 
interactuar, y posteriormente se configuraron para soportar los 
H M O C Head-Mounted Display l. Desde luego qu., esto era un 
sistema de realidad virtual pero no tan poderoso como los antes 
desarrollados.' 

1 ES REAL O ES VIRTUAL 

Trataremos de entender del concepto de r<!alidad vil"tual a 
partir del significado de las partes que lo conforman. La palabra 
realidad se refiere a la cualidad o estado de ser verdadero, 
mientras que la palabra virtual se define como aquello que existe 
en efecto o esencia pero no como forma o hecho real. 
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Esto nos conduce al terreno de la reflexión. Si realidad es algo 
verdadero, y virtual es lo que en teoría existe pero realmente no, 
pensar en realidad virtual puede resultar paradójico. Al unir 
ambas explicaciones llegamos a tener una verdad y una mentira 
disfrazada de verdad. 

Tal vez este hecho nos llevaría a una discusión filosófica sobre 
la validez del término. Como no pretendemos estudiar el concepto 
desde dicho punto de vista,, nos enfocaremos a definir y entender 
el término desde el ámbito de la informática y la computación. 

Partiremos de la siguiente definición: 

" ... los Clvances obtenidos han dado lugar a un nuevo mundo 
.•rtificial con posibilidades ilirnitad¿¡s: l.:i 1·calidLld virtuéll. A trLlv•_j<:> 

de ella es posible engañar a nuestros sentidos rnccliunlc diversos 
estín1ulos uudiovisualcs capélces de crear "él:rnbicntes sintetices" 
que, sin realn1cnte e~tar presentes, provocan un efecto ~imilL11· z:il 
que producirían estando ahí. .. ". 2 

-- -·: -1 1 "'~ •.1,·du1.1 •;,l.• "l"' "'f'c .da.l.1,I \ "! <1.1!.; I""'"" ",,¡.,,,,,.,~ ... 1 -- J a ·-¡,,r, ,..,¡,,., K'" ·• ¡, ..... ,.1, '"·''el< 1, .. ,1 .. !.o.!\11111.i1·· d"l""''hl1·," liu. 1 • n: 11111•./,•~,, ·,, 
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La idea fundamental de todo sistema de realidad virtual es 
precisamente provocar en el usuario dicha sensación de .. estar .. en 
cierto lugar. Para ello, lo primero será crear y simular un mundo 
artificial a través de una computadora. 

Esta simulación puede retomar elementos de nuestra realidad 
o bien puede ser" un ambiente totalmente ficticio, " ... este nrn:.-vo 
C~IJ,:.cio e~ !ln.rn<1clo "la rc<tlidu.d" porque el espectador· lo percibe 

c.01110 ~.1, cíccti\.'<"!rncr1tc, 1-xistic1·Z1 n su .:ilrcde:do1~ <1néldicncJo el 

:-1ciJt-:'t1vo ",;irtti,-d" dcl.J1cl0 él que cs<1 rc;1liclaci es, por sup11csto, ptir,1 

,-1p<11·i1·11ci.-i ... ".' 

Una vez generados estos espacios, el usuario tendrá la 
posibilidad de interactuar con ellos por medio de diversos 
dispositivos, algunos más sofisticados que otros. Estos ayudarán a 
estimular sus sentidos principalmente la visión, el tacto y el oído. 
Actualmente se realizan trabajos de investigación y desarrollo de 
tecnología que en un futul'"o no lejano pel"'mitirá integrar a estas 
experiencias el olfato y el gusto. 

• hl•11 ¡, .. ;,,,.t. ,,,,.,¡,,,¡, 
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Realidad V 1 R T U A L 

En este punto existen opiniones encontradas al momento de 
denominar a un sistema de realidad virtual. Algunos piensan que 
para ser considerado como tal necesita tener dispositivos 
complejos par-a explorar un ambiente <guantes, cascos, detectores 
de movimiento>, mientras que otros defienden la idea de que basta 
con utilizar dispositivos básicos (monitor, teclado, mouse>. 

Considero que minetras el usuario experimente, a través de sus 
sentidos, la sensación de "estar" en algún lugar Csin trasladarse 
físicamente a él>, se puede denominar a un sistema como realidad 
virtual. Desde luego que al utilizar mejores dispositivos la 
experiencia virtual ser"á más emotiva, más real o cercana a la 
realidad. 

1 
CARACTERÍSTICAS DE LA 

EXPERIENCIA VIRTUAL 

Al momento de definir la realidad virtual hemos mencionado 
ciertas características de ella, entre las cuales está la generación 
de mundos a través de una computadora. 

Pero además existen otros factores elementales que 
enriquecen y caracterizan a toda experiencia virtual. 

El tiempo o velocidad de respuesta y la calidad de la imagen 
son dos elementos muy importantes, podriamos decir que 
indispensables. Cuando un usuario entra en un ambiente virtual 
tiene la capacidad de controlar sus movimientos y su visión. Al 
caminar; dar vuelta en alguna dirección o dirigir su mirada hacia 
cualquier ángulo, las imágenes o escenas deberán actualizarse 
confonne se ejerzan dichas accciones. 

De presentarse un retardo en este proceso, la Idea de 
exploración del lugar puede debilitarse o incluso perderse. A esto 
se le conoce como •manipulación en tiempo real• y es determinante 
para interactuar correctamente con el ambiente. Sin esta 
capacidad interactiva el sistema no sería más que un video o una 
proyección. 

El grado de interacción aumenta también, en la medida en que 
el usuario puede maniobrar los objetos que se encuentren dentro 
del espacio: tocar una flor, mover una silla o tomar un libro. 

TESIS CO~J 
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Al momento de generar un espacio artificial hay que prestar 
mucha atención a la calidad y resolución de las imágenes que 
formen cada escena. Esto con el objetivo de que la percepción del 
usuario sea lo más cercana posible a lo que vive en la realidad. De 
presentarse imágenes distor"sionadas o una mala definición, la 
sensación de presencia en el escenar-io virtual puede disminuir 
considerablemente. 

1 SOBRE LC>S MUNDOS VIRTUALES 

Los mundos virtuales no sólo son sofisticados ambientes 
generados por computadora. De acuerdo a los elementos 
involucrados se puede clasificar a los sistemas de realidad virtual 
en cuatro grupos: 

a)Desktop VR 
Se refiere a las aplicaciones que muestran un ambiente de dos 

o tres dimensiones en un monitor de computadora, en lugar de un 
casco. Es decir¡ se proyectan mundos tridimensionales a través de 
pan tal las bidimensionales. 

Ejemplos de estos sistemas son los simuladores de vuelo y la 
mayoría de los juegos para computadora. La exploración de estos 
mundos se realiza con dispositivos básicos como el teclado, el 
mouse o el joystick. 

b) VR en segunda persona 

En estos sistemas el usuario se coloca frente a una pantalla de 
video sobre la que se proyecta su imagen con un ambiente de 
fondo. Por medio de un software que detecta los contornos se 
pueden manipular algunos elementos de la escena. El usuario sabe 
que está en un mundo virtual porque se ve a sr mismo dentro del 
escenario. 

e} Sistemas de Telepresencia 

Por lo general se emplean micrófonos, cámaras y dispositivos 
táctiles, los cuales están ligados a sistemas de control remoto, que 
permiten al usuario manipular robots o dispositivos ubicados en 
lugares distintos a donde se encuentra. Así puede experimentar lo 
que viviría estando en dicho sitio. 
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d) Sistemas de Inmersión 

Permiten al usuario incorporarse completamente al ambiente 
virtual. Esto se logra con dispositivos H M D C Head Mounted 
Display> mejor conocidos como cascos o visores, equipos 
seguidores de gestos y movimientos, guantes e inclusive equipos 
procesadores de sonido. Con ello, el espectador queda totalmente 
inmerso en el sistema y hasta cierto punto aislado del mundo real. 

Es muy común que al hablar de realidad virtual 
inmediatamente nos remitamos a éste último grupo debido a su 
utilización en algunos juegos de video y en películas como Matrix 
o El Piso :Z3. Sin embargo, cabe mencionar que no todos los 
ambientes virtuales se generan directamente en una computadora. 
Existe la posibilidad de construir dichos espacios a partir de 
imágenes fotográficas fijas. Éstas se manipulan a través de un 
software especializado, de manera que los usuarios puedan 
interactuar con la realidad capturada por una cámara fotográfica 
de 35 mm. 

Esta clase de proyecto se sitúa dentro del tipo Desktop VR, ya 
que se visualiza desde el monitor de una computadora y para 
explorarlo sólo se requiere del mouse y/o el teclado. 

Debido a que este tipo de realidad virtual se basa en la 
fotografía, es preciso conocer el poder comunicativo y expresivo 
que la caracteriza, así como su interacción con el diseno gráfico. 

FOTOGRAFÍA : 
1 IMÁGENES QUE HABLAN 

Por sí misma, la fotografía constituye un lenguaje ya que tiene 
la capacidad de configurar mensajes visuales. Cuando interactúa 
con otras disciplinas como el cine, el diseilo o la arquitectura, se 
convierte en un impor-tante elemento comunicativo. De manera que 
individual o colectivamente, la imagen fotográfica siempre tendrá 
algo que decir; en mayor o menor grado. Antes de hablar con más 
detalle de ésta capacidad de comunicación, definiremos el 
concepto de fotografía. 

"L,1 cl.-1ve ele c.;, te tcnnino c~tZl en su t"éliz, del c::wicgo plios, que 
<-.iqnific.:i lti7. A>.í, foto~¡rvfí.'1 e'."~ tanto el proccdin1iento con10 el 

rc~u!to.cJo cJc w1 ~i5tc111u tccnico de obtención de in1ilgenes por 
111cdio de lo. lu7. G1·c:i.fí<1 !1cclio. con luz. G1·afí.:t en el sentido original 
de t1·nzo~. 

TESIS CO~T 
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Luz con10 sustancia y l<J.n1bién como acción fi:--ic,1 p1·outisicL: 

~obre superficies que hél.n sido convenicntcrne11tc p!'"'Cf)<ll'acla:- y 
sensibilizadas n. esta acción de /.J. luz. Al~JLHlO'-> f1~:n dcfinicJo 

nietilfóríCc1.mente !él fotogrilfí.ci corno el :irte de pírit.·11· cor1 lt1:-" o 

dibuj.:i.r con luz":• 

Esta definición nos permite ver lo que es quizá la 
característica más importante de este medio: su capacidad de 
registrat" y hacer perdurable situación, un lugar, un hecho, un t"OStro 
o un momento determinado. Gracias a esta propiedad se le 
considera como un perfecto análogo de lo real y adquiere un 
carácter de ver"dadero, "wtci f0tu(,n-;1fir1 e:-. inv;_¡r·iablcr11cr1tc t111r1 

ir11él9c11 (i111.-1qoJ cr• e! ·~c11!i:fr; p!:ltoriicJ del tcn11i~10, c-o,to •:'>, 

irna9e11 con1ei vcr-cL~d. n:~,pr-•2....,c11t.1cior1 fir~I, tr·,-.r1'_,1:r-ip=ic111 de io·_.., 

;-ispecto:::. ·.,;i~:.tial~·- de·: r1q111do cp1c r1Q'..., cnv11.-:lv1:"_r, 

Con el paso del tiempo, la fotografía ha rebasado su estatus de 
•copia fiel de la realidad", pat"a convet"tirse en un sistema de 
t"ept"esentación y tt"ansformación de lo real, con un lenguaje 
característico que en muchas ocasiones es más efectivo que fas 
propias palabras. 

'" 
'"'I !'ll 

Antes de continuat" es importante comprendet" que es un 
lenguaje, para poder entender como es que la fotografía ha 
definido uno propio. En mi opinión, un lenguaje es un aquello que 
nos permite establecer una comunicación con el mundo que nos 
rodea, ya sean entes natut"ales o at"tificiales. Por ejemplo, a una 
computadora le tt"ansmitimos cierta información a través de un 
lenguaje informático. Pero general -y erróneamente- asociamos la 
palabra lenguaje con el habla, olvidándonos de la existencia de 
otros modos de expresión. 

"Dc'.:iclC el pur1to cJc visL1 ;1ntropoló9ico, el lcn~Jt1t1jc es la 

!1(:rr·,-u11;cr,t;>. pot· cxCL'lcr1ci.:i con Ja ctial los lio1nbrcs expre'::>.::trt e 

intc-n:;1n1bi<111 r·c.tlicL:1cJc~: cxpcricnci<ls, iclclls, scr1tin1ientos. El 

lcnq!J."1JC e~, c:-isí, el vct11culo r1tdtci-i,1J cJc l;1 con1t111icacio11 ... ". 1
• 

A lo largo de la historia, cada comunidad ha desarrollado un 
sistema con el cual ha hecho posible la comunicación, la 
transmisión de su cultura, la continuidad de las sociedades y el 
mismo control y funcionamiento de los grupos sociales. Podemos 
entonces Imaginar la cantidad y diversidad de lenguajes visuales, 
sonoros, esct"itos y or-ales que existen, siendo ilógico r-emitimos 
únicamente a estos últimos. TESIS CON 

FALLA DE ORIGEN 
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Estos diversos modos de expresión comparten algunas 
similitudes y presentan ciertas diferencias. Una característica en 
común es que condicionan y materializan el mensaje, confiriéndole 
un carácter específico. Un retrato pintado a mano nunca será igual 
a uno fotografiado o descrito con palabras aunque se trate de la 
misma persona. 

La principal diferencia l"adica precisamente en esta 
especificidad, la cual determina el carácter comunicativo de cada 
uno de ellos. Se dice que mientras más especializado sea un 
lenguaje será menos universal pero a la vez más efectivo, desde el 
punto de vista de Ja comunicación. 

Al hablar de fotografía es obvio que nos referimos a un 
lenguaje visual. Ante ello es importante sei'!alar dos propiedades 
fundamentales. En primer lugar, aquello que se denomina 
iconicidad ·, que se puede entender como el grado de semejanza 
que existe entre el objeto y su imagen. Volvamos al ejemplo del 
retrato. Una persona fotografiada en blanco y negro o pintada en 
acuarela, o dibujada a lápiz, presentara diversos niveles de 
analogía con respecto al modelo real. 

l'.I• 

.,,¡.,.,,,.,,, l\,u,d.·11• r·• , l' I• 

Realidad V 1 R T U A L 

En segundo lugar, hay que retomar el concepto de 
especificidad'·, es decir; lo específico de los mensajes. Si 
realizamos una comparación entre un mapa, un esquema, una 
fotografía, una pintura, un dibujo y una caricatura, nos damos 
cuenta de que cada uno de estos modos de representación se 
expresa por medio de un código visual propio y específico, a pesar 
de que el fin sea el mismo: la representación de las cosas. Es 
preciso mencionar que un código e:-. un sistcrnLI de ~imboro.., que 

pL1r cc11v~11.::ion p1·cvi,1 cc..to dc~tinaclo El 1·cpre~c11t<ir y a tt·011~111itir 

1<1 ir1fon11t1cio11 dcscteo 1:1 fuc11tc al p1111to de destino:• 

Entendiendo a la fotografía como un proceso de creación de 
imágenes con un fin comunicativo, podemos hablar de la existencia 
de un lenguaje fotográfico. Este se forma a partir de signos que 
interactúan entre sr "p..-i1·0 logrilr llfl discur~o a tra.vc<:. de la~ idca.s 

'.:-iqriific<idos en una irnugen" .i.o. 

"U11 ~igno, o 1·cp1·esent3rnen, es algo que, p.::ir<J. alguien, 
r·cpi·c~cntv o ~e rcfic1·e .:i algo en algún aspecto o carttctcr. Se dirige 

a é!l9uic11, esto e~, crc.:t en la mente de esa persona un signo 
cquivulentc, o t.:i.I vez, un signo <1.ún n1ás desarrollado".u. 

..... ~ ",·.· lo.' 1.1., .... '· 1 ·' .. 

u'¡,,.,¡,~¡',,,, .1.i .•.• 

,., • ',, ..... 1~~" d. lo.."''·''"''''" l•1·., "'' •.1.111. ,, ¡,,.,,l.• r.,,,,, 11.11 d, .,,,,., 1·1·""•·•~. tlmh 1'1.l ... t r1 ...... ,n.1J ,\t1l""""'-'.I'· :.1,·:-.1c<>, !\.l.-:-.1H•. ,"t!t>I. I" •:" • 
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La fotografía puede contener signos de tipo: 

a.) Analógicos 
Son un reflejo del objeto. Son signos de una realidad exterior 

mientras más parecido presente la imagen con lo que representa. 
En este caso, la fotografía nos habla de las características del 
objeto, de su presencia en un lugar y tiempo determinados. 

Como ejemplo tenemos esta visión de Axel Lenoir de un tema 
tan fotografiado como es la torre Eiffel. Lenoir nos muestra una 
vista insólita, resultado de una explot"ación minuciosa del motivo y 
las posibilidades de la simetría. 

b) Interpretativos 

Estos nos hablan de una realidad interior, que probablemente 
no percibimos a primera vista pero que sin duda alguna se 
encuentra ahí. Más que su semejanza con lo real, encontf"'amos 
conceptos subjetivos que buscan ser interpretados por el 
espectador. Ejemplo de ello es Refugiado Guatemalteco, del 
mexicano Pedro Valtierra. La mano en primer plano contrasta con 
el cuerpodel hombre. La línea del alambre de púas sugiere 
sutilmente el horizonte. 

Realidad V 1 R T U A L 

Aunque es un poco analógica, existe una ficción si la 
comparamos con la escena en la realidad. La mano alcanza un 
gran dramatismo gracias a la figura desenfocada. 

e) Propios de la Fotografía 
En este grupo se encuentran aquellos que podemos encontrar 

en una imagen pero no en la realidad. Anteriormente conocidos 
como "ruidos•, el desenfoque, el granulado o algunos efectos 
especiales como el fotomontaje, son signos completamente 
fotográficos derivados de la tecnología. 

En este caso tomaremos como referencia el sistema de zonas 
ideado por Ansel Adams. Es un método que consiste básicamente 
en determinar el nivel de exposición y el grado de contraste de la 
imagen. En el ejemplo se muestra el efecto causado sobre una 
misma fotografía. 

Otra cuestión a considerar con relación al lenguaje 
fotográfico, es lo que Joan Costa define como las dos grandes 
actitudes de la fotografía: la sumisión y la subversión. 

TESIS CON 
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Ambas se contraponen y básicamente se refiel"'en al 
comportamiento que el fotógrafo puede adoptar al momento de 
producir las Imágenes: un conformismo r-edundante <sumisión> o 
un Inconformismo innovador <subversión>. 

La actitud sumisa tiene como fin reproducir <volver a 
producir) o representar (volver a presentar> el mundo tal cual es, 
con la mayor objetividad posible. Se trata de una sumisión, que en 
la medida en que es objetiva deja de ser creativa <entendiendo por 
creativa como la posibilidad de experimentar distintas 
alternativas>. 

Del lado opuesto se encuentra la postura subversiva, la actitud 
del ¿por qué no? que admite otras posibilidades. Está orientada 
hacia aquella parte de la realidad que nuestros ojos no han visto 
pero que es posible visualizar. Es la posibilidad de ver otras cosas 
o de distinta manera .. 

De acuerdo a esta visión de Costa, considero que la realidad 
virtual que se propone en esta tesis adquiere tanto un carácter 
sumiso como subversivo. 

Sumiso, en la medida en que se recurre a la fotografía objetiva 
o concreta de lugares determinados. Se procura capturar dichos 
espacios tal y como se presentan en la realidad. Subversivo, porque 
a partir de imágenes fijas se produce la sensación de movimiento 
- sin necesidad de recurrir a efectos como el barrido - al momento 
en que el usuario se desplaza a través de ella para explorar todo el 
·espacio. Se propone otra alternativa para generar una imagen con 
movimiento. 

1 
LL BREVE RETROSPECTIVA SOBRE 
F REALISMO EN LA FOTOGRAFÍA 

~------~ 

"Existe una suerte de co11sc11~0 de principio que pretende que 
el ve1·dadero docun1ento fotogrd.fico "1·inda cuenta fiel del mundo". 
Se le !Ja. (!.tribuido Llllél credibilid.:::id, lHl peso n:ul ¿-¡bsolutarnentc 
sin9ul.:ir" . .1;1 

Desde sus 1rnc1os la fotografía ha estado impregnada de un 
carácter de fidelidad. También se le atribuye la condición de no 
poder" mentir, en el sentido de ser una expresión de la realidad. 

,•t·,1·.,,,.-,.,.,,.,,¡,,,,j. . ._,,.,,,,,,,>c,t•I•'"•' t.,,,,I,,¡¡ I'"'' J' I" TESIS CON 
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A través de este apartado conoceremos las diferentes posturas 
sostenidas a lo largo de la historia, respecto al principio de 
realidad propio de la relación de la Imagen fotoquímlca y su 
refer"ente. Básicamente, nos enfocaremos a analizar' tres 
concepciones. 

a) La fotografía como espejo de lo real 
(e/ discurso de la mimesis) 

Se trata del discurso primario sobre la fotografía, el cual 
comenzó a plantearse a principios del siglo XIX. Consideraba a 
ésta como una imitación <la más perfecta> de la realidad. Según 
los discursos de la época, esta capacidad mimética nace de su 
misma naturaleza técnica, que hace aparecer una imagen 
automáticamente sin la intervención de la mana del artista. 

Es aquí donde comienza una divergencia entre la foto y la 
obra de at"te. Baudelaire, uno de los críticos de la época, propone 
una división muy rigurosa, definiendo a la fotografía "corno si111plc 

instrumento de unil rncn1ori~1 duc•Hnc:it:i! ciclo rc;:-tl y Zll zirtc corno 
pur-él creación irTrn~¡in<i :·i,-i". 1 ·

1 

En el otro extremo aparecen las corrientes más positivas, que 
sin bien están de acuerdo con una división radical entre arte y 
fotografía, defienden la idea de que ésta se haga cargo de las 
funciones sociales. Por esta razón los r'etratistas se convierten en 
fotógrafos profesionales. 

Durante el siglo XIX, aparece la idea de que gracias a la 
fotografía, la pintura puede dedicarse a lo que constituye su 
esencia: la creación imaginaria. "Ln rcpanicion q11cd0 cl<1rLt: p3ré1 
lil. fotourv.f10., la íu11c10:1 duc.1111~r1ttll, l;:1 1·cfci-cnciil, !o conc1~eto, el 

contenido; pilra 1,, pirlttH":i, 1<1 invcc;tiq,Jcion fonn<l!, el <irte, lo 
i1n<'.l~Jinetrio" • .i.a 

Para finales del siglo XIX algunos fotógrafos intentan hacer 
de la fotografía un arte, dando como resultado lo que se denominó 
•e1 pictorialismo•. Sin embargo, lo único que lograron fue tr'atar a 
la foto como una pintura manipulando la imagen de distintas 
maneras. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

OOS .-otRMAS DE VIDA 

CAPÍTULO 1 / 20 



•... ~
,:~,¡~-, 
,.. __, 

~-: ·~~-~;::--_ .-.~~·; ~~ -·. ' 

Realidad V 1 R T U A L 

b) La fotografía como transformación de lo real 

(E/ discurso del código y la deconstrucción) 

Se puede decir que el siglo XX trae un nuevo discurso, que 
Insiste en la idea de la transformación de lo real por la fotografía. 
En diversos estudios, se intenta eliminar el carácter mimético, 
haciendo hincapié en que la foto es codificada desde todos los 
puntos de vista: técnico,, cultural, est~tico, sociológico, etc. Estos 
análisis son realizados desde diversos puntos de vista como el 
perceptivo, el ideológico y el antropológico. 

En el aspecto de la percepción, Rudolf Arnheim enumera 
ciertas diferencias que la imagen presenta respecto de lo real: la 
fotografía ofrece una imagen determinada por el ángulo de visión, 
por la distancia en relación al objeto y por el encuadre. Además, 
se reduce la tridimensionalidad de la escena a una representación 
bidimensional. En este sentido existe una deconstrucción de la 
realidad, ya que la percepción de lo que se ha observado en la 
realidad Cpor ejemplo un paisaje> será distinta al mirarlo en un 
formato determinado. 

~· !.,•: "• 1 1111.• ''11 11,, 111~• "''''-' ··I ¡·j,,,1,•~·1 ·'!'¡", ".l, '""'" 

En los usos antropológicos de la foto queda claro que los 
mensajes no siempre pueden ser interpretados. Su recepción 
necesita de ciertos códigos de lectura. Para entender mejor esto, 
recordaremos una anécdota relatada por Alan Sekulla: 

"El aritro~olo".:JO Mclvillc Hc1·~kovit~ mo~tro un d1a c:i. una 

aborii;tcn 11na. foto de su hijo. Ello.':'~ incupaz de reconocer cst.:i 

irnasJcn hu.sta que et 011tropolo~o llv.rn.:i. su atención sobre algunos 

de-talles de lzi foto C ... ) La foto9rafia no ernitc ningun mcnsuje pura 
c-;.to. rnujc1- iJLlsL, que el <Jlltt·opoloyo se la describe( ___ ) Po.raque 

!;) al)Origcn cornpi-encf.:1 lo foto es neces.::irio un.:i expresión vcrbn.I 

que t1ai;ht c.-:.::pl1c1to.:;, lo~ cocJiuos que proceden a l<l cornposicion de 

L:1 foto. E i clispo~itivo foto~-;r«-:ífico C5 por télrito LHl dispositivo 

ctiltLn-~1!rner1tc r:oclificD.do"_ 1 ~· 

A partir de esto queda cuestionado su valor de espejo de la 
realidad. La fotografía deja de ser realista y transparente. Debido 
a esto, se desarrollan diversas actitudes encaminadas a desplazar 
esta propiedad de veracidad, del aspecto de la realidad hacia el 
mensaje mismo. La foto se convertirá en reveladora de la verdad 
Interior en la medida en que se elimine la necesidad de un código 
para su entendimiento. 

... ·l. 11 . ' . . ... ¡" .. " l .... ! " '' ! 1 .• ' ". - .1 ' ' ~ • l . ''< 1 1 • 1 • ' 
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e) La fotografía como huella de lo real. 

(E/ discurso del fndex y la referencia) 

Las antet"iores concepciones que hemos tratado sobre la 
fotografía consideran a la imagen como portadora de un valor 
absoluto, ya sea por semejanza <mímesis> o po..- convención 
<código y deconstrucción>. En este sentido se le ha atribuido el 
nivel de ícono <representación por semejanza> y a continuación el 
orden de símbolo <representación por convención generall. En 
esta parte conoceremos a la fotografía en su orden de fndex 
(representación por contigüidad física del signo con su referente>. 

Esta idea se distingue de las otras dos porque la imagen está 
dotada de un valor' particular; ya que está determinada únicamente 
por su referente. Todo se basa en la propia naturaleza física del 
procedimiento fotográfico, en la huella luminosa regulada por la 
leyes de la física y la química. La fotografía es afectada por su 
objeto manteniendo una conexión física con él. 

"El pi-incipirJ de 1,l lllicll.s., por cscncio.I que seCl, solo 111~,rca un 

!11orncnto en el co:ijunto de\ proceso fotográfico. En efecto, 0ntcs 

y ~i<"::-:,pue~ de c~c 111orncnto del 1·c9istro "nillurul" del niundo sobre 
L1 superficie c'->Cll'.:.iblc, liuy, de ott·a y pélrtc, gestos a.bsolut;:in1entc 

l<i!Pt•¡•f'· ¡,,;.,,,' p.~·' 

''_1;lt1n"~lc'.--.", cocJific,1do~, que clcpcndc11 poi· cortir:>lPto ele opcionc~ 
v cf1_·,--:1~.iu• :•_ ~, /1t1111,1r1,-¡._,". 1•· 

Antes de este instante, se encuentran elementos como la 
elección del tema, el tipo de película, el formato, ángulo de visión, 
etc. Postet"iormente1 las cuestiones del t"evelado y la reproducción, 
el uso que se le dará, etc. Precisamente en dicho momento de 
exposición la fotografía es considerada como un mensaje sin 
código, podríamos decir que se encuentra en un estado de 
"pureza11

• Es solamente ahí que el hombt"e no intet"viene ni tiene la 
posibilidad de cambiar su esencia. 

Su duración será de unos cuantos segundos, incluso milésimas, 
para ser retomada nuevamente por los códigos. Esto nos permite 
entender la importancia y el poder de la referencia en la 
fotografía. Dependiendo de los diversos códigos, la imagen hará 
referencia a algo, tendrá cierto significado para cierto grupo de 
personas. 

·---- ----·--·--·-·-··-------------
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1 

LA IMAGEN FOTOGRÁFICA 
COMO SIGNO 

EN LA COMUNICACIÓN 

\\El signo no es sólo algo que c~t<l c'n lt1~1,·1r· ele c.tr.i cn:.:i, :i 

n1ejor,. lo esté'1 siempre, pc1·0 ~olo c11 rc!<1ciu11 =~c111 cicr·to p1!11to de 

vistil o cap.:icidil.d. En rcalidttd, el ~iq110 e-.,!·~;:._¡~:·::: :.ii-111r~r·-= 110-., f1,1u.: 

conocer ñlt;.JO rn<~t~ ... ".J7 

Partiendo de ésta concepción, podemos decir que una imagen 
fotográfica cumple el papel de signo en la medida en que nos 
permite conocer algo más: aquéllo que ha sido capturado por el 
lente de la cámara. Para comprender mejor a la fotografía como 
signo dentro de un proceso de comunicación, es preciso establecer 
algunas cuestiones sobre semiótica·. 

" A1ltt· tocJo '· r,c:r_:,_<,,·:1·io ,_ . ....,~,10L-1cc-1· <..,j ti' con l'.1 r1on1bn:> de 

:.cn1iolicn cli~t1n~11111:10•, lP!d di":->ciplin,1 c;;,pcc1fi·-=:.=t con ur1 111ctodo 
unificado v 1r1 oi:·jClt) cor1c:re:to; o bie:11 ~¡ b) cori.:-.idcra1110~ 

serniotic0 corno t111 '.->ll11pfc c.:-1111po de ir1vcstiqucio11c<:>, lln sin1plc 

i-cpcrtono cic tcrnt1:-. 110 1111ific.1dos <i.url del toclo". 1
ff 

-1 ....... '·' 1· 1 
• •• J.¡•t! 

De acuerdo a esta investigación realizado por Umberto Eco, la 
tendencia actual es estudiar a la semiótica como un campo donde 
todas las formas de comunicación funcionan como emisión de 
mensajes basados en códigos. Siendo el estudio de la cultura como 
comunicación, la semiótica intenta explicar la gran variedad de 
lenguajes a través de los cuales se constituye la cultura. 

• Hay discusiones acerca del nombre de esta disciplina. ¿Semiótica o semiología? 
"Semlologfa" si se tiene presente la definición de Saussure [cfr. por ej~plo Barthe5, 19b4 Al, 
"semiótica" si se piensa en la lección de Peln::e y en la semiótica de Morrls rcfr; Maldonaclo, 
1959 y 19bl, y Rossl-Landl, 19b7l. Y se aftade que se podrla hablar de semlologla si se 
pensara en una disciplina ge~al que estudiara los signos y que contemplara los signos 
lingOlstlcos sólo como un reducto particular; pero Barthes ha Invertido la definición de 
Saussure considerando la semlologla como una transllngOfstlca que examina todos los sistemas 
de signos como reductibles a las leyes del lenguaje. Por ello se Ct'ff que los que tienden a un 
estudio de los sistemas de signos que no dependa necesariamente de la lfngOistlca han de 
hablar de semiótica CRossl-Landl, 19661 ... 

... Simplemente nos conformaremos con la decisión adoptada en ~ero de 19b9 ~ Paris 
por un comité lntemaclonal que ha dado origen a la "lntematlonal Assoclatlon for Semlotlc 
Studles" y que ha aceptado el t~rrnlno "semiótica" <aunque sin excluir el uso de .. semlologla">, 
que de ahora en adelante habrá de cubrir todas las posibles acepciones de los dos ~rmlnos en 
discusión.·· 
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En este sentido, actualmente corresponden al campo 
semiótico diversas investigaciones, que van de los sistemas de 
comunicación aparentemente más "·naturales" y "espontáneos" 
hasta llegar a los proceso culturales más complejos. Algunos de 
ellos son: comunicación táctil, zoosemiótica, señales olfativas, 
códigos del gusto, lenguajes silbados y tamborileados, códigos 
musicales y lenguajes formalizados entre otros. 

El tema tratado en éste capítulo de la tesis, la fotografía, 
entra en el apartado de las comunicaciones visuales, el cual se 
divide a su vez en seilaléticas convencionalizadas, sistemas 
ct"omáticos, vestuario, sistemas verbo-visuales y otros sistemas.i" 

Además de ésta referencia, es conveniente tomar en cuenta las 
definiciones de dos estudiosos que con anticipación de casi 50 años 
anunciaron el nacimiento oficial y la organización científica de la 
semiótica. Nos referimos a Saussure y Pierce. 

Sausurre dice: 

''La len~¡uiJ es t111 si<::.tcnlc'l de si9nos que cxpresn11 idc.:is y, por 

c~<1 n17ón, es cump¡1r.:-1b!e con la escritura, el ulfilbeto de 105 

, >:. ' '·_ ~;,,, ' ,, !11>,l>.• 11. '~· ''• "· I" '"'· ¡·. 1 , 

"rJnJnr:111du~., lo:-. r·itO'::i ~,irnbolico~, L1·~ fon11u~ de cortesía, /¡is 

-,·_'ri.·i!e:..,, rnilit«1rc~, cte. A-.,i, pL1cc;;;,, podcrno'::> co11ccbi1· unu. cicnci.J. que 

·_·-.,t~1cJic 1.-1 vicl.1 cJc los si9r1os en el 111.Jrco de 1.:1 v1dil social; podría 

fcin11tu- p;1rtc de l<i p~icolo91a social, riosott·o~ véirnos zi llamarla 
Scr11io!o91a. Podri,¡ dccirno'::i en que consisten los signos, qué leye~ 

lc'::i rec¡u!an. Conio todaviu no existe, no poden1os decir que scr.:'.l., no 

ob<:>ti1tltf', tiene dcrccl10 el existir y su lui;¡ar cst;l dctcn11inado desde 

e! pur1to de Pi1rtida". 21 

Esta definición , que ha dado origen a la mayoría de los 
estudios semióticos actuales, es Incompleta e insuficiente 
precisamente porque utiliza la expresión signos. Para Saussure, "el 
'>iqno es J,-, uriion de un "Sio;¡ni ficu.cio con un ~iyrii fic.--i.ntc" 22 y por ello, 
si la semiótica fuera la ciencia que estudia los signos, quedarían 
excluídos de este campo diversos fenómenos que hoy se consideran 
semióticos.Por ejemplo, la teoría de la información, que no tiene 
nada que ver con significados y se refiere a las unidades de 
transmición computables cuantitativamente y que por ello se 
llaman sei'iales y no signos. 

Retomemos ahora la definición de Pierce: 
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\'Que yo ~epél, soy un pionero, o mejot~ un cxplorcicJ01~ c11 !,-1 
actividad de ;1.clarar e iniciar lo que 11.:i.rno ~crnioti·:;1, C" ckc1•-, lc1 
doctrina de lo. nZtturzilc7¿¡ cscenciol y de 1.-i~, v,-11·ic·d;HJc~, 

fundan1cntalcs cJe cuLilquier clLt~C po~iblc ele '>Cn1i0s1~- ... Poi· 

scn1iosis entiende u11u ;:iccion, \Jrl<l ird11ie11ci:1 c¡tic ~c.:., o :.11nonqa, 
!HliJ. coopero.ción de: tres '.:.l¡j~::tü~, co1110 po~- •_·ji:.r1J¡JIO, t1:1 c,1~p1:J, ':'..tJ 

objeto y .su intcrpn:t.:111l!~, i11f!¡1•::-r1c:i,t t1·in:i 1t1v,l. qu._ .__-¡1 nir1qt111 c.01.':>0 

puede ¿¡cabar cr1 ¡111,> ,-1,~:.:1011 c·1itt-~: ri,·¡q_·j:1~ 

En una Imagen fotográfica, ésta relación triádica se presenta 
de la siguiente manera. El signo o representamen lo constituye la 
fotografía misma, esa imagen que tenemos ff"ente a nosot,..os. El 
objeto será el tema de la fotografía <un rostro, un paisaje, etc> y 
todo aquello que pueda significar. Jnterpretante será aquél que 
esté expuesto al signo <en este caso a la imagen> y que a través de 
un análisis podrá otorgarle una nueva interpretación. Además de 
ésta relación de tres sujetos, los signos pueden ser íconos, índices 
o símbolos. 

El nivel de ícono se basa en la representación por semejanza, 
es decir; el parecido que guarda la fotografía con el objeto. En Ja 
imagen Quetzalcóatl, de Manuel Álvarez Bravo, la rama del árbol 
representa la figura de una serpiente. 

"Un indice c-s un signo (J!!C perdería ,1! ir1~t.:111tc f'I C.:1.l"Zlctcr que 

l1Zlce de el un ~~i~plo s1 <,L¡ objeto fuc1·;:i. sup1·irnido, pcr-o que no 

perderi<i tzil c0l".:-1ctcr si rio flubicr.:i. i11tcrprct.:i.ntc. T..-J.I es, pot· 

ejcrnp!o, ur1 pcdz170 de ticn·a que m1icst1·,1 e: a9ujcro Je una balc::i 

como si9no de un cfi<-.p,:u·o; por·quc sin el d1spZ1ro 110 llcibnv helbido 
agujero; pero f1<ty Llll Zl~JUjc1·0 rllli 1 independicritenlCntC de que U 

,:il9uten ~e te ocurrél o no <ltribt1irlo u un disp<lro".:-~ 

Recordemos que el fndice se refiere a Ja representación por 
contigüidad física del signo con su referente. Como ejemplo 
podríamos mencionar la imagen del fotógrafo mexicano Manuel 
Alvarez Bravo: Las lavanderas sobreentendidas, donde se aprecian 
unas mantas tendidas al sol. Éstas son signo de Ja actividad de las 
lavanderas, sin importar si hay alguien que Interprete que las 
mantas fueron lavadas. "Un íco110 es uri si~ino que posccriu. e! c,-,,-;-ick·- q1w- !u \,uclvc 

o::.ignificativo1 aún cuilndo su objeto no tuvicr": exi...,H:nci;1; t.11 co1110 

un trazo de lflpiz en un papel que rcprc:.cr1J.;-¡ ¡:rr.o l111c~1 El nivel de símbolo está determinado por la cultura de una 
sociedad. "Ur1 s1r11bolo es un ~19rio que pcrderia el ca1·,áctcl" que Jo 

.----TE--8-1-8--C-Q~:N-J----¡ corivi·-:·nc e11 '->iqno s1 :10 l1ubicr;1 interprctunte. 
9eon1etl"ica". 2

"' 

-. ;u 11 11 ,1-,·n.•I•<' 

H< h.<d, ~ I"" "' 
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Es tal cualquier cn1isión de h¿:¡bl<1. que ~igrilfic.:i la epi·.:- '.,1c¡r1iti·~.-· 

~oto en virtud de poder sc1· cntendid;i con;o po--.·~·~_cir.i1·.: rJ,. < - ,-, 

delern1i11ada si9nificució11". 2
" Por ejemplo, la fotografía de Tina 

Modottl, Canana, hoz y guitarra, además de presentarnos los 
objetos, nos habla de un movimiento de rebelión armada con 
Incursiones socialistas. 

Hemos dicho que la fotografía -con todos los signos que la 
enriquecen- refuerza el mensaje dentro de un esquema de 
comunicación. Más adelante al hablar sobre los cambios que sufre 
el proceso comunicativo en Internet, realizaremos una analogía 
entre algunos de ellos. Por el momento, sólo nos restaría 
establecer una definición de comunicación como punto de partida 
a dicho análisis. 

"L.:i palabro cornuniccJ.ción es un tcrn1i110 irritante, tui 

inve1·osin1il tr¡i_stcro donde se cncucntrLln trenes y <J.lltobu~cs, 

telcgrufos y cildenas de tclcvision, pequeños grupos de encuentro, 
r·ecipicntcs, csclu~as y, nélturalcn1ente una colonia de n1ilpLlcl1cs, 

puesto que los anin1ales se comunican corno todo n1undo sobe 

.... ' ;,,,, /,-~ ¡· .. ' '' .• , .. 

Esta cita de Winkin nos da una idea de la variedad de 
significados que puede tener el término. Estos van desde el uso 
común hasta el especializado. V bien podríamos aumentar la lista 
recurriendo al diccionario donde encontramos diversas 
concepciones. La mayoría están enfocadas al lenguaje verbal, 
tanto escrito como oral, olvidándose con esto de la existencia de 
otras formas de comunicación. De dichas concepciones sería 
conveniente rescatar el significado en latín de •comunicar• Cponer 
en común, compartir> pues nos será muy útil para comprender la 
esencia de la comunicación. La misma palabra ha sido confundida 
Cy en ocasiones reemplazada> por términos como transmisión o 
difusión. 

Frecuentemente relacionamos •comunicación• con el envío de 
algo por alguien desde un lugar a otro y no con tener algo en 
común con alguien, como lo definen sus r-aíces .. Estos usos de 
"poner en común" y "compartir-" pasan a un segundo plano, 
per-mitiendo que ''transmitir" ocupe el pr-imer lugar .. 

Diría Winkin, "Del ci1·culo se pasa al segmento. Tt"cncs, 
teléfonos, pct"iódicos, t"rldio y television se convict"tcn en rnedios de 
comunicación, es decir, n1edios p.:i.r.:i p;:isar de A a B". 2

" 

.,.,. !,-,"-'".), L,•d.t •,.,]1.,.1~ ir• -.- 1. .-.,, .. "'" ,1.·,.-r; ¡_,, ,,..., .. ,,,~ 1 '" "'"·"'' '·"· j <1.1,1 .. ·.1 l.t"l"'" ••di, l .. 1"..!''"·'• Iº'""'· f'· < I, 
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Este carácter de transmisión ha cobrado gran fuerza, a tal 
grado que la expresión '\comunicaciones" se utilice para definir los 
medios materiales que sirven para la conexión entre dos puntos. 
Muestra de ello es la existencia de la Secretarla de 
Comunicaciones y Transportes. 

Parece ser que la idea de participación se queda en los 
diccionarios y no se lleva al cabo en la realidad. Es Importante 
considerar que existe además una gama de teorías y tratados sobre 
el tema, propuestos por diversos especialistas. Todos ellos 
coinciden en que la comunicación es, o al menos Implica, un 
proceso. Éste es muy compleja al relacionarse estrechamente con 
el comportamiento humano tanto individual como colectivo. 

Luego de estas consideraciones, podemos definir a la 
comunicación como" e! p1·c,r.:c:~u por· d qt1c t111 cur1junto cJc acciones 
-intcncio:w.lc~ o no, ctctuo.Jc._:. o Pil">.tciél.'-.~, de u11 n1icr11b1·0 o 
n1icmbros pcdcriccicntc~ a 1111 9rupo c.ocia.1, son pcr·cibid.:is e 
intcrprct.:idas c..,iqnificc1tiv.:i111eritc por otro u otros miembros de ese 
gn1po. Con "grupo ~ocic1l" 11.:iccmos referencia ,, cu0lquic1· 

colectivo ele ~eres vivo~ que tenga.11 reguladas, <J.unquc ~e.:J. <J. nivel 

rnuy prin1ario, SLJ'.:> rclacior1cs".'2" 

.-•¡,,,,_,..1 .• 1, 

': ,.. ,, 1.1 1 .t,. "''" ~ < 1 \< ''·••·, J,,.1.1. 1•1•••• p./ L 
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En este sentido la fotografía puede ser un factor determinante 
para la percepción e interpretación de dichas acciones; ya sea por 
su misma esencia comunicativa o por su relación con el diseno 
gráfico, la cual analizaremos a continuación. 

1 
LA FOTOGRAFÍA EN EL ÁMBITO 

DEL DISEÑO GRÁFICO 

Varios autores determinan el nacimiento del diseno gráfico a 
partir de la invención de la imprenta y del surgimiento de la 
revolución industrial. Sin embargo, la mayoría coincide en que es 
hasta que se funda la escuela de la Bauhaus, cuando comienza a 
hablarse de conceptos como tipografía y cartel, y en específico, de 
diseño gráfico. Es oportuno hacer un paréntesis para definir éste 
término, que ha menudo se confunde con arte y en frecuentes 
ocasiones se reduce arbitrariamente a la palabra diseño. 

"E 1 di'.'>Cflo es llrl0. di111e11slon LJ!livcr'"><tl del r<J.zonv.1nicnto 

c~tratégico, organizuclo1· o plrtnificador, al ~cn:icio de l.:i puesta en 

pr<icticc1 de w1u. icie.:t. Por eso, no sicmpr-c ni ncccs¿11·iamcntc, el 
discf10 e~ grélfico" .. w 
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Es muy impor-tante aclar-at" esto, puesto que es muy común que 
se asocie al diseño o design con la palabra gráfico. Diseño tiene 
que ver con el proceso mental para abordar un determinado 
propósito y obtener un resultado. Se puede considerar como 
sinónimo de proyecto, lo cual tiene dos interpretaciones. En primer 
lugar¡ como esquema de organización con el propósito de llevar a 
cabo una acción con un fin preciso. En segundo lugar¡ como esbozo 
de unos trazos sobre papel, con el fin de dar forma a las ideas. 

Así, el resultado del diseño o designen el diseño gráfico no es 
un ''dise"'o", es un mensaje en forma de folleto, cartel, anuncio, 
catálogo, etiqueta, etc. El diseño es al mismo tiempo la idea y el 
proceso por- el cual ésta se convierte en un elemento material. 

"Por· ~ci· ¡_:t1'_:~ ~;erlCt·ico, .:·I vocetblo cli~cno r:ccc~it<t cxplicit.:n- el 

f111 ,:1 c1i;1! ~.:: aplico. en czi.dél cuso. A~i, ~e define por disclio 

indu~tri.-i! la crc:1ció1i de objetos. técnicos; poi· discílo 

t'.lrquitcctcrlicu la proycccior1 de edificios; por disef10 es.cénico 10 

vi~uélli;-,-:-¡c;or1 rlc uno rcpr-escntocion c~cénicil; por diseilo gráfico IJ 

conccpclon y de~u.1-rol lo de toda clase de nle11scJ.jcs visuales 
destin.:tdos o 10 artes c;_n-.:l.ficil~"-:n 

, .,.,¡·"" '.1!1. f·.u., f.'"·'· '"'"I, p.~ l. 
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Desde mi punto de vista, actualmente el diseño gráfico 
continúa con esa Yesponsabilidad de generar mensajes visuales, a 
través de formas, imágenes y palabras, pero siempre con un fin 
comunicativo. Estos mensajes nos sólo se aplican en las artes 
gráficas, sino que han llegado a incursionar en otros ámbitos: cine, 
televisión, Internet, multimedia, etc. El diseño gráfico se convierte 
en unapleza importante dentro de un proceso de comunicación. 

Además, " ... el di~ei1;-1ciur- fP«1fico obr-a corno cociifict1do1· de la 
r-cililcio11 cr1t1·c e:r11i~.or y r-cccpto1· y c1it1·c usuario (cliente) y 

produr:tor r11.1t~r-ial ... ·•_ 1
:: 

Esta frase nos permite entender que el diseñador no es 
responsable de generar los contenidos de un mensaje, sino de 
hacerlo llegar efectivamente a un usuario final. Para ello, se vale 
de todos los medios que están a su alcance, principalmente su 
experiencia, creatividad y su capacidad de análisis. Esto último es 
elemental, para poder distinguir el propósito real del mensaje y 
con base en ello, elaborar una solución que cumpla con dicho fin. 
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A través de la historia del diseno gráfico, la fotografía ha 
incursionado en dicho terreno gracias a su capacidad para 
producir imágenes. Podríamos atrevernos a decir que hoy en día es 
su brazo derecho. En primer instancia la fotografía incursionó en 
las artes gráficas. El grabado era la técnica empleada para 
reproducir imágenes en los medios impresos. El propósito de éstas 
era únicamente el de ilustrar los textos. 

Ante el alto costo que adquirió éste procedimiento, muchos 
investigadores se dieron a la tarea de encontrar un proceso de 
fotograbado económico y confiable, que permitiera la impresión de 
fotografías. Con ello se buscaba dotar de verdad a las imágenes y 
que no dependieran de la interpretación del artista que las creara. 

Hacia fines del siglo XIX, inicia la reproducción de 
fotografías, siendo el periódico el principal medio favorecido por 
esto. Las notas iban más allá del texto, adquiriendo con las 
imágenes un car-ácter verídico. A partir de este momento, se abre 
la bt"echa entre las ilustraciones hechas a mano y la imagen 
fotográfica. 

En los inicios del siglo XX esta división comienza a ser 
benéfica para ambas aplicaciones. 

Mientras la reproducción foto mecánica va sustituyendo a la 
litografía, los ilustradores adquieren un sentido de libertad Cel cual 
no tenían al momento de ilustrar un texto>, permitiendo que sea la 
imaginación y no la información quien dirija su trabajo. 

Al terminar la Primera Guerra Mundial, la producción de 
artículos tuvo tal auge, que aumentó la necesidad de difusión de 
los mismos. A tr-avés de diversos medios <revistas, carteles, 
anuncios> se buscaba vender dichos productos. La tipografía 
constituía el principal elemento de diseno de estos recursos. La 
aparición de escuelas como Ja Bauhaus, y tendencias artísticas 
como el Constructivismo Ruso, el Surrealismo y el Dadaísmo, 
influyeron en la forma de percibir y desarrollar el diseno gráfico. 

En este punto nos detendremos para conocer algunos aspectos 
de la escuela de la Bauhaus, por ser determinante tanto en la 
evolución del diseno gráfico como en el uso de la fotografía dentro 
de él. Es indudable que ésta ha influido considerablemente en la 
historia del diseno gráfico. La Bauhaus, de Weimai; se caracterizó 
por el deseo de formar una sociedad espiritualmente nueva, donde 
artistas y artesanos estuvieran unidos. Dos personajes cuya 
aportación fue fundamental fueron Klee y Kandinsky. 
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Paul Klee Introdujo las nuevas ideas sobre forma, color y 
espacio. Además, hizo una comparación entre el arte moderno y 
las antiguas pinturas rupestres, así como con la manet"a de dibujar 
de los nii'los, donde las formas son libres y espontáneas. 

Wassily Kandinsky defendia la idea de la autonomia de la 
forma y del color.. Esto, aunado a una gran espiritualidad, hacia de 
su pintura una expresión libre de motivos y elementos 
representacionales. 

La fotografía incursiona en esta escuela como un nuevo medio 
de comunicación. Comienzan a realizar"se algunos experimentos 
con collages y fotomontajes, asr como a usarse imágenes 
fotográficas para la creación de mensajes con fines políticos. 

Sin embargo, la fotografía toma mayor fuerza cuando se 
integra a la escuela Laslo Moholy-Nagy, quien habla 
experimentado con las técnicas de la pintura, la fotografía, la 
película cinematográfica, la escultura y el diseilo gráfico. Quizá su 
principal aportación fue buscar la unidad entre fotografía y 
tipografía como medios artísticos y publicitarios. 

Realidad V 1 R T U A L 

Para l.925, la Bauhaus se traslada a Dessau, cambiando su 
nombre por el de Escuela Superior de Diseilo, donde el diseilo 
gráfico era reconocido como una especialidad. 

Ingresa a la escuela Herbert Bayer quien realiza diversas 
aportaciones. Desarrolló el uso de la tipografía del tipo sans serif, 
empleando figuras geométricas <cuadrado, circulo y triángulo) y 
los colores primarios como base de dicha tipografía. Además, 
utiliza distintos grosores para dar al diseilo movimiento y 
definición. También experimentó el cambio de tamailo de las letras, 
en una misma composición, observando que esto pr"oducra un 
impacto visual de fácil retención. Con el paso del tiempo, estos 
elementos se han convertido en símbolos de la Bauhaus. 

A partir de 1950, el diseilo gráfico <especialmente el 
publicitario) adquiere una nueva dimensión gracias al desarrollo 
del sistema capitalista de producción-consumo. 
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La publicidad se convierte en ciencia de la motivación", 
valiéndose de una extensa manipulación de la imagen y del 
slogan'"'.·· ... lu obra fotograficil deja de lzido :.tJ vt1lo1· c11 si rni'.:11,--i, 

e s11 vZl.lor como r·ep1·csentació11 figurntiva, pélt«J convcn11·sc c11 
n1;1ter·inl de crcilcion c:wC'lfica. E~ entone<.:-~ c11.--inclo, por e! jucqo de 
icl técriic<1, IZl in1ztqC:rl fotog1·<1.fic.-1 ~r: p11cdc !r·;u1~fon11,-,,. y ri~oclificar 

en rnúltiplC'S vía~ ele cxpn;<..io11". 1'' 

En este sentido, la misión del disei'lo gráfico publicitario 
consiste en crear y comunicar un mensaje que provoque una 
t"eacción en el consumidor Cconcretamente1 una acción de 
compra>. Para ello se busca en una imagen el impacto, la 
originalidad y la calidad estética, entre otras características. Se 
pretende encontr-ar la imagen que mejor exprese una idea o la 
esencia de un producto. De ahí que en ocasiones sea necesaria su 
manipulación. 

" L,-1 i'.•,¡.;co1·1_ . .-...1;c1,-~ el·· !--1 1111,-1s1cr1 fotoqr.:iflc.:. en el entorno 

tidJ,-1;10 ti1_,;1.::::· cll1or:i ur' P<lp•.:I .:Jeci';.i'vo. Ec!1ando llllél bn:ve ojeadZ"t .:i 

lci'.'-. c:nrtele.;; de 1·~1·::~,t1·0:-. :::!le-~ y <l lLl. p11blicid<l.cJ en 9cncr<:il que no~ 

l lc~1u .:t. tr<:ivés de la pr.;11.-..¡¡ y !a<:. 1·evi~tu.s, 11os d.:in1os cuenta ele que 

:a 1n1ll~iCll foto9r·,:-if1c.1 p1·cv.:1lccc de fonnzi 1·otunda. 

"''·I 1 

.... , .... ,., 
""','/•>. 1··· 
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Lo~ c:!(.'n1cr1tos tipoq1·Llficos y la ilu~tr<l.Cio11 gr,·Jfica tienen 

t.-:1111bii:11 u11 arnplio Ci1mpc, de pt·oye:ccion, pero es evidente que la 

foto fi¡¡ torr1i1do f,-i. dclantcr<.l. dr: alguna forn1a. tal VC7 c..,to se deba 

a ql1C po<:::.cc un rnziyor poder de con1ur11cu..::'"n directu con el 

pliblico en 9c11cr<l.I, porcpic rcstdt<l rn6.s vcruz y sin dud;i en n1uct1os 

C'1<:.0S 111as clioc<tntc, pero tu.rnbicn por la rclé'ltivLI faciliclud de su 

obtcncion. Actualrnentc venias .-1ntmcios o ciisef1os en los que toda 

L:1 ~upcr·ficie esta ocup.-:iclu no1· un<t fotografio y é1penas aparece un 
tJrcvc texto''. J" 

Considero que otro de los factores que aumenta la capacidad 
comunicativa de la fotografía, es que estamos muy familiarizados 
con las imágenes. Nuestras palabras, ideas, pensamientos y 
ocasionalmente los sentimientos, llegan a nosotros acompal'lados 
de una representación visual. Tal vez por esta razón, muchas veces 
basta con observar una fotografía para entender o Interpretar un 
mensaje. En este caso, elementos como la tipografía sólo son un 
apoyo, pues la responsabilidad comunicativa recae en la imagen. 

Independientemente de sus características naturales, se deben 
cuidar dos aspectos: uno conceptual y otro técnico. El primero se 
refiere a que la imagen realmente represente la idea que se quiere 
transmitir. El segundo tiene que ver con el equipo utilizado para 
crear y producir las fotografías, de manera que el resultado sea 
óptimo. Ambos aspectos deben estar en sintonía con el mensaje. 

ANl.Jlt.tCt0~ 1 1!~1Aé•lll ·-• 
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ESPACIOS VIRTUALES DE 35MM 

Como podemos observar; la fotografía se hace presente y 
mantiene una estrecha relación con el diseño gráfico. Por tal 
motivo, no es extr-año que, con la llegada de los medios 
electrónicos, la imagen se adapte e integre a ellos para colaborat" 
en el proceso comunicativo. 

Ya hemos mencionado que al hablar de realidad virtual no 
solo nos referimos a los ambientes creados exclusivamente a 
través de gráficos en una computadora. En el caso de este 
proyecto, aprovecharemos las características y capacidades de 
representación de la fotografía, para la generación de espacios 
virtuales. 

A partir de imágenes fotográficas fijas, se construye un 
ambiente donde el usuario puede trasladarse horizontalmente de 
un extremo a otro. Como diseñadores gráficos es muy Importante 
proponer nuevas alternativas a partir de elementos ya existentes. 

Estas fotografías serán manipuladas por un software 
específico, el cual nos permite crear; en una computadora, dichos 
ambientes vil"'tuales. 

1 
QUICK TIME VR 

AUTHORING STUDIO 

Este software fue creado por la compañía Apple Computer 
lnc. Con él se pueden generar tres tipos de elementos virtuales: 
panoramas, objetos y escenas. 

Los panoramas nos permiten explorar" un escenario, como un 
cuarto o un paisaje, haciendo un paneo horizontal desde 90 hasta 
360 grados. Esto nos da la ilusión de estar situados al centro del 
escenario. Para navegar¡ colocamos el mouse de la computadora 
dentro del panorama y lo arrastramos hacia el lado que deseemos 
obser"var. 

Tenemos la posibilidad de hacer un zoom para acercarnos o 
alejarnos de ciertas zonas. Para crear estos panoramas existen dos 
opciones. La primera es a partir" de una serie de fotografías 
tomadas desde un mismo punto en diferentes ángulos. También es 
posible realizarlos tomando como base una imagen panorámica. 
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Sobre los objetos diremos que son elementos tridimensionales, 
como una taza o una silla, los cuales se pueden manipular y rotar 
con ayuda del mouse. Al igual que los panoramas, es posible 
realizar acercamientos y alejamientos para observar sus detalles. 
Estos objetos pueden crearse con un serie de fotografías del 
elemento, desde distintos ángulos, o capturando sus diversas 
posiciones con una cámara de video. 

Las escenas son básicamente un conjunto de panoramas, 
objetos y otros elementos multimedia que enriquezcan la 
experiencia virtual. Cada elemento es llamado nodo. En ellos 
podemos establecer hot spots, o enlaces hacia los diversas partes 
que forman la escena. Por ejemplo, en un museo un hot spot puede 
llevarnos a otra sala, a manipular algun objeto o a observar un 
video de algún tema específico. Existe también la posibilidad de 
enlazarnos con una página en internet. 

Para complementar dicha experiencia podemos sonorizar la 
película de dos formas. Una de ellas es insertando un archivo de 
audio que sirva como fondo del mismo paseo virtual. Esto es 
posible a través de un plug-in que proporciona Apple. La otra 
opción es la sonorización del soporte sobre el que se incluya el 
paseo, ya sea una página web, un kiosko o un CD interactivo. 

Realidad V 1 R T U A L 

Además de estas capacidades multimedia, una ventaja de este 
software es que el archivo que se genera es una pelicula Quick 
Time. En la actualidad éste es un formato estándar de video, por 
lo que puede ser reproducido por la mayoría de las computadoras. 
Para el caso de intemet, dichas películas no tienen un gran tamai'lo 
lo cual permite que su peso sea moderado. Esta característica es 
fundamental ya que ante la carencia de buenas conexiones a la red, 
es preciso que los usuarios no esperen demasiado para visualizar 
el paseo. 

~--~--=·=--;..,.;~~!::.:.:7.='""-!"."'-
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..,.,. habl8r de Internet es preciso regresar al tema de las 
realidades. Porque hoy en día, este medio se presenta ante 
nuestros ojos como una realidad. Cada vez son más las personas 
que tienen acceso a él. Su uso se vuelve más cotidiano. Aunque 
todavía existe un rezago -sobre todo en América Latina- es un 
hecho que el Internet está cambiando muchos aspectos de nuestra 
sociedad. 

En este sentido y retomando la propuesta del escritor William 
Gibson sobre la existencia de un ciberespacio, podríamos también 
decir que internet es un mundo ficticio donde miles de personas 
realizan diversas actividades, de igual manera que lo harían en el 
mundo real. De esta forma, es la realidad de muchas personas. 

"Muclle1 9cntc l1abl.:i de ella pero ca~i rizHJie !0 cnticr1dc'. 

Inclusive en l.:i.s rn;:u1cra.s p.:ir·él dc11ominilrl.1, huy 11n.:i 111c7cl<i de 

tenni11olo91.-i presurituo~u, tecnici~rnos vzir1~¡uardistc1s y 

deslumbramiento contcn10orii.nco. Se trata de lzi. Red de Rccfcs, 1<1 
Super<1utopist<1 de la JnforrnL1cion, l.:i Internet o, dicho en 

nE1sculino, e1 Ciberespacio. Corno quiero. que le llo.n1crnos., es un 
t~n1a nuevo y, pese il cito, cztrnbiantc. 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 

al servicio de la C O M U N 1 C A C 1 Ó N 

Se c11cuc11tr·,1 1·cl'1cio11,1clo C'-'!1 1;1'- f;.:¡n11:1'.-> cor1tc111por,1rie<"1°:'.> cic 

pr-op,19,1cio11 de! ccr1ocin1icrito y, ,\'>1, de l<t'"> cstn1ctLW<1<> cultt¡rak:c,, 

pero tar11!:.iic11 co11 !,:. i11c!11•,tri~• ele p1111t;1, el ir1tcrc.1111bio zic.-1clcn1ico, 

los 11c~1ocio',, L1 difr1s1on de noticia.., y doto~, de lr'.1 misrna n1011cr<1 

que cor1 11tJCvo-.. c~p,-v:io.., y e:-.tilo~ de cJivcrsiori cri todo~ los 

~>Cflt !cío:--". 17 

Esta definición nos da un panorama más amplio sobre todo lo 
que se puede hacer en intemet. Pero para entender de mejor forma 
lo que es, recordemos brevemente como surge este medio. 

Internet nace a mediados de la dl!icada de los setentas, debido 
al lnterl!is del Departamento de Defensa de los Estados Unidos en 
interconectar varias redes por medio de satl!ilite y radio. Se 
buscaba mantener una red de información con fines de 
investigación militar pero además pensando en la eventualidad de 
una interrupción súbita de las comunicaciones, por ejemplo, en 
caso de una crisis bl!ilica. La red creció y pronto fue dominada por 
la Información que fluía de y hacia las universidades. 
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El primer paso habla sido, en J.969, la creación de AR PAN ET 
por parte de la Agencia de Proyectos de Investigación Avanzados 
del Departamento de la Defensa CAdvanced Research Proyects 
Agency>. La red, con el propósito de facilitar el trabajo de 
investigadores universitarios que estuvieran al servicio del 
Departamento de Defensa, conectaba a las computadoras de 
cuatro Instituciones académicas: U C LA, el Instituto de 
Investigaciones de la Universidad de Stanford, la Universidad de 
Utah y la Universidad de California en Santa Barbara. La red 
creció, hasta que en 1983 fue denominada, aún con funciones 
militares, MILNET. 

Entonces, ":-11ccc!io ,ltq::J c:-.tr·z111c': 111¡1-:, q._:r t.r1,: v1,1. p,¡~·-:-1 ·~11v1,:-1r 

,;n:l1ivos tcc11íco·> u doc:.u111•::·r1to'.:> cic11t1fico<-, !;-1 n:cl "->C co11v11·tio r·ri 

tin ri-1cci10 de r:on1ur1ic;1cio:1. E 11 <.,11:- llldt·qcric::-., cor1)c;r1?0 .-1 

de:<:.,p;:-1rr,1n1,1r:.c urii1 r1uev:-1 cultur;-i. Pror1to, clic~ tina c1·orl1Ccl ch: c~,c 

dcsv.rrollo, la !'Cd e~tuvo r11j::-. don11n;1ci,·1 pc,r LI!! e~prr·itu corno oc 
~VoodstocJ.., inco1·po1·¿:ir1du ~·1 1·c~pcto ~ti bien c0111ur1 con lo.., 

derechos individuatc~ c.it: cxpi·r:"·.,ior:" .. 1'
1 

Así fue como se desarrolló no sólo una red sino, en sentido 
estricto, una enorme colección de ellas, todas interconectadas en 
lo que ha sido llamado como el sistema Internet. Éste comienza a 
r-··-·¡ ~•\.uil lo· 1• !•d.!!I·•• 1 : ¡ 
1 ' 

•
~':-~~-,~::~ ..r) 

'/ --......... 
Li 
. 
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tener mayor alcance e Importancia a partir de 1989, con el 
surgimiento de la World Wide Web Cwww> y de los browsers o 
navegadores. Con esto, la interfase entre el usuario y la 
computadora empieza a ser más amigable, logrando que el uso y 
exploración de la red de redes sea más sencilla. Sobre el concepto 
de interfase hablaremos en el siguiente capitulo. 

Es importante seflalar que en la actualidad, Internet no 
depende de una sola institución o de un solo pals <al principio su 
financiamiento provenía de fondos públicos de Estados Unidos>. Al 
contrario, esta gran red de información se ha distinguido por su 
desarrollo y diversificación, entre los ai'los ochentas y noventas, 
tanto temática como geográficamente. 

Para ser más específicos, es considerada atem.itlca, porque en 
ella caben todos los temas, todos los asuntos, y ageogr.ifica, 
debido a su capacidad de rebasar fronteras, y de hecho, de 
construir y "delimitar• su propio espacio. Pero más allá de definir 
al Internet desde el ámbito tecnológico, trataremos de hacerlo a 
partir de su papel dentro de nuestra sociedad, con base en un 
ensayo y una entrevista elaborados el ano pasado. 
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El primero fue realizado por Manuel Castells, uno de los 
pensadores más acreditados en la reflexión internacional sobre la 
nueva comunicación. Dice Castells: 

"S i111plc1nc11tc le~ n::c110rcio, p.:u-0 lo colicrc11cici de lo. 
t:xpo~icion, que ~e t1-<it<1 de untl 1·cd de n:dcs ele orcic11adorc~ 

cnpacco., dC' co1111111ic.-1x::.c entre si. í"Jo t.:s otra cosi1. Sin c111bu~qo, esa. 

tcc11oloqíJ es rn.::i~ qu{~ u11.:i tecnología. E~ un rncdio de 

cor111111ic<1cion, di:- ir1tc1·0ccio11 y de orfJi:-tl1i7acion social. Hace poco 

ticn1po, c11.tr1do tod0v1a Internet e1·i1 ur1u novedad, 1i1 9cntc 

con':.idcrélb<:l que, é1l111quc intcr·esc111tc, c11 el fondo c1·0. minm·itario, 

¡tlqo pL?.ru. LHl~t L:litc ele ir1tcn1uut.1~, de dii;.¡er·oti, como se dict: 

intcn1;1clon<l.!r11c:ntE-. 

E~to 11.-:i c0111bi<1clu r.:ldicil.lrncritc en c-:.to<:. mon1cn1os. r-'ar;i 

n.>c:orcJ,-11·lc'."> bf'cvcrncntc la pro9rc"::>io11, !e~ din: que Id µ1·in1c:ra 

cncl1t:'-:Ot<1 ~cri,1 sobre t.1•:.t1<inO";i de 111tcn1ct que yo cono:r:co, de 

fin;1les efe l995, sc:r1,;d0Ua que t1<lbía unos nueve millones de 

t1~,ua1·ic~ ele i rnr:rnct. Eri c~te n1omcnto est.::unos en ton10 LI lo<o. 350 

niillone<:-. de u~ticixio<.. en el r11r111Uo. Lil.s p1·cvi~io11c~ coriservaclo1·¿i,s 

prevc11 que, p¿¡ra 111ccli;id0~ de 2001, llcyzircrno:. a 700 n1illo11cs, y 

¡::a1·.:i 2005-2007, a ele~ rnil rnillo11cs co1110 rnínimo. 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 
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E~ vcrcJ;1cJ qt11~· cow-.tituyc solo tn1~-i lcrcer·,1 p.-wtc de lt1 

poblv.c1or1 del nl011eta, pl:ro c~,to qt1ierc decir, pondc1·¡:¡ndo en 

tCnnino~ de la:-. s'.:lclcd.-idc:.. n1,-i:-. dc~a1·1·olladLts, que en lus 

socicduclc~ de nucstt·o cor1tcxto léls tn~Ll~ de penet1·,:¡c¡o11 cst<1ron 

entre 75 u eo~;,,. 

De l1ccho, en torio el pin.neta los r1LJc1eos con~olidados de 

dircccion econornicu., política y cultural c~lzirt'tn tc:imbién 

integrados en Internet. E~o 110 n:~uclvc en lo mils n11nimo los 

problcrn<ts de dc~i9uc::ddad, y a ésto~ nic referir-e rnos adelante. 

Pero en to c~cnciv.I, esto si9nifico que Internet es -Y scrél aln1 

rna~- el r11edio de cornur1icacion y de reL:1ción esencial sobre el que 

~e basu una nueva forn1a de sociedud que ya vivirnos, que es lo que 

llan10 lu sociedad 1·ed. Pese él ser tan in1porta11tc, lnten1et es liln 

reciente que no sabcn10~ mucho sob1·c ésta. Y en esa situación, 

cuando huy un fcnón1cno de gran relevancia social, cultLu-al" 

poi itiCLl, cconón1icLl, pero con un escaso nivel de conocirniento, se 

9eneran toda cL:1sc de mitologías, de actitudes exageradas". 39 
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Como podemos observar, el internet se concibe como un medio 
de comunicación, y como tal, estii dirigido a cierto sector de la 
sociedad. En este caso, a aquellas ciudades donde se concentra el 
desarrollo económico, político y social de cada pafs, donde el 
acceso a internet no constituye una barrera. Es muy importante no 
perder de vista esta idea, ya que en ocasiones se atribuyen al 
internet características que no le cot"responden. 

Pat"a entender mejor esto, retomaremos un ft"agmento la 
entrevista t"ealizada a Ignacio Ramonet, autor, entre otros libros, 
de La golosina visual, Internet: los nuevos caminos de la 
comunicación y La tiranía de la comunicación. 

Responde Ramonet: " L.:i ideo. .:k r_;11c l1itc·n1ct 110..., vn. n. 
pcn11iti1' cc1-i-ar u11,-i brccl1t1 cl1ocCl con uri;1 t-cnticl,-icl 111i1tc1·ill.I muy 

conc1·et;i: qL1c lntcrnct, cfcctiva111e11t'C', fonna po:ir-Lc- de la 1H1cvzi 

~cvolucion; pero olvidan1oc, que en c~tos c;:1::,o::-. !i.1y .:iun uno. vieja 
rcvolucion cpic e":-:> la rcvolució11 i11du~tri0I. 

- A pesar de qu-::: dc1ti1 de fines del ~iqlo XV 111, lél. industrial es 

un<J revolución uún inconclusa, que 110 h<i llegudo a toda~ p<:Irtes 

del planct.::i ... 
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- Ext1cto. Lo-.. •_·lcr11c·nto..., tJ,1...,1co<., de ln rcvolticion i11duc.,t1·it1J, 

qtic sor1 1.-1 on:h1r1i.·:ic1or1 de ur1.:1 ri.d111í11istra.cio11 del Estado, LJtl<l 

serie ele infruestn1ctL11·.-1~ clc1i1c11tLtlcs -ctln·etc1·u~, di'::>pcnso.rios, 

escuelas, elcctncicJz1cJ, tr:!cfc110, ctcctcr·.-1- no existen. Ciiando eso no 

existe, llc~1a !n\.t:n1ct corno tir1 rrh1rcizi.110 c11 ur1 t.ct'ritorio v0c10. Eso 

110 quien.> decir c¡1ic Jntcn1ct 110 te:n-;¡a potcnci<11id.:ide'::>. Pero lo 

iltJsion de cpie lntcn1ct poi· ~1 111ismn v.-1. él tronsfonnur el n1u11do y 

v;1 a f1:iccr que 1,1 qentc püsc de una cri1 n1cdievu! al futLJro se 

clf'111o'::>t1·0 que no funcionZJ.. 

- Algo se puede decir de aqucll<J.":> otra~ tccriotoqí;is unteriorcs 

-el tc!C·fono, ~I tclcgrilfo y hast.J. l.í org¿inizacion indLJ'::>trial del 

co1·rco-, que Llt.111 110 se puede decir de Jriter11et. Fir1c1lrnentc fueron 

inclu~ivél~ e l11tcrT1ct, en c::trnbio, pz¡r·ecc e111pccin.:id.:J. en du.::ilizilr. 

¿Poi· qué? 

- Sí, tiene ur1 signo de du.1.1i7;1ció11. Porque en esta fnse, y a 

pc~;:ir de lo. ~e11cillc:z del uso de Internet, se necc~ita tlfl mínirno de 

iniciación. P~-lr.'1 e5cuchur r.:i.dio o ve1· cine o televisión 110 se 

necesita de ninyur1é1 prcpuración; a.dcrnás, el cine se hizo para los 
analfabetos. 

La droga 
del nuevo siglo: 

ln"ternet_ 

~~:G ~~. <~, 
. . , ..... ~ 
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En c.:i.n1bio,. p.:tr.:i utilizar Jnternct,. 1níniman1cnte se 11r.cesita 

estar nlfabctizado; se necesita saber teclear en una con1putadora. 
Movilizar el rJtón. Entonces, lodo esto que 11osot1·os utiliz.::irl!o~ 

con lo'.:> ojo'.:> cc1-r.:tdos y que es rcl.J.tivan1cntc fv.ci!, parv. rnuclios 

supone uno. iniciacion, 111ic11tri15 que l.::i rZtdio o l<t televisión o el cir1e 

no suponen 11i11gunL"t. E'.:>td n1ini111..::i inici,:¡cion, él veces, cic1nc111d..-i un 

csfu~t70 :::oroc.n.!. Ha.y que ;,ff.1bctl7or. HZty paí~cs, 1·cli1tiVtH11cntc 

proxin10'.:> u Europn, como fVlan·•icco~. donde 60º-o ele lu publ<icion 

c-s analfilbcttl y <l.h1 ticncri el n1i~r110 discu1·so co11 lntcn1ct. E~to 

~uponc llti.:t exc!tision. El L'lltirno infonnc de Uricsco que ~e !1iz0 

sobre Intenict dice q1Jt:: 2 . .3~,o de la poblLiciori mundial 11.: utili70cio 

en ali;-Jún n1on1c:1to !11tc.r11cl. Lo cual ~,ignifi<:ZI que 97.7~0 ja111:1'::. !;i 
usó. Poi· eso c~to.rnos cr1 Url<l especie de autocxcit<1ció11. E:-. que 

todos lo'.-> que pie11sar1 ::.olJt"C t::ste ¿1~ur1to pc1·tcr1cccn .11 univer .. ·>o de 
lt1 comt111ic,1ci6n, de l<l cnsci1a117él, de Jos induqt-iZl.le~, ele loe, 

L'lllpr-c~.trio~ y ~e excitan porque ~011 p<1.1"lC del fc11on1cno, 110 <.:<.,t.::ir1 

cxcll1iclo:-.".4.<' 

Ambos autores coinciden en que la penetración de internet 
está limitada a dos factores principalmente. Primero la 
conectividad. La mayoría de los paises aún presentan problemas 
de infraestructura, que le impiden el acceso a este medio. 

;•11 

•
·~~:;,::.,:::::;.:::~ 2 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 
. 

al servicio de la C O M U N 1 C A C 1 Ó N . 

Aunque se dice que el avance en este sentido es real, es un 
hecho que existen necesidades básicas <alimentación, salud o la 
alfabetización de la que habla Ramonet> que son prioritarias. 

Una vez resuelto este problema, el siguiente obstáculo a 
vencer es la capacitación. No basta con tener acceso al medio, 
la gente necesita saber utilizarlo, para aprovechar al máximo 
sus capacidades y poderlo considerar como una herramienta al 
servicio de comunicación. Es por esto que el desarrollo y 
crecimiento de Internet se concentra en las ciudades 
urbanizadas. 

En este sentido, Internet se puede definir como un 
instrumento de comunicación, entendiendo que el público meta 
será toda aquella población que tenga acceso a 4!1. Al Igual que 
otros medios, tiene su campo de acción especifico. Antes de 
analizar algunos cambios en el proceso de comunicación que 
se dan en este medio, mencionaremos el uso más común que se le 
da a Internet actualmente. 

:-f~-.. .-....... n. 
~ 
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2 USC> ACTUAL DEL INTERNET 

Aunque surgió con fines militares, hoy en día el lntemet tiene 
diversas aplicaciones. Quizá las que más fuerza han cobrado son 
aquellas relacionadas con el mercado y las comunicaciones. La 
super autopista de la Información se está convirtiendo en un gran 
centro comercial, donde las empresas ofrecen sus productos y 
servicios, se realizan operaciones de compra y venta virtualmente. 
Sin embargo, podemos distinguir las siguientes áreas: 

;-t) Ac'1dcrnic~ 

La investigación <que fue también una de las razones de la 
creación de intemetl sigue teniendo un lugar muy importante. La 
asistencia a las bibliotecas y hemerntecas está siendo sustituida 
por la consulta de documentos electrónicos. Existen bases de 
datos y páginas especializadas en diversos temas, a través de los 
cuales el conocimiento se propaga rápidamente. 

b) Correo Electrónico 

Cada día se consolida como una forma eficiente de establecer 
comunicación con otras personas. A cobrado tal importancia 
porque es más rápido y económico en compar"ación con el sistema 
de correo tradicional. 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 
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El email, como se le conoce comúnmente, junto con los 
mensajeros instantáneos, son de las aplicaciones de mayor utilidad 
en internet. 

e) Aula Electrónica 

La educación a distancia también está adquiriendo un gran 
inter~s. En primer lugar, como ya lo mencionamos, gracias a la 
posibilidad de consultar libros, enciclopedias, diccionarios y demás 
documentos especializados en linea. Por otra parte, la imparticlón 
de la educación a base de cursos, conferencias o diplomados a 
distancia, está siendo cada vez más empleada por diversas 
universidades e instituciones educativas. 

el) Entretenimiento 

Por supuesto que no podía faltar esta rama, que es tambl~n de 
las más explotadas. La cantidad de contenidos en este ámbito es 
muy variada, desde los videojuegos hasta la pornografia. Y dentro 
de estas posibilidades de distracción, los chatrooms o cuartos de 
pláticas tienen un lugar privilegiado. En estas salas las personas se 
conocen, se reúnen y forman comunidades. 
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e) Negocios 

Como mencionamos al principio, este campo es el que mayor 
crecimiento ha presentado en los iJltlmos anos. Podríamos 
observar dos ramas dentro de él. La primera referente a la 
posibilidad de hacer negocios a través de la red, desde consultar 
información financiera hasta la realización de operaciones 
especificas. La segunda, y por la cual se habla de un gran 
crecimiento, es la actividad comercial que se puede desarrollar en 
línea. Aquí caben la venta de productos y servicios, ya sea 
directamente (en la misma ciudad o pals donde habitamos> o 
comprando a distancia <en otra ciudad o pars>. 

f} Grupos de Dlscusion 

A diferencia de los chatrooms, éstos grupos se forman para 
que los integrantes discutan e intercambien sus conocimientos 
sobre algiJn tema en especifico. A través de foros, tableros de 
mensajes, preguntas frecuentes y boletines, se hace llegar la 
información a todos los miembros de estas comunidades. 

Aunque éstas son las áreas en donde se centra la actividad en 
internet existen muchísimas posibilidades más. Algunas personales 
y otras comunitarias. 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 
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De ahl el slogan de companfas como Macromedia, empresa 
líder en desarrollo de software para diseno gráfico y disei'lo web: 
ivfi<-it Ulr...- ~H-lJ ec-u1 f:c' -ll; o Nortel Networks, proveedora del servicio 
de conexión a la red: :_que quiere:-. que ~c .. 1 "itcr111...:t? 4.1' 

2 
INTERNET CC>MC> HERRAMIENTA 

DE COMUNICACIÓN 

Antes de explicar la manera en que el internet funciona como 
un instrumento de comunicación, es preciso ubicarlo dentro de un 
esquema comunicacional. Para ello haremos una breve analogía 
sobre algunos modelos propuestos. 

Por lo general, se cree para llevar a cabo un proceso 
comunicativo se requiere de un emisor, un mensaje y un 
receptor. Pensar de esta manera serla muy limltante. 
Observemos como ha ido evolucionando ésta concepción. 

lh1A(.Htl C.OJil:TE:!»IA DC. li"ErOl<ll.tA ! 0Atllf L í'(k{.? 
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El modelo más conocido es el que sugiere Claude Shannon, en 
su "Teorfa Matemática de la Comunicación", la cual publica en el 
libro del mismo nombre en l. 949. Es necesario sei'iaiar que 
Shannon er"a Ingeniero de telecomunicaciones y que en esos 
tiempos se desarrollaba la telegrafía sin hilos. Con estos trabajos 
se intentó conseguir la mayor fidelidad en la transmisión de la 
Información. Esto sin duda Influyó en su modelo: 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 
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Al partir de un enfoque totalmente t~cnico, el propósito de 
este esquema es la transmisión de una sei'ial desde el punto de 
origen o fuente de información, hasta el punto de destino. Esto se 
logra utilizando un transmisor que emite la sel'lal, un canal para 
transportarla y un receptor que la recoge. Esta transmisión puede 
alterarse o Interrumpirse por la presencia de elementos extrai'ios o 
interferencias, denominados ruido. 

De acuerdo con este modelo, "los p1·oble111u.s que l1a11 

de estudiarse cri un sistenia ele comunicación tienen que 

ver con l¿i Cilntici.::icl de ínfonnilcion, lo capacidél.d del 
canz:tl de cornunic<:lcion, el pr-occso ele codificacion que 

TESIS CON 
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los efectos del t·uido".·13 

R.l.éa.J'T'E O.E 
"2L<IDI::> 

En este caso, la comunicación se da a un nivel 
totalmente t~cnico. Es decir; se trata de un proceso de 
transmición que no pretende obtener una respuesta del 

receptor. Sólo importa que el mensaje sea recibido correctamente. 
Podrfamos poner el ejemplo de la radio. Lo importante es que el 
mensaje sea escuchado por los usuarios. 

CAPiTULO 2 / 42 



Esto dependerá de la sei'lal de transmición de la estación 
radiofónico <alcance, calidad, etc> as! como del aparato receptor 
<radio>. Cuando un ruido Interfiere la sel'!al Cuna antena dai'lada, 
etc> la comunicación se ve Interrumpida. 

Hacia l.963, Roman Jakobson propone el siguiente modelo de 
comunicación: 

-E"tlSOi::? 
=~><T"O 
M"'-'J:...S:;rE. 
~~crv 
coorqo 

------ D~STJNAl.j~lO 

Aunque desaparecen los elementos técnicos y se humaniza 
más el proceso, todavía existe una gran analogla con el modelo de 
Shannon. Según Winkin, " ... se elin1inan los aspectos más tCcnicos, 
sobre lodo los que conciernen a la noción de inforn1acio11. 

Finalmente no queda n1ás que Ja forma general del esquen1a, o sea, 
de dos a cuatro casillas unida!'> por flechas en dirección de 
izquierda a det·ccha ... 

--·¡ ..... 1,.,,,,,,,,1 .. 1·, .. 1 ........ !.,, .... ·¡ ·\' •tl. 
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DcscJc lucqo, ~.011 rn11y nt1n1c1·0~;-1:-. 1:-i.s cl'iticas y J;\::, 

rnocliflci"tcio11c~ c:;ufi ida:-., pt..·r·o r10 se hil <.,;1lido cic fa ptU"CJcl e111isor-

1·eceptor·. E~ conio ...,¡ L'I w1ico clcrnento que Sllt1n11ori l1a porJido 

legar a lo·, l·:qo:-. t_'n insicrlic1·i¿1 ~co. lzi i111.-1~¡~1 t del tclc91·afo que 

in1prc~1r1a tocL1v1a el c,qucrnt1 oi-i~;inu!. Pod1·i0r110<., llc1bl;u· ,1sí de uri 

rnodclo tclcq~·o.f1co ele lt1 cor111111ic<1ciór1''_-H 

Cada elemento de este esquema cumple con cierta función, 
que nos permite afirmar que es un proceso mas humano. Aunque 
Jakobson porpone este esquema para una comunicación verbal, 
sugiere que los seis factores y funciones pueden aplicarse tambit!n 
a los lenguajes no verbales. 

El emisor presenta una func/6n emotiva o expresiva. Esto 
significa que el emisor al hablar o comunicar-se está expresando 
algo, intenta transmitir una información al otro. Al hacerlo, 
expresa una determinada actitud hacia lo que está diciendo. 

Y el tt!rmino función emotiva alude a que dicha actitud puede 
producir la impresión de una cierta emoción, verdadera o fingida. 
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".Jakobson cita el ejcrnplo de un actor que expresó la n1is111.:i 
frélse,. esta tarde, con cu.J.renta mu.tices expresivos distintos, 
correspondientes a otras t.:i.ntas situaciones crnotivas en lils que 
esta frase debiv. pronuricia1-~c. Un n1Llti7 expresivo fue por ejernnlo 
la cólcrél, lil it·or1í.;:i; ctc".~r, 

Al destinatario Cquien recibe la información del emisorJ le 
corresponde una función conati11a .. El propósito de enviar un 
mensaje al destinatario es que reaccione,. que haga algo,. que 
responda.. Si permanece indiferente no hay comunicación. lo 
conattvo es lo relativo a la acción. 

La función referencial corresponde al contexto. Esta alude a 
las condiciones históricas y culturales que rodean al destinatario,. 
las cuales favorecen o no la recepción adecuada del mensaje. 

nlCrl'.->cl_lt.:. 

convierte 

r:or1tcxto. 

L .. l ·~."- pr·c -,1 U', 

',CJiCi 110 :-.11111ir1i~t1·,-1 ir1forrr1.-::.ciort 

vc1:1' no~ ~nfv.1ro11 es LJ.rnb1~1t1a. Se 
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No :,iqr1if1c,-1 le 'l1i-.,~!·(_, t.-;~ \·Ci:,~ :1<-:>'::- ·"-111 ,Jrut Ct1<1.r1clo 

solJ1·cviv11110•. ,-, llll t ,-i:dr·,-iqic (jll!' r:•,JZ1!1do ~Ot"tCí1rllO-.. ];-\':> ciifict1lté1dC<.. 

de u11 cune ck 111;--" 

El mensaje tiene algo en sf mismo y está relacionado con la 
funci6n ~tlca, es decir; la forma como está estructurado. La 
importancia en este aspecto radica en la manera en que decimos 
las cosas, en la organización del mensaje, lo cual determinará su 
correcta interpretación. La función poética existe cuando hay una 
preocupación, por parte del emisor; de estructurar bien su mensaje 
y esto depende de la manera de combinar y seleccionar los 
elementos que lo componen (palabras, imágenes, sonidos, etcJ. 

"L<• co:~u111icucio11 cntn: crniso1· y receptor <.,Ólo e<:. po:-:,iblc ~¡~e 

cn1plc.:i. un 111isr110 cociic_:¡o: w1 cf1irio y 1J11 c~pariol 110 podr·iJn 

co11JL1nic¡1t-'-rl\ ~<-ilvo que ::.e poriq<-in ele: ;1ctJC:1·ciu cri 11tili7ar un r11isn10 

coui~¡o, corno et idior11<i in~¡ les" .47 

Cuando emisor y receptor necesitan comprobar si emplean o 
no el mismo código cumplen con una funcl6n metallngufstlca. En 
la expresión "la palabra perro designa a un cánido domesticable", 
se lleva a cabo dicha función porque hace referencia al código en 
sr. 

E TESIS CON 
mLA DE DRIGi!.lv 

CAPÍTULO 2 / 44 



Por últlmo, se denomina función f<itica a la responsabilidad 
que tienen muchos mensajes de iniciar, mantener o interrumpir la 
comunicación, de lograr que el emisor y receptor permanezcan o 
no en contacto .. " Estu funcion f<'ltic-1 del IL'rlqu;i.jc pt1n!.:c ser ele liir, 

rnás primitiv.:ls. Scg1ú1 .Jnkob~or1, c---., J,t p1·111!t_·1·,-i í11ncio11 que 

adquieren Jo~ ni1·1as, oorque elki<... e~t,1r1 ci;·,p11•·...,r:.:<. .i co111:;11;c,-11"_,~

Cosea a inicia1· 1111 co~1t<tciuJ .l!1tf's clt.: •-'· ~ 1r· ~~clp,!cit.1do'-. f, w.-1 t..:r1\it1r 

o r-ccibir inforn1acio:1" ... "' 

Ambos esquemas están fundamentados en una perspectiva 
mecanicista, la cual entiende a la comunicación como la 
transmisión de un mensaje de un punto a otro. Cabe mencionar que 
existen otras tres perspectivas para entender un proceso de 
comunicación. La perspectiva psico/ogicista fundamentada en el 
paradigma estimulo-respuesta .. Una perspectiva interacciona/, que 
se preocupa más por la forma y los mecanismos que utilizan las 
personas en su relación con los demás, para dar un significado a 
los mensajes. 

Y una perspectiva pragmática basada en los propios principios 
que tienen sus mismos autores. Uno de ellos define a la 
comunicación como un pr-oceso social permanente que integra 
diversos modos de comportamiento del ser"" humano. 

Ji ___, •
-~_;;.-;;::~-:3 / 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 
al servicio de la C O M U N 1 C A C 1 Ó N . 

Retomemos el enfoque mecanicista, por ser el que mejor se 
adapta a nuestro tema. Sólo habría que aí'ladir el elemento de 
feed-back o retroalimentai6n, que tiene su origen en 1948, con la 
obra de Norbert Wiener "Cibern~tica, o el control y Ja 
comunicación en el animal y la máquina•. Así, la propuesta de 
modelo comunicativo sería: 

Para identificar los elementos y definir el proceso de 
comunicación, Laswell utilizó la siguiente expresión: • Who says 
what to whom in what channel with what effect? • < ¿Qui~n dice 
qu~ a qui~n en qu~ canal con qu~ eftlcto? >. 
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Respondiendo a cada pregunta identificamos los 
componentes; emisor, receptor, canal, ruido y rett"oalimentación. 
Explicaremos brevemente estos elementos: 

a) Ernisor 

Erróneamente se utiliza el término transmisor como sinónimo 
de ,_·111i ... or .. El primer-o nos remite a una comunicación t~cnica 
<transmisión de una señal radiofónica> mientras que el segundo 
nos es más útil si hablamos de una comunicación humana, ya que 
está acompañado de otros elementos y funciones. No se limita a 
emitir o transmitir una serial. 

En esta parte del proceso identificamos el concepto de ''" "''~' 
empleado para referirse al conjunto de elementos disponibles para 
la elaboración de información para su transmisión. 

cuando un locutor de radio o televisión da una noticia está 
actuando como emisor, pero no es la fuente del mensaje. En 
cambio, cuando se entrevista a una persona para que relate o 
testifique sobre algún acontecimiento, coinciden en él Ja fuente y el 
emisor. En estas situaciones, cabe la posibilidad de que la 
información sea emitida en otro idioma o bajo diversos puntos de 
vista. 
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Aquí entra en juego la función de coL!ific.-tc1on, que puede estar 
manos del emisor cuando ~ste sea tambi~n Ja fuente. El ~xito de 
una comunicación humana depende en gran medida de que las 
capacidades o habilidades empleadas para codificar sean 
explotadas al máximo. Se trata de elaborar el mensaje pensando 
en las características que lo harán más claro, para evitar errores 
en su recepción. En el caso del lenguaje verbal las ayudas visuales 
son muy importantes. Otra opción es el uso de diversos medios 
<multimedia) para presentar Ja misma información. 

b) Receptor 

Aqul sucede lo mismo que con el emisor. En un sentido 
estricto, es el elemento que capta las seftales. 

Pero en el ámbito de la comunicación humana, se considera 
como el poto rccc'pt.....1r-dc..,tinatnrio. En general se presenta esta 
relación pero no siempre es asl. Vamos a suponer que alguien 
escucha una conversación entre dos personas sin que ~stas se den 
cuenta. En este caso existen dos destinatarios <quienes están 
conversando> pero son tres los receptores. 
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Ésta relación puede romperse también debido a una mala 
decodificación del mensaje. En este aspecto, se dice que la 
t"ecepción corresponde a los sentidos mientras que la 
dccodificac!-::Jrl y el cl'---.ti1:c están sujetos a cuestiones como la 
memoria, la inteligencia, etc. Cuando se cumple esta relación 
receptor-destinario se habla de una comunicación eficaz. Una 
persona que no sabe leer puede ver perfectamente una página 
impresa, pero no le atribuirá ningún significado o éste será distinto 
al que originalmente quería el emisor. 

e) Cnnnl 

Desde el punto de vista mecanicista, es el elemento más 
importante, pues la calidad y cantidad de la transmisión dependen 
directamente de él. 

En el último esquema que observamos, el r..-i: .-11 es la parte 
media del proceso comunicativo. Sin embargo, esta concepción 
puede ser un poco limitante y llevarnos incluso a recordar el 
aspecto técnico de la comunicación. 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 

al se,.vicio de la C O M U N 1 C A C 1 Ó N 

Una propuesta que nos permite entender mejor este concepto 
de canal, es la que realiza Escarpit: 

l l;,;~~.~1-ri,,","1 [~~~ [~~:~l[ ~-:;:.;,=.~ 1-L~~,~=1\"'~:":J 
L ____________ --------------·-- --·· ----··---- --------

De acuerdo con este modelo, lo que fluye de la fuente al 
destinatario es Información, mientras que entre emisor y receptor 
es una especie de energía <medio>. Aunque se introduce el 
elemento medio, se entiende mejor la función del canal y sus 
repercusiones en la transmisión del mensaje. No es lo mismo que 
la comunicación est~ afectada por la p~rdlda de sena!, afonfa o 
sordera <medio> que por una Información bien transmitida pero 
mal codificada o decodificada. Esto permite identificar la rafz del 
problema y proponer la solución más adecuada para resolverlo. 
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d) Ruido 

Se entiende como cualquier perturbación o interferencia en la 
transmisión del mensaje. Su importancia radica en que de esto 
depende la fidelidad de la información. Existen diversas formas de 
combartirlo. Desde el punto de vista técnico, los avances 
tecnológicos nos permiten contar con medios más eficaces .. En 
relación al proceso mismo, el uso de elementos auxiliares para la 
emisión y recepción del mensaje nos serán de gran utilidad. 
Cuando nos encontramos en un lugar con mucho ruido ambiental, 
por lo general nos ayudamos de gestos o subimos el tono de voz 
para trasmitir correctamente nuestras ideas. 

d) Rctroillin1entaclón 

Hemos comentado que al principio, el interés de los 
investigadores estaba centrado en la comunicación a través del 
cable: telégrafo, teléfono, radio. Hablamos de un sistema lineal que 
fue transformándose en circular gracias al desarrollo tecnológico 
y a la intervención de la rc-tro,1ti1nentacio11 o fccd-lJ.1c!.: que en 
traducción muy liteararia significa "regreso de la alimentación 11

• 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 
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Este concepto se entiende como la respuesta del receptor al 
emisor lo que provoca un intercambio de funciones. El receptor se 
convierte en emisor y el emisor hace el papel de receptor. Asl 
continúa el proceso comunicativo, circularmente. A través de la 
retroalimentación se puede: 

al Verificar que la comunicación establecida haya llegado a su 
destino. 

b) Mantener ésa comunicación lo más fielmente posible y/o 
c> Detener la comunicación. 

Este esquema puede trasladarse al campo de la comunicación 
visual. Supongamos que se quiere difundir un evento sobre diseno 
gráfico, por ejemplo, una exposición. 

La fuente serla aquel organismo o institución que organiza el 
evento. El emisor estará constuldo por la misma institución 
organizadora y por el disenador o diseiladores gráficos que se 
encargen de elaborar el material gráfico para la difusión del 
evento. Cabe senalar que aquí se encuentra la esencia de nuestra 
profesión: codificar mensajes de manera visual. 
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Es de vital Importancia considerar al público al que 
dirigiremos el mensaje, así como el contexto que lo rodea pa.-a que 
el código de las imágenes y las palabras empleados sea entendido 
COt"l"'ectamente .. 

El mensaje estará formado por la información a transmitir 
(fecha, lugar, hora, temática del evento> y el canal, dependiendo de 
a quién queremos llegar; podrá ser un cartel, un anuncio de r-evista, 
un billboard, etc. 

En este caso, el ruido al que se expone nuestro mensaje puede 
ser interior Cuna mala impresión, imágenes o textos no legibles, 
concepto o código mal empleado> o exterior Cla gran cantidad de 
mensajes visuales a los que estamos expuestos>. Si logramos que 
el evento tenga un buen nivel de asitencia, podemos decir que se 
logró una .-etroa/imentación. 

De los modelos expuestos, el último de ellos CWiener> es el 
más cercano a la manera en que se da la comunicación en internet. 
En éste cualquier persona puede ser emisor o receptor. Las 
funciones de codificación y decodificación para que el mensaje sea 
transmitido o recibido, toman un papel fundamental, al 
enfrentarse a diversos obstáculos como el idioma y el lenguaje 

1 N T E R N E T : un nuevo 

al servicio de la C O M U N 

informático. Además de dichos elementos, al hablar de Internet 
como medio de comunicación nos encontramos con un nuevo 
concepto: .::r1\, iu,:~1. 

A la mayoría de los cibernautas les interesa no sólo obtener 
información sino pode.- crear o modificar aquello que encuentran 
en la red. Entendemos por interacción como "t1n.-, ~"lccior1 q11c --.e 
,-·j•1·c:!:· r·ccqJ1·c 1:,1n10:1tc entre· cio.,., u ninc., objeto.,.,, ,·1qcr1t\'":', íucr·.t,"l"'., 

.• , e".•·· En este concepto de interacción se aprecia una relación 
entre usuario y computadora dónde mas allá de recibir 
información, lo que se pide es una acción concreta por cualquiera 
de las dos partes. 

Se ag.-ega un "plus" al elemento de ret.-oallmentación ya que 
se pretende algo mas que verificar, mantener o detener un proceso 
comunicativo. Se t.-ata de llevar a cabo una acción determinada. 
Recordemos una cita de Negroponte: "l11Lcn1ct se pr-c5cnt<J. coino 

t111 in~tn11r1cr1to de con1u11icncio11 :11cUiantc el cu.~l un e111isor es 

cc1pa;- dt' cor1tucta1~ con uri r1urn•::ro ilir11itado de rcccptot·c5 de 

rn¿-¡ncrCl 5in1ultcJnca, cor1 l<l po:::.ibilicL"lcl de obtener de ello~ LHJél 

rcspuc5la to.rnbicn ~irnult:1ne."l".w"1 
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En este sentido, la emisión se realiza a través de las páginas 
web o del correo electrónico, ya sea personal o masivo. Aquí la 
retroalimentación más sencilla consiste en contestar Crep/yJ o 
reenviar Cforward) dicho emaii. En las páginas web el feed-back 
puede ser más diverso. 

Lo más sencillo consistiría en la consulta o navegación por las 
páginas que forman un sitio. Algo más complejo sería participar 
en alguna encuesta o llenar un formulario. En el caso de nuestro 
proyecto, el paseo virtual se publica en Internet con el objetivo de 
que los ciebernautas que consulten dicha página interactúen con 
él. Con ello se refuerza el mensaje que se quiera transmitir ya sea 
de promoción o información sobre algún lugar. 

Además de permitirnos esta difusión de contenidos (local, 
l"'egional, nacional e internacional>, internet posee una estructura 
de costos que no depende de la distancia, la cantidad de 
información o del tipo de audiencia, como sucede con otros medios 
Cteléfono, cartas, televisión>. 

En este medio la interactividad se convierte en un factor muy 
importante. Deja de ser individual como en el teléfono, y nos da la 
posibilidad de que varios usuarios intervengan en la comunicación. 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 

al servicio de la C O M U N 1 C A C 1 Ó N 

Gracias a ello se enriquece el proceso, además de que la 
aceptación de este instrumento va en aumento. 

2 
CAMBIOS EN EL PROCESO 

CC>M UN ICA TIVO 

En Internet, el grado de interactividad comienza por la manera 
en que se disei'lan los sitios web, lo cual determina la "relación" que 
el usuario tiene con Ja computadora. Diversos elementos como 
íconos, gráficos, links, textos y sonidos permiten que esta 
interacción sea más eficaz. Con ello se busca que los contenidos 
sean localizados y manipulados con mayor facilidad. 

"Un,1 pa!ob1·a es !,"1 que cJcfii1c Ja notoriLl y dc~tac.:iclu fonna en 

que opc1·Ct 1,1 lritcnict, l<i cu.:tl ha devenido en una. especie de 

µ.:i.ro.dignia: iritcroctividi1d. Estil tiene diversas definiciones, pero lo 

intporL""lntc c. distinguir es que de .:icucr·do <:i los cor1tcxto~ o /as 
hc1Ta.n1ic11ta~ de u-:.o, es como los g1·odo~ y rnoticcs de 1 o interactivo 

cntr,1n en acción. No es cxugcr.:ido decir que el revolucion,,111iento 
del c.:unpo de 1.-::i. cornunicación y de l.:i info1·mació11 en nuestro 

n1on1cnto resulta en gran rnedida del carflcter interactivo de las 
ernc1·gcntcs licrrarn ientas de com unicació11" .~1 
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En cuanto a la comunicación es Indudable que ha cambiado 
drásticamente. Como ya lo vimos, el esquema que nos propone la 
existencia de un emisor; un receptor y una canal ya no es operativo. 
Carece de fuerza y validez al llevarlo al internet, donde Intervienen 
un sinfín de vínculos, millones de usuarios y las fronteras entre 
emisor y receptor desaparecen. Uno puede convertirse en el otro 
en cualquier instante, adquiriendo esa capacidad pal"'a generar un 
feed-back. 

Esta retroalimentación puede ser hacia uno mismo <ir a cier"ta 
página y regresar con alguna Información> o con otras personas 
<colocar un mensaje en algún foro de discusión). Existe además la 
oportunidad de segmentar la audiencia <como en todos los 
medios) y de personalizar los mensajes para lograr una mayor 
efectividad. La fuente o información es muy diversa y de distinta 
naturaleza <visual, sonora, escrita>. El acceso a ella es instantáneo 
y podemos decir que las 24 horas los 365 dlas del año. 

Internet se presenta como un medio multidireccional, donde 
a pesar de una segmentación, la información puede llegar a 
diversos usuarios. Se dice que es un medio push y pul/. Es push 
porque como en la televisión, cada usuario selecciona cierta 
información generada por otras personas. Y puede ser pu/11 ya que 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 
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permite crear contenidos propios. Aquí nos encontr-aremos una 
barrera, en relación a la calidad de los mismos. Ante la posibilidad 
de que cualquier persona pueda generar sus propias fuentes, con 
seguridad hallaremos información no verídica o poco 
fundamentada. 

A pesar de estos cambios, un factor importante que debemos 
considerar; es que tarde o temprano el internet será un medio de 
comunicación por excelencia para un segmento de la población 
mundial. 

Esto no significa que desaparecerán el resto de los medios 
pero tal vez si le cederán un lugar muy importante. 

La Instantaneidad que buscaron los medios tradicionales, en 
especial la radio y la televisión, parece verse superada ante la 
rapidez de las comunicaciones por internet. Recientemente, 
algunas noticias se difunden con mayor velocidad y capacidad que 
el resto de los medios. La era de la hipercomunicación es 
inaugurada por internet como algo insólito nunca antes visto en la 
historia del hombre. 

1 

H 1~· (r. -lur ~u:r r J'. ' 

~ CrTAtltS I •'·''' .¡ t 1, 
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RELACIÓN DE INTERNET 
CON OTROS MEDIOS 

La red de redes forma parte de un sistema global de 
comunicaciones que Incluye a los medios convencionales -prensa, 
radio, televisión. Es preciso aclarar esto, ya que se tiene la creencia 
de que con la llegada del Internet, todos los medios tendrían que 
digitalizarse, estar on line .. 

El surgimiento de expresiones como documentos electrónicos, 
radio digital y televisión interactiva, nos hace pensar que Internet 
sera el medio de comunicación universal. No olvidemos que "los 
niedíos de con1unicación a lo largo de fil historia ~e complen1c11tan 
creilndo una nn1plia oferta de posibilidades para las pcrson.:ts. 
u nas personas que Cildü. vez 111<'i.c;;. se niuestran sedientas de 
i11formacion".= 

Es por esto que se debe establecer una relación de 
complemento, solidaridad y ayuda entre los antiguos y los nuevos 
medios. No olvidemos que los periódicos siguen siendo los líderes 
en cuestión de noticias. Ademas, mucha gente sigue prefiriendo 
sentir el olor de la tinta, o la magia de la televisión y la radio. 

I N T E R N E T : un nuevo medio 

al servicio de la C O M U N 1 C A C 1 Ó N 

Otro factor que esta revolucionando Internet es la capacidad 
masiva de comunicación .. Al permitir que cada individuo genere su 
propio sistema comunicativo, cada quien puede decir y comunicar 
to que sea. Sin embargo, aquí volvemos a encontrarnos con el 
problema de la credibilidad. "Eri c~r~· sentido, el brand nan1c, l<i 

ctiquetu de ve1·ucidad c..i~1uc '.->IC:ndo irnpor·tzintc, C1. condicion de que 

éstél se respete, con lo cual !c1 crcdibilicJild de un 111edio de 

cor11unicación se cor1vie:rtc· cr1 <::.LJ unicLJ. fonna de ~upervivcnciu en 
un mundo de intcr·c-1:::ció11 y ele i11fon11;1ción ftcncro.!iz¿-ida.".~ •• 

Observemos con mas detalle como se da esta relación de 
internet con otros medios de comunicación. 

2 MEDIOS IMPRESOS E INTERNET 

Cuando aparecieron las primeras computadoras se pensó que 
el fin de las editoriales estaba cercano. Sucedió todo lo contrario. 
Comenzaron a plasmarse diversos contenidos en CD-ROM, 
especialmente datos bibliograficos y enclclopedias. Desaparecieron 
algunos procesos como el fotolito. Actualmente se imprime 
directamente de la computadora a la placa, sin pasar por el 
proceso de revelado y pruebas de color. 
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En su funcionamiento interno las editoriales también sufrieron 
algunos cambios. Tomemos un ejemplo que menciona Manuel 
Castells en uno de sus ensayos: 

" ... es el n1ode!o de utilizLiciorr ciC: J11tcrr1ct c.-r1 lüs inedias de· 

cona1nic.Jcion que "e cmplcLl. en el s1n100 Cliicc-iqo Trit;1111c, q¡it:· 

acnba de co1npr<1r Los A1n;1cle':> 1 i1r1c~. 

La sa!.:-1 de rcd<:tcción del Cl1ic;1qo Triburic, que c<:>til ~;icnclo 

ex0n1inada por uno de rni<:-. c~tudinntc:-., cor1 ..... i~tc en ur1a s.:il;¡ 

totalrnente i11te~wetd<1. en 1 ntcrnct do11d-c lo':> pcr·iodi'.:>tils procc-.,111 

inforn1ZJ.cion en ticn100 real y de a~1i ':>Ll!e 11.-ici.:i el Chic<l~¡o Tribunc, 

Los Angeles Tirne~., otros periódico'.-> e11 Esl0clos U11ic!o~., una serie 

de cJdcni.'l~ de radio y vtu-i<J.s c~tacionc~ ele tclevisio11. ¿Que tiene ele 

origin:ll esto? Esa informucio11 lleyo en tic1npo reill y ~e continúa 

procesando en tiernpo rcE1I; e~ cic:cir, es un n1cdio de cornunicacion 

masivo, continuo e intc1-uctivo '11 que pueden ctccccicr di~tinta~ 

usu¡-¡rio~ plc:intcz1.11do prcgunt.:is, criticando, dcbatiendo". 54 

<M ',1,ot>u•·I < .<'h 11• ~'I .e,. 

1 N TE R N ET: un nuevo medio 

al servicio de la C O M U N 1 C A C 1 Ó N 

En este caso de los periódicos y las noticias, la utilidad del 
Internet no sólo se presenta en la redacción e Impresión del medio. 
También hay un gran apoyo al momento de transmitir la 
Información desde otros territorios. Un corresponsal de cualquier 
agencia de noticias puede enviar sus notas de una forma más 
rápida y como lo menciona el articulo, en tiempo real. Y esto es 
también un ejemplo de como los medios se complementan entre sf, 
ya que dicha Información puede estar formada por imágenes, 
sonidos y videos. 

En los medios impresos pueden ocurrir diversas situaciones. 
La que tomamos como ejemplo, donde un medio impreso Integra 
al internet a su sistema de trabajo para optimizar el 
funcionamiento y los tiempos. Existen también aquellas ediciones 
en papel que están colocando sus versiones en linea. Y el caso 
Inverso, donde las publicaciones digitales que debido a su éxito, se 
producen posteriormente en papel. 

• !'11111~.1 •. • .. "" '"'"-""' ""'""'"d·•n.11 -t"•' "'"·''-"""''' J1"r•·~•ll'''" l"1r.1 ""l'•mur .. tr.,,.,:, d.· '"'•T•h·I. l'.u-.1 ""'}"' ,.,,,,,..,,,,, ,.,,., •""""'"' 111t 1•.//w''""·t'"'"'"":'"''"' 
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2 RADIO E INTERNET 

La emisión de radio a través de internet está cobrando mucha 
importancia, aunque en la mayoría de los países todavía se 
presentan barreras tecnológicas. Los problemas de conexión 
siguen siendo determinantes y lo mismo sucede con la transmisión 
de programas televisivos. A pesar de estas limitaciones, existen 
alrededor de mil emisoras en el mundo que transmiten señales de 
radio vía internet. Muchas de ellas lo hacen en tiempo real, es 
decir;. al mismo tiempo en que la emisión se realiza por radio 
tradicional. Además están aumentando las estaciones que emiten 
exclusivamente en internet -Audionet, Netradio- . 

Otro de los inconvenientes de la radio on fine <que también se 
presentan en los medios impresos y la televisión>, es que debido a 
la falta de tecnología <sobretodo el ancho de banda para realizar 
las conexiones> de la que hablamos, muchas veces es incómodo se 
reciben las señales con retraso. En ocasiones hay que esperar 
demasiado tiempo para que éstas se descarguen a nuestras 
computadoras. 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 

al servicio de la C O M U N 1 C A C 1 Ó N 

Dentro de las ventajas encontramos la posibilidad de acceder 
a fondos o acervos fonográficos. Desaparecen los problemas de 
frecuencia (calidad digital>, las limitaciones de alcance y potencia. 
Retomando el aspecto de la lnteractividad, tenemos la opción de 
personalizar el medio, a tr-avés de lo que se conoce como radio a 
la carta o bajo demanda. 

2 TELEVISIÓN E INTERNET 

En este aspecto existen dos ramificaciones. Por una parte, la 
posibilidad de conectarnos a internet a trav~s de nuestro aparato 
televiso.; y por otro lado, la presencia en la red de programas o 
contenidos televisivos. ·=--.............. ~~ 

Nuevamente es importante recordar las limitaciones 
tecnológicas que aún existen. A pesar de ello, ya existen sitios 
dedicados a ofrecer dichos contenidos - tevedemente.com, 
zoom.tv, a/o.com - , donde también es posible la personalización 
de los canales disponibles. 

POSTAL flltOMOC~LAlO.COMI IMAl·fll <.:OJ.:TFSIA Ol l"SCAFAR~TT 
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Aquí se hace presente el concepto de Televisión Interactiva, 
que va tomando importancia conforme ocurren los avances 
tecnológicos. Esta idea trata de cambiar el modo de interactuar 
con el televisor. Se deja de lado el sentido pasivo, de 
contemplación, para hacer de la experiencia televisiva algo mayor;. 
donde se tiene el poder de decidir sobre la programación que se 
quiere observar. Esta aplicación está siendo más exitosa Cpor el 
momento> en la televisión por cable, pero la tendencia es que sea 
internet quien genere esta interactividad. 

"Lus !i1nit.-J.cioncs tccr1ológicas, !él dificult<td de rcntabili7étr los 

nuevo~ servicio~ y la 1·csistcnci.:i o.J cambio de IZ'ts propias 
esu·uctur.:i.s tclevisiv<is, y en rneno1· rneclicl.::i del espcct.:idor, son tan 
~ólo o.l9unos de los problemas que lwy que resolver para que la 

caja o televisor deje de ~cr como sien1pre lil han calificado: 
tont.:i". 53 

1 N T E R N E T : un nuevo medio 
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Como podemos observar; los medios de comunicación 
tradicionales no encuentran la competencia de un nuevo medio, 
sino que se abre la posibilidad de disponer de un nuevo canal para 
la difusión de la Información que cada uno de ellos produce. Esto 
sin alterar su propio lenguaje. La prensa electrónica es prensa y la 
radio en línea es radio, aunque sobre un soporte y a trav~s de un 
canal distinto. 
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Grec:I- • I• explo9l6n que ha vivido este medio en la última 
década, muchas personas tienen la Idea errónea de que Internet es 
lo mismo que World Wide Web -ya hemos visto los diversos usos 
que puede tener la súper autopista de la información-. Sin 
embargo hay que reconocer que es quizá el servicio con mayor 
demanda por parte de los usuarios. Es precisamente en la World 
Wide Web donde se encuentra un importante campo de acción 
como diseñadores gráficos. 

3 BIG BANG WEB 

En sus inicios el uso de Internet estaba limitado a aquellos 
expertos en lenguajes de programación. Desde el nacimiento de la 
World Wide Web ha crecido considerablemente el número de 
personas que utilizan dicho medio. Véamos porqué. 

La historia del World Wide Web tiene su origen en marzo de 
l.989, cuando Tim Berners-Lee del Laboratorio Europeo de Física 
de Partículas, propuso el proyecto par-a ser usado como medio 
para difundir investigaciones e ideas a lo largo de la organización 
y a través del Internet. 

3-~· -~ 

~ 
En propias palabras de Berners-Lee: 
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"¿ Y cual crt1 el 

propósito de todo esto ? E 1 pi-irnca· objetivo crzi tr-.:1b.:ij<11· junto~ 

mejor. Aunque el uso de l<l red c11 tocltis la..., c~cnla'.'.> e~ c<::.cncial pzu-a 

el concepto, la fucr?.:l r11otr·i7 or·i9i11al fue 1,1 colabor,1ciori en c.:i.sa 
y en el trilbu.jo".~·~ 

Este sistema se basó en el hipertexto··' lo cual creó una nueva 
manera de interactuar con Internet, logrando que fuera más fácil 
compartir y encontrar la Información. El lenguaje HTML 
CHyperText Markup Language, lenguaje de marcas de hipertexto> 
creado por Bemers-Lee, permite poner marcas o etiquetas en la 
estructura del documento para favorecer el Intercambio de datos. 
Más allá de pensar en la lógica visual de los documentos, se daba 
prioridad a la lógica estructural. 

"Urio de loo.; fur1dein1cntos de li1 WWW, el llip~rtexto, 

p<1rticult1nncnte .:-1finni.l y sintetiza, como ningún otro dispositivo 

ele J11ten1ct, 1,1.s cualidudc~ que pern1itcn proponer a Internet con·10 

el 1 ncclio i11teli9cntc, p11es co11 un si1nplc click es posible cst.:ibleccr 

C::,tt·cc:f1oc., v111culos de reléición en lt1 diversidad de n1undos posibles 
de i11foo11acion y gcogrnfías n1entnlcs, que de algun.:i forrna se 
conccntrun y convergen en lntcr11et". 5

h 

f•'· .... ,, ... ,1 •. ,,.,,._ ... i..i ...... , ..... h . 

. l .i. '·"' 11 .. .!· 1 ' .•. th.l'' ...... ,, ... 1. ~: • ¡., •. ' __ ., .. ., • ' '··'''"l'"l'.1ln"'"lt'"·'1,._1.·._,.,,,Joh,.1,p.!I. 
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Diversas contribuciones de software y tecnología permitieron 
que la World Wide Web continuara su evolución. El surgimiento de 
los browsers o navegadores"', del protocolo HTTP~ y el concepto 
de los URL"', son quizá los más relevantes. Para J.995, la WWW 
supera a otros servicios de información como ftp-data'"' y telnet·•. 
Gracias a ello este año es considerado como el nacimiento de la 
internet comercial. 

La World Wide Web - amplia telaraña mundial - es también 
conocida como WWW, Web o W3. Básicamente es un sistema de 
organización y presentación de datos en internet, basado en 
hipertexto y multimedia, que nos permite buscar y tener acceso a 
dicha información. Actualmente es el servicio más utilizado junto 
con el correo electrónico. 

A través de las llamadas páginas web se difunde la 
informacion en la WWW. Podrlamos decir que son las células que 
integran esta gran red. Por medio de los browsers podemos 
acceder y navegar entre ellas. Éstas web pages han evolucionado 
considerablemente. 
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La cuestión estructural que tanto preocupaba a los primeros 
constructores del web Cen su mayorla clentlflcos>, ha dejado de ser 
el factor determinante.Actualmente el aspecto visual tiene gran 
importancia, en el sentido de lograr un equlllbrlo con lo 
estructural. Además de pensar en el contenido se toma en cuenta 
al usuario, pues es a fin de cuentas para quien se construyen ~stas 
páginas. 

Como menciona Tlm Berners-Lee: 

''L<1 red fue di~cf10d.:i corno 1111 ¡n~,tnu11cnto para prevenir Jo~ 
r11.-11os cntc11didos. Par¡¡ est.J L:1n!rl no solo tcní.:i que ser fácil 
u,·n:~gar '>ino t.:imbién tenía que ser facil cxprcs.:i.r5c uno 1nismo. En 

un numdo de gente e infonnación, la ~wnte y ICI información deben 

csLtr en uni1 clase de equilibrio. En lc:i red cualquier cosc:i puede ser 
r·apidZ1.111entc uprcndida por U!lél person.:l y cualquier conocimiento 
que se vcu que esté desap.J.,-ccicndo puede ser 1~ápidan1ente añadido 
desde ILl red".ti2 

• > ,.j, •• ~,"' 1 "" •· ,,.(,,,,,.,,,,to, hc.•i". l "pl<>nr .\ <lp.-r.1. 

.' .. " 1 • •' I· ! ' 1 1" '• ·· · I,• I'·" • ''·'"'""!ir 1"'·'''"·' '~' I> . TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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........ , ... 1 • .i .. , ..... ,, •• _ 

• "'• '• ,,.!,. ,,.(,, < 1 J • ~ < "' L d ,1, !,l > > d 

CAPÍTULO 3 / 58 



3 .. 
LA VISIÓN 

DE UN DISEr;:;iADC>R WEB 

Parte de esa evolución es responsabilidad -e irresponsabildad
del diseí'lador gráfico. Me refiero a ambas porque existe una gran 
cantidad de páginas web que visualmente no comunican nada o 
peor aún, lo que transmiten no va a acorde con los objetivos del 
sitio, de la empresa, etc. Como en cada medio, al hablar del web 
nuestt"a disciplina adquiere determinadas características y se 
enfrenta a ciertas problemáticas. En relación a éstas creo que nos 
enfrentamos a dos problemas fundamentales. Desde mi punto de 
vista ambos tienen la misma importancia y curiosamente se deben 
en parte al desarrollo de software para "diseí'lo de páginas web". 

En primer lugar debemos estar conscientes de que al igual que 
en otros ámbitos, el diseño gráfico es interdisciplinario. Aunque 
nuestra contribución en cualquier proyecto es muy importante, 
resulta ilógico pensar en el éxito del mismo únicamente por la 
acción de diseí'lo gráfico. 

.... ,.,,,·1"."·'''·'·!.·•·d 

~ .. ~ .. _j 
~ 
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"Dcs;u-roflrtt· L:1 pre~c11ci;i tJc u11,-, crnprt..'">O. o i11stitución en 

intcrn~t es <tlqo mucl10 rna'.-> cornp!cjo ci~1c discf1<1r al9un.::i..s 
Pilrltal las y i1b,,rca diferentes tipos ele clcci~1011c~ de cornunicación, 

tccnolor;ií<i y disc110. Las Ll.1·cas ir1volucr.--1d.-1~ er1 !a rcaliz,,ción de un 

\.VCb:.itc clcbicr<lll sc1· 1n~,d<et 111~;, ~i-.,tcn1,,.., y disc(10, y.1. que par¿¡ 

cubt·ir 1.-1-s 11ccc'.->id<1dc .... de •::".">te tipo de p1·oyectos 11.,cc f<tlta un 

equipo i:1tc1·discipli11.-11·io di11.-u11ico"." 1 

He notado que donde se nos dificulta este trabajo en equipo es 
al momento de interactuar con el área encargada del aspecto 
tecnológico Ctamblen conocido como departamento de sistemas>. 
Quizá sea una especie de envidia pues recordemos que los 
científicos fueron los primeros en construir las páginas web. Es por 
esto que muchos Ingenieros en programación piensan que pueden 
asumir la responsabilidad de los disenadores gráficos. En el mejor 
de los casos creyendo que disenar es lograr que una página se "vea 
bien• .. 

Y nosotros tambien Intentamos Invadir su campo de acción. 
Con la creación de herramientas que facilitan la programación, 
creemos erróneamente que podemos prescindir de sus servicios. 
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Tomar esta actitud puede llevarnos a una crisis de identidad: 
¿ser dlsei'iadores o programadores? Podemos evitar este dilema si 
estamos conscientes de que nuestra función es aplicar nuestros 
conocimientos y experiencia como disenadores gráficos en el web. 

Si además de ello, conocemos las características y 
limitaciones tecnológicas que presenta Internet, podremos lograr 
un equilibrio entre ambas disciplinas. Obviamente sin perder 
nuestra esencia creativa. 

Creo que también es importante tener carácter y humildad. El 
primero nos ayudará a defender y argumentar nuestras propuestas 
dentro de un equipo de trabajo. Sabiendo de antemano que su 
realización es posible. La humildad nos permitirá reconocer el 
talento de Jos demás y aceptar que sólo así se conseguirán Jos 
objetivos del proyecto. 

El segundo problema a resolver, radica en Ja idea errónea de 
que diseiiar es saber manejar el software de "diseñoª más reciente. 
Gt"acias a .. esto, nos encontramos con páginas repletas de 
animaciones y efectos especiales sin sentido. 
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Y aqul Ja Interrogante sería: ¿dlsei'iadores o tt'icnlcos en 
dlsel'lo? Desafortunadamente, el surgimiento de muchas 
Instituciones que "enserian disei'io gráfico" y Ja proliferación de 
estos "programas de disei'io", han aumentado esta tendencia de 
creer que el diseno gráfico es únicamente cuestión de tt'icnlca. 

.. D1·c¿irr1 r;.-.... 1.-1 r·;17011 prir1cip.-il ch:' 1,1. c!c~,-1po1·icio:1 del ·~~turno 

de la cu.n·cr,·1 ::-Je di--,cr1u. E! ::-.oftV.'élrc f1ir1cioricl de 12 ~iquic-11tc· 

Pt<J.rtci·¡i: ('11 la par1t;1J!;1 .-1p.1n_:cc •n1,1 :cyc11cia: i11dic¡Ut...' que quiere 
cr·t:.-11· ... Poi· CJ..:'lllplo, pé1r'<I t!l1 lo.;¡oti¡-JO ~OIO l1,1y que C'..->Cribir los 

clt1t.o'.°> pr·incipale:~. de ID co111p;1111.-i que utili.?a,·;1 ta! símb~1lo, pr·oceso 

que L:1rcJE1 se~JLJF1 lo cxt~r1..,1on de csé1 infonll0cio:1, '..->C' oprime cntcr 

y en 1 ">Ci;Jundo Ja n1ciq11ina ofrece distintas opciones. 

Er1tonccs o.;e procede il elc9i1· tlllél propuesta y 
<1.uton1.:-itico.n1critc ~e cnv1a a dc,.-ccllos de t.:i p,.-opied<-id industrial en 

r::5te p.:iís <con opción Ll nivel rnuncii<ll) Ll. traves de intcrnet y en 90 

se9undo~ .:i.proxin1adan1entc se puede registrar corno autoría con 
todos fas dc1·cchos rcscrv.:idos. 
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Lns siguientes etapa~ de disef10 son rn~s sencillas ya que el 
softw.::trc cornicnza il prcsent.:ir las diferentes Llplicacionc~ tule~ 

como hoja corta, lc--i.rjeta de prc~entu.ción, 12tcétcr.:"1, l::t<:. cuo!c~ 

pueden ~cr cnvi<'.!dci.;;, poi· iritcrnc-t il let in1p1·cntti clcqicL·l. ·· ,._. 

Este fragmento es un relato ficticio Cen l.999, ¿realidad hoy?> 
de Antonio Pérez Iragorri, director editorial de la revista 
a!Diseflo, sobre el posible futuro del diseno gráfico. 

Sin duda es evitable si tomamos nuestra responsabilidad como 
profesionistas. Para ello que mejor acción que nuestro trabajo. 
Alln estamos a tiempo de rescatar ese medio llamado Internet, de 
aquellos programadores que quieren llenar la red de "belleza" y de 
los técnicos en diseno que buscan satur-ar-la de •espectacular-idad•. 

¡-~¡ "" -\.,¡.,,,,., !', . ., .• , lu '!'•"'· .. 1 ¡,,,,I .. dn·.1111. ·· •• r!J•.-. ,¡,,, !~"· -.1.~, :-..•~"'<!~"· ,o.l.,11 '>l.t)" .t,- !"'"'• I' •q 

L__j 
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3 
DEL DISEÑO GRÁFICO 

AL DISEÑO WEB 

Como disenadores gráficos del web es preciso conocer las 
características del medio. Así como en todo proceso de diseno, 
antes de comenzar- es necesar-io definir- los objetivos del sitio, la 
audiencia o público, la dimensión del proyecto y la estructura de la 
información. 

Es importante responder a las preguntas de por qué, para 
quién, dónde y cómo haremos llegar el mensaje. Cabe recordar que 
como disenadores gráficos por lo general no participamos en este 
proceso. Para ello existe un departamento de marketing o de 
comunicación. 

Sin embargo es indispensable que nos involucremos y 
conozcamos perlectamente esta infor-mación1 para desar-r-ollar
correctamente nuestro trabajo creativo. Definir los objetivos 
significa saber qué se pretende con la realización del sitio, que tipo 
de información se quiere trasmitir y cuál se pretende recibir por 
parte de los visitantes. 

TESIS CON 
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Estos objetivos pueden ser muy diversos, desde la generación 
de recursos económicos -una empresa comercial- hasta la difusión 
de ciertas ideas -un partido polltico-. 

Una vez definidos los objetivos es preciso saber quién será la 
audiencia del sitio y de cierta forma su comportamiento. Esto nos 
ayudará a trasmitir la información de mejor manera. Este aspecto 
está muy relacionado con la cuestión del mercado que se pretende 
abarcar. 

Es indudable que una página publicada en Internet está 
expuesta literamente a todo el mundo. A pesar de esto se necesita 
segmenta,. el público al que se quiere dirigir:. Es decir, definir si el 
sitio será regional o global, si se tratará de una intranet para una 
pequena empresa o se intenta vender cierto producto a todo un 
continente. Esto determinará ciertas características del sitio, como 
pueden ser el idioma o el formato de fechas utilizados. 

Finalmente es importante estructurar la información que se va 
a publicar. Con ello, el usuario podrá navegar y encontrar 
fácilmente lo que está buscando. 
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A este proceso de estructuración se le conoce como 
Arquitectura de fa Información. Se refiere precisamente a la 
manera en que está dispuesto el contenido en un sitio de internet. 
Básicamente se consideran dos partes. E 1 árbol de navegación, 
formado por las páginas que componen al sitio y los enlaces e links> 
entre ellas. La segunda parte es el lay out, es decir; el esquema 
como se presentan los elementos en la página. Es también 
conocido como interfase gráfica de usuario o G U I, por sus siglas 
en inglés Graphic User InterFace. Ésta es el área, dentro de un 
proyecto web, en dónde participamos activamente Co al menos así 
debería ser> los diseñadores gráficos: el diseño gráfico de la 
Interfase gráfica o página de Internet. 

3 INTERFASE GRÁFICA DE USUARIO 

Una de las ventajas de crear un sitio web es la interactividad. 
No hay que olvidar que en Internet el receptor no es un espectador 
pasivo, sino que además de mirar y comprender puedt! interactuar 
a distintos niveles con el contenido de una página. 
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ncuLlndo uno usa una hcrran1icnt.::i, o .::icccde e interactúa con 

un si!'>tema., suele haber algo entre uno rnisrno y el objeto de la 
intcr.:icción. En un ziuto, e~e algo s.011 los pedales y el tablero. En 
una puerta, es el pic.:i.porte. En una n1tlq11ina expendcdorc:'l o un 
c'l5Censot~ los botones. Este algo no~ i11forn1il qué Ll.CCÍOflCS son 

posible">, el estado act11al del objeto y los cumbias producido!:>, y 
nos pennite i1Cl:1.:1r con o sobn:~ el si~tcrnc1 o la hcn-an1ie11ta. Ese 

.-il~¡o, que i:?s a la ve7 un lirnite y un e~,p;1cio co111l111 cntt·c <Hnbas 

r_izirtes, .-:~~. L:1 int~:rL-1~e".''-; 

Por medio de esta interfase el usuario accede a la información 
del sitio. Nuestra responsabilidad consiste en lograr que esta 
interfaz sea amigable e invisible. Ambas expresiones se refieren a 
la facilidad que se otorga al usuario para explorar un sitio web y 
acceder a la información rápidamente. Tienen que ver con el 
concepto de usabilidad, el cual abordaremos más adelante. 

Como dijo Berners-Lee: 

"L~1 /°(_'t_j cic'U•JI."\ •,cr IJI! rncdiu p,-p·,1 l.: COílllUlÍC.-tCÍ(lll Clltr·~ l<l 

~¡uHc: co11;1Jtlic,i::-:írn1 r11e.::Jiantc corioc1n•icr1tc• c:on1¡:,1rtido. 
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Para esta tare.1., los ot·ch:_·ii;uJon_'.,, (•_'de-..., ::,1~tc111;1s oper.:tivos y 

órdenes tienen que llc~J<-u- 11 •.,c1· irn:i...,iblc-.,, '_/ dcj.-i.nio<:> con un 

interfaz intuitivo t.-111 directo r:uri 1.-, i11fot·ni.01cion corno sev. 

posible" .•·11 

Hay que senalar que se le llama navegante a un vlstante 
ocasional y usuario a aqu~I que vuelve periódicamente a un sitio. 
Diversos factores permiten que un navegante se convierta en 
usuario: contenido de calidad, actualización permanente de 
Información, tiempo mínimo de descarga y facilidad en el uso del 
sitio. 

Estos dos últimos dependen en gran parte del diseno. El 
primero tiene que ver con la optimización de los elementos de la 
página <texto, imágenes, etc>. El segundo con la estructura de la 
información y precisamente con el diseno de la Interfase gráfica. 
El resultado de una interfase mal disenada es que el visitante no 
encuentre lo que busca o no sepa cómo hacer lo que quiere. Una 
página que no está optimizada tardará mas tiempo en 
descargarse, provocando que el usuario se desespere y abandone la 
Idea de navegar por el sitio. Ambas situaciones generan un 
problema de usabllidad. 
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3.:::. :·;.:.'. .. USABILIDAD 

Su estudio es algo todavía relativamente nuevo. La 
investigación en este campo es algo necesario pues nos ayuda a 
comprender cómo los usuarios interactúan con la interfase. Uno de 
los principales representantes de dichos estudios es Jakob Nielsen. 

El término usabilidad se define como las tcc11i¡·zi<:. cp1c ~1yucL1n 

il lo~ sc1·cs llur11zu10~ .-1 t·ecili7C:-tr u1r-cas ~ti cr1ton10<.. ~p-;1fi:.os de 

ord~nodor. Exi-::,,lcn tres concepto.::. n1t1y irnpot-t<l:llcc.,. Tr,"'lb<1j,·ir110~ 

prt1·zi seres humanos, qtJL' quicrc11 rcali1,1.r· un<l tarea de tirl<1 fon11<', 

-::.cncilla y efica7 y en c~tc co-,o p~1rt1cu!ar, ta deben rcJii7C1r fr-critc 

ti un o:·cie:n<Jdo:- er1 tlll entorno ~¡r-a!íco, ILI \.veb. L.t u~Ltbif1d:-id t1yud,1 

et qLJf: c~ta t.--irca se rc<1tizc de w1c1 for·n1zt '::>C11cilla, ¡1n:1Ji?-:111do v! 

co1npo•·tan1ic11to ltun1z1no y lo~ p.:tso~ nccc:.ario.;;, pn1·n cjcct1tt1r- ia 

tctrc.:i. cH: Lin.-1 fon11<1 eficaz. Quizo.s suene un poco <J t1·i1b,"1jo 

i11d1:.-..trial, pero ,:iJ hncc1· n~fcr-encia al tcnnino t~•reL-i, c:-.tarno':. 

l1cJc..ie11do refet·enciw ;1 c1icstio11e$ co1:10 busca1· un p1·0~1ra1n<1 q11c 

quer--cn1os ver en l.J tt::!e, u ver inforn1acion $Obn~ rni equipo de 

futbot favor--ito, a con1pt·i\r un libr--o sobre ¡-¡r--tc"> 111zir-ciilles."1 

• l.t ll•olbtl .. 1.,.1' ,h't'•'IHJ I, < 11 1111<'•'' IL iolll' •/·'-•'" ,!, •.111 •lf 

: ••1 d" ... r • •.!.,, .. ,, li_ ·,. ""' ''·''', 1,, •• ,1"''"' '"·" .. 1.i .. ,. '''· ",,: •. , ,,.i,,,,,,,, ,··. 
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La usabllidad de un sistema esta determinada en base a una 
medida de su utilidad, facilidad de uso, facilidad de aprendizaje y 
apreciación, para una tarea, un usuario y un entorno. Veamos 
brevemente en que consiste cada uno de dichos factores. 

a) Utilidad 
E:,.,, 1<1 C<-tJ).lC1cl1c! c¡t1•. ti·~'11c 11r1,-1 l1cn·,11111r:11ta par·ci <iyudil.r a 

c1;r11plii- t,11·(:<1~ r::~,¡;r;crf'1c.1•,,.J." 

Esta propiedad puede variar de acuerdo a los objetivos del 
sitio y el público al que se dirige, puesto que el contenido de pagina 
podra ser útil para ciertas personas y para otras no. Tambi~n se 
refiere a las herramientas o utilidades que pueden ofrecerse en el 
sitio, como son buscadores de información, formularios para envio 
de datos, pagos electrónicos, etc. En la medida que cada 
herramienta cumpla con su función, se calificara el grado de 
utilidad de cada sitio. 

b) Facllldacl de Uso 

Esta caracterlstica permite al usuario realizar un mayor 
número de operaciones en un menor tiempo .. 

l¡·I·¡• I• ;,., 1 
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La facilidad de uso cstil en rcl.:i.ción directa con la cficicnci(l o 

efectividod, niedicJa como vclocid.:id o CLlntidad de posibles 
errores."" 

Como podemos obser-var, también tiene que ver- con disminuir
la posibilidad de que ocurran errores. En el caso de una página 
web, esto se traduce como la rapidez con la que el usuario 
encuentra la información que busca, así como el cor-recto 
funcionamiento del sitio. En esta cuestión de rapidez, el diseño de 
la Interfase juega un papel muy importante. Cuando los elementos 
gráficos de nuestra página están optimizados, es decir, preparados 
para este medio Cmás adelante profundizaremos en esto> el tiempo 
de descarga de la misma no representa un problema. De lo 
contrario, el usuario se puede desesperar ante un sitio que tarda 
demasiado en cargarse en su computadora. 

e) Facilidad de Aprendizaje 

1.:•._ ~-' f 1 e i e r:, ,_·¡ ,1, e (J•_ 1!11,1 i1·~·1T:u;11c11t,1, y <1!c:1nz,·ir t111 cicr·to 

Cff,-,rlo dC ,-,··;-:i.•:-1,;11 <Jr. ·-"tu-. :__·...::.111_.c11111·~·r1tc"' l1:cqo de cierto ticn1po 

de 110 ll'.-><"lr' lct tlt;n-.-~rn1•..:r1t,-1 G ·,i~,tcrr1,1''. 10 
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En este caso, el uso de Internet es algo ya muy familiar para 
los usuarios. <recordemos que denominamos usuarios a quienes 
hacen uso frecuente del Internet>. Dentro de una página web, la 
facilidad de aprendizaje tendrá más que ver con la navegación, es 
decir; la capacidad de recorrer las diferentes secciones del sitio. 

Para que el usuario puede navegar fácilmente, deben 
cumplirse dos factores principales. Por una parte, que la 
estructura <forma en que está organizado el sitio> sea correcta, de 
manera que cada enlace nos lleve al destino adecuado. Y aquí 
tambil!n entra en juego el diseño gráfico. La organlzaci6n de los 
elementos dentro de la página <títulos, menús, imágenes, etc> 
determinará que el usuario localize fácilmente los enlaces a otras 
secciones. Otro factor importante es mostrar al usuario en que 
parte del sitio se encuentra. De no suceder esto, es probable que se 
pierda y que desista de continuar navegando por el sitio. 

d) Apreciación 
Se trata de una medida menos objetiva que las anteriores, pero 

de Igual importancia. 

~""' ~_}) 
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Es una 111edida de l,"l~ percepciones, opiniones, :::.cntin1icntos y 
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Probablemente sea en esta parte donde nuestro trabajo tiene 
mayor repercusión. Existen mucho sitios que son útiles, fáciles de 
usar y sin problemas de navegación, pero que visualmente dejan 
mucho que desear. Ya se ha mencionado la tendencia a llevar el 
contenido visual al extremo, lo cual tampoco es recomendable. 
Creo que el éxito de un sitio consiste Centre otras factores> en 
lograr un equilibrio entre su funcionamiento y su calidad visual. Y 
esto es precisamente responsabilidad del disenador gráfico de 
páginas web. 

Para disenar interlaces gráficas que cumplan con estos 
factores de usabilidad, es preciso conocer las características que 
adquieren los criterios de diseno gráfico al aplicarse a un proyecto 
de Internet. Esto también nos ayudará a desmentir la falsa Idea de 
que los buenos dlsenos están repletos de elementos gráficos y 
efectos especiales. 
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3 CRITERIOS MORFOLÓGICOS 

Se refieren a la forma, medidas y proporciones de cada uno de 
los soportes de diseno gráfico. Así como los demás, la página web 
tiene un formato determinado. En este caso está determinado por 
un monitor de computadora, el cual puede ser de diferentes 
tamanos y con distintas dimensiones de pantalla. El tamano va de 
las 13 a las 21 pulgadas. 

Las dimensiones de la pantalla se miden en plxeles" y se 
refieren al largo y ancho: 640x480px, 800x600px, l024x768px, 
ll52x864px, l280xl024px y 1600xl200px. Al principio la 
resolución de pantalla estándar era de 640x480px, lo cual daba el 
ancho para Imprimir una hoja tamano carta. Últimamente se ha 
comenzado a usar como estándar de visualización la medida de 
800X600px. 

Con el uso de monitores de 17" en adelante se empezaron a 
usar resoluciones mayores para mantener un tamano adecuado de 
los elementos de pantalla. Sin embargo esta tecnología sólo está 
disponible para personas con cierto poder de adquisición. El 
estándar oscila entre los monitores de ¡4• y is•. 

-- - . ----------------·----------·-----
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Además de tomar en cuanta el tamai'io del monitor y la 
resolución de pantalla, es importante recordar que la página web 
se visualiza a través de un navegador:. Estos pr-esentan ciertas 
barras de herramientas que disminuyen el espacio real para el 
disei'io. Uno de los errores más frecuentes es prolongar el ancho de 
los elementos de la página más allá de la zona visible del monitor. 
Esto causa que aparezcan las llamadas barras de desplazamiento 
de los navegadores, lo cual en el mayor de los casos es molesto 
para el usuario. Para una resolución de BOOxóOOpx tenemos una 
zona visible de aproximadamente 760x420px. 

Las retículas de disei'io que se utilizan en la mayorla de las 
publicaciones en papel son también necesarias en et diseño de las 
páginas web. De igual forma no existe una retícula que se aplique 
a todas los sitios. Aunque nos encontramos con ciertos estándares, 
como el uso de una columna a la izquierda de la pantalla para el 
menú de navegación, es indiscutible que cada página debe tener su 
propio disei'io y diagramación. 
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3. CRITERIOS CROMÁTICOS 

En este aspecto es necesar-io toma,.. en cuenta ciertos factores 
técnicos. Los monitores en color para computadot"as se basan en 
tubos de rayos catódicos. A diferencia del medio impreso, utilizan 
el modelo aditivo de color formado por el rojo, el verde y el azul 
e RG B: red-green-bluel. La combinación de estos tres colores en su 
estado puro produce la luz blanca. El número de colores que 
muestra un monitor depende de la memoria de su tarjeta de video. 
Hoy lo normal son 24 bits con lo que pueden mostrar millones de 
colores. 

Es necesario sei'ialar que esto también depende del sistema 
operativo que se utilice ya que cada uno tiene sus paletas de 
colores. Al momento de disei'iar para el web es recomendable 
emplear las denominadas Web Safe o paletas de color seguras 
para internet. Esto evitará que existan variaciones en el color 
independientemente del sistema operativo que esté usando el 
visitante. 

---··--------·----·- ·-------·----------------------------------
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Pero más allá de las cuestiones técnicas, la elección de los 
colores determinará el éxito del sitio. Existen estudios que 
aseguran que el usuario forma su primera impresión sobre una 
página durante los primeros nueve segundos de su visita. Por tal 
motivo resulta importante encontrar un esquema de color 
adecuado que no distraiga ni confunda a los visitantes, sino que los 
invite a continuar su navegación. 

Además de su carácter comunicativo y de su función estética, 
el color ofrece al usuario sef"lales de navegación, organización del 
contenido, jerarquización, etc. Los colores deberán t"eforzar la 
comunicación de los objetivos y la personalidad del sitio. Para esto 
es importante tener siempre en mente la audiencia a la que está 
destinado el proyecto. Esto nos facilitará la elección del color. 
Desde mi punto de vista, lo ideal es lograr un equilibrio entre los 
colores y los espacios en blanco. Mientras existan más espacios de 
"descanso visual" más fácil será la identificación de los elementos 
en la página. También es recomendable utilizar una paleta de 2 o 
3 colores (con sus variaciones de luminosidad> para mantener el 
sitio legible y ofrecer una descarga rápida <optimización>. 

::::t ~' . _"J 

~ 
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3 .. :.:- CRITERIOS TIPOGRÁFICOS 

"L.:i. tipografíi1 juega uri doble p.-ipcl en L-1 con111nicacion: ve1·bal 

y vi5Uill. Cuando un !cclo1· vi~1u1Jiz.-1 u11;1 p;-iqi11a, es co11scic11tc de 

iln1bas funciones: prirnero re-conoce el esque1na yr/1fico ~¡cncral de 

l.:i pé'.igin<l, dcspuc::, cmpie7cl ,, ¿:1n,1li?<Jr· el lc11~1uajc y lec. Uni! buena 

lif"JO~Jr<J.f10. e~lziblccc tino jcr·c:ir·quía visu,J.I que filcilita li1 !cctur.:i de 

lu pro~a, Lll proporcior1,1r tanto irltcr·n1pcio11c~ visuales corno 

cr1f,¡...,¡~ ~ir<1fico::., qL•C .:ivud<ir1 zi! lector ll er1tcnclcr In relación entre 

l'i tt:XtO y li: in~Cl~!Ctl ... ". 7
:
1 

Aunque en general las reglas tipográficas básicas son las 
mismas tanto para los documentos web como para los impresos, la 
tipografla presenta características distintas cuando se muestra en 
una pantalla. 

La mayoría de las fuentes tipográficas en los libros y revistas 
se reproducen a una resolución de 1200 puntos por pulgada Cdpl: 
dots per inchl mientras que en una pantalla lo máximo que pueden 
alcanzar son los 85 dpi. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

Window .. 95 

Aria! 
Courier 
Courier Ne1J 
MS Sans Serif 
MS Serif 
Times New Roman 
Verdana 

r· . .:\.1cu1to .. h os 8 

Charcoal 
Chicago 
Courier 
Geneva 
Helvetica 
Monoco 
NewYorl:. 
Palatino 
Times 
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La cuestión de las familias también determina la leglbllidad de 
los textos. En el web sucede lo contrario que en los medios 
impresos. En ellos los tipos con remates o serif -times new roman
resultan más legibles. En un monitor son las fuentes sin remates o 
san serif -helvética- las que facilitan la lectura. Esto debido 
también a la resolución ya que los remates provocan que los tipos 
se vean borrosos. 

Otro factor a considerar es que en internet existen fuentes 
predeterminadas: Arlal, Times New Roman, Courier; Georgia y 
Verdana. Con ello se asegura que la mayoría de los usuarios 
puedan ver los contenidos del sitio. Si se emplearan otros tipos 
tendrían que estar Instalados en la computadora del visitante para 
visualizarlos. Esto es útil para los textos. 

Existe también la posibilidad de emplear otras fuentes para 
ciertos aspectos de la página que al convertirlas en imagen pueden 
observal"'se sin ningún problema. 
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3 CRITERIOS !CÓNICOS 

No cabe duda que estos elementos -fotografías, Ilustraciones, 
vliletas, ornamentos- reforzarán el aspecto visual de una página 
web. Es aquí donde debemos tener mucho cuidado, pues existe el 
riesgo de caer en el uso desmedido de estos recu.-sos. No hay que 
dejarnos envolver por la "magia" de los nuevos softwares y 
herramientas que facilitan su creación y manipulación. 

Es importante tomar en cuenta dos aspectos. En primer lugar 
la cuestión del color. Recordemos que éste puede variar de una 
computadora a otra, por lo debemos asegurarnos que los íconos 
sean visualizados de Igual forma desde cualquier lugar. El segundo 
factor es la resolución. Cabe seilalar que una pantalla soporta 72 
dpi, por lo que esta medida se ha convertido en el estándar para 
los archivos gráficos. 

El tamailo y resolución de cada elemento detenminarán el 
tiempo de descarga de la página. Para optimizar dichos elementos 
contamos con el recurso de la compresión. Consiste en utilizar 
ciertos formatos --gif, Jpg, png- que nos permitan conservar la 
calidad del archivo con un menor tamano. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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Todos los criterios de dlseilo gráfico mencionados, serán 
nuestras verdaderas armas al momento de disei'iar una página 
web. Con ellos podremos organizar y jerarquizar la información en 
la pantalla. Tenemos la posibilidad de generar puntos de atención, 
donde se pueden colocar los contenidos de mayor relevancia. La 
adecuada aplicación de dichos criterios Cen conjunto o 
individualmente), nos permitirán dise~ar una interfase gráfica que 
cumpla con los requerimientos de usabilidad, que hoy en día exige 
el medio. 

3 EL SONIDO DE LA RED 

"E11 1·caíid:::.ic1 1 c11 1,1 ',.Ornb111;_1ci;.J:1 ,-iudiG'.'i"Uéll, t1i1.1. ¡::.1·1·:,_'pci...:Jr1 

i11fll1ye 0 la otr·a. y la t1·.1-::,fonn:1: r10 se ve· IJ 1111-..1110 cu,-l11clo ..., ... cv• 

110 ~e oye !o 1n1srno c11ZH1cio •,(_· vc". 14 

Además de los elementos visuales, poco a poco se ha 
Incorporado el sonido a las páginas web. Esto va permitiendo que 
el Internet sea considerado cada vez más como un medio 
audiovisual. Claro que no hay que dejar de lado la cuestión 
tecnológica que aún sigue siendo una barrel"a. 

=--t~'· J 
~ 
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A diferencia de Ja realidad virtual, en un sitio de Internet el 
sonido va más allá de enriquecer la experiencia sensorial del 
navegante. O al menos eso deberla ser. En este caso el aspecto 
sonoro debe tener una participación importante en la transmisión 
del mensaje. 

En este aspecto es importante nuestra visión como 
diseiladores gráficos. Porque la relativa facilidad que ofrecen los 
"programas de disei\o y animación web• para incorporar el sonido 
a las páginas, ha provocado el uso desmedido -y generalmente sin 
sentido- de este recurso. Hoy es muy común encontrarnos con 
sitios cuya página de inicio Chame page> es una pequena pellcula o 
presentación totalmente animada y sonorizada. Para no contribuir 
con esto es preciso que entendamos el papel del sonido dentro de 
la comunicación audiovisual. 

Es preciso recordar que los sonidos son resultado de un 
conjunto de vibraciones que estimulan al ofdo y se transmiten en 
forma de ondas a través del aire. El hecho de que los instrumentos 
musicales, e incluso la voz humana, posean la capacidad de 
producir sonidos diferentes se debe a que no todos ellos son iguales 
porque las ondas que los generan tampoco Jo son. 
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La sensibilidad del oído permite distinguir los sonidos, 
identificándolos por su Intensidad, tono y timbre. La intensidad 
permite diferenciar los sonidos fuertes de los débiles, gracias a la 
cantidad de energía liberada al propagarse las ondas sonoras. 

El tono es una cualidad que permite distinguir los sonidos 
graves y los agudos a partir de la velocidad o frecuencia con que 
son transmitidas las vibraciones sonoras Csi las vibraciones son 
rápidas1 los sonidos son agudos, si son lentas los sonidos son 
graves>. 

Por otra parte, el timbre permite distinguir los sonidos 
provenientes de cualquier instrumento musical, gracias a este es 
posible diferenciar el sonido de una nota en do, tocada en un piano, 
del sonido de la misma nota tocada en una guitarra. 

Una vez que identificamos los sonidos éstos influyen en 
nuestra percepción principalmente del espacio. El ejemplo más 
sencillo es cuando a través de la intensidad del sonido, podemos 
saber que tan lejos o tan cerca se encuentra el objeto que lo emite. 
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"L.:i definicion cspaci;1/ L'S 11r1,-, de la'.:> cJos co11tnbucio11c~ 

pcrccptu.:dcs a l<l expcr-icncic1 ,t11di1 iv.-t. Lt1 ot1·a es un mecanismo 

p<1ra. centrar en al90 lri. ;-1tc11ciur 1. Todo el tic111po csl<::uno'.:> rodc,1dos 
por el 1-uido pero solo ~u1110~ c01hcicr1V;~. c1c 111i:-1 p.:u·tc de el. E 1 

r-csto es i1tcnu:1do poi· 11u..::~-tr·o::- procc"o-, n1c11tt1lc:':> y pcn11anccc en 

un nivel de co11cie11ci.:i. Por· !o <;-icrwr.:1!, 11t.e'.:>tr.:i atcncion es clt1·i1íclé1 

t1.1ci,.., un ol)jcto QlJC pr·oduc,~ • onido, 1:~pccioli11cnt<:;; si P">ttt en 

111ovi111icrito o se le d;1 1111t1 pr-cr11incricia visual de Ei.l9ur1Z? otrZJ. 
fonnc"'l". 7 !'"' 

En los sistemas de realidad virtual, el sonido es en gran parte 
responsable de la percepción del espacio. De ahí que se le d6 una 
gran importancia y haya una preocupación porque el usuario lo 
reciba con mayor fidelidad. En las páginas web aún no llega a tal 
grado la experiencia -con excepción de algunos sitios 
experimentales-. En este caso la función comunicativa del sonido 
consiste en llamar la atención del público o guiarlo a trav6s del 
sitio, independientemente de las ayudas visuales que se ofrezcan. 
Ya que según Robert Bresson: " ... irn.-i9cn y ... oniclo no deben 
pr·c-..tar-~t:> ély'tJclc-:t, sino tr·ab.:ijar cad.::i uno <l su turno en Llllcl especie 
ele relevo_ 

TESIS C01'T 
FALLA DE ORIGEN 
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Un ejemplo de ello seria una sitio web sobre una Orquesta 
Filarmónica en donde una fotografía de algún concierto puede 
llevarnos a escuchar un fragmento del mismo. El caso inverso 
podría ser una página de un centro comercial, donde por medio del 
sonido se invita al usuario a conocer algún producto en oferta. 

Desafortunadamente, muchos diseñadores se dejan envolver 
por la magia de la tecnología y como dije, se usa el sonido sin 
ningún criterio de comunicación. Predomina la preocupación por 
trabajar con los formatos adecuados, en vez de pensar cómo 
encausar el aspecto sonoro dentro de una página web. Esto es un 
factor muy importante para realizar de mejor manera nuestro 
trabajo dentro de un proceso de comunicación, en este caso a 
través de internet. 

------------··-·· 
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Emp....., líder en -rvlcl- fln•ncl- en México, con 
presencia en el mercado hispano de Estados Unidos y parte 
Importante de la estrategia de ING Group en Latinoamérica, 
cuenta con los mejores servicios y productos del mercado y se 
distingue por su cercanla y calidad de servicio a sus clientes. 

La misión de ING es ser una empresa orientada al cliente, 
líder, global, innovadora y pl"'oveedora de servicios financieros a 
costos accesibles mediante los canales de distribución de 
preferencia del cliente y en mercados en los que ING pueda crear 
valor para sus accionistas. En México y Latinoamérica el gran reto 
para ING América será integrar las actividades, reestructurar las 
operaciones nuevas y combinadas en cada pals y ofrecer de manera 
simultánea mejores productos y servicios a distribuidores y 
clientes. 

4,_' CRONOLOGÍA 

Seguros Comercial América nació en 1994 a través de la 
fusión de Seguros América (1933) y Seguros La Comercial 
<1936), posteriormente (1996) fue incorporada Aseguradora 
Mexicana CAsemex 1937>, unión que la convirtió en una de las 

ING Comercial América 

empresas de seguros más grande de América Latina y llder 
indiscutible del mercado mexicano, con más de 800 oficinas de 
servicio, cerca de 6 mil empleados y una fuerza de ventas superior 
a los e mil agentes. 

El 22 de junio del 2001, ING Group anunció la incorporación 
oficial de Seguros Comercial América y sus Subsidiarias como 
parte estratégica de su expansión en América Latina. 

4 IMAGEN CORPORATIVA 

La imagen de una organización constituye un sistema 
complejo que puede manifestarse en todos y cada uno de los 
componentes de la institución, desde los slmbolos creados 
especlficamente para identificarla <nombre y logotipo>, hasta 
aquellos elementos que representen rasgos y valores de la 
identidad como los comportamientos y actitudes de quienes la 
representan <empleados, fuerza de ventas, líderes>. 

~ ,,,,.,._ 
ASEMEX 
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El 18 de octubre del año 2001, ING Comercial América 
presentó al mundo su nuevo rostro, mostYando su nueva imagen 
corporativa e identificación con sus clientes .. 

1 NG ~~-...._ COMERCIAL 
~AMERICA 

EL NOMBRE 

Adopta una expresión clara de la identidad de la organización. 
Describe verbalmente el sentido de la misma. Su nombre está 
constituído por formas mixtas <contracción y descripción). 

al Contracción: Construcción con iniciales ING 
Clnternationale Nederlanden Groupl. 

bl Descripción: Atributos de la identidad histórica (Comercial 
América). 

ING Comet"cial Amét"ica 

4 EL LOGOTIPO 

El logotipo aparece como analogía de la individualización 
institucional, es decir; representa la personalidad y la firma 
autógrafa respecto a su nombre. Está formado por una sílaba, 
palabra o grupo de letras de uso frecuente. En este caso, lo 
Integran las capitulares ING y el nombre COMERCIAL 
AM ERICA. Cabe mencionar que es frecuente el uso erróneo del 
término "logotipo" pat"'a denominar a una representación gráfica 
sin letras. 

4 EL SÍMBOLO 

Al nombre y su forma gráfica Clogotipol suele sumarse con 
frecuencia un símbolo que posee una función de identificación. Se 
trata de imágenes que no requieren lectura <verball y que puedan 
ser recordadas fácilmente por el público receptor. Deben lograr 
diferenciar a la empresa de las demás. Su significado representa 
algún atributo histórico, geográfico o representativo de la 
organización. Pocas compañías en el mercado pueden tener un 
símbolo tan fuerte y poderoso como el de I NG Comercial América: 
el león, símbolo tradicional de la fuerza. En este caso representa 
la fuerza de la institución. 
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CENTROS DE UTILIDAD 

Estas unidades de negocio atienden un canal de distribución o 
zona geográfica específica. En cada centro existen todas las 
facilidades para dar un servicio integral y atender los negocios de 
la zona. 

Cada centro es administrado por un Director Divisional, 
responsable de todas las decisiones y resultados de su División. La 
administración por Centros de Utllldad es uno de las estrategias 
que ha permitido a ING Comercial América mantener firme el 
propósito de ser guía de la identificación con sus clientes y a la 
vanguat"dia en el mercado asegurador mexicano. Actualmente se 
realizó una restructuración teniendo cada división una oficina 
central. Con ello se pretende mejorar la atención y el servicio a sus 
diversas audiencias. 

DIVISIÓN NOROESTE 
Periférico Poniente /1 13B Col. Raquel Club 
83200 Hcrrnosillo, Son. 

Estados: Baja California Norte, Baja California Sui; 
Sonora y Sinaloa. 

ING Comet"cial Amét"ica 
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DIVISIÓN NORTE 
Paseo Bolívar 1000 3cr. piso Col. Centro 
31000 Chihuahua, Chih. 
Estados: Chihuahua, Coahulla y Durango. 

DIVISIÓN NORESTE 
Av. Real S;in Agu~lín 301 Col. í~. San /\uustín 

66260 Gat7a García, N.L. 

Estados: Coahulla, Nuevo León y Tamaullpas. 

DIVISIÓN CENTRO 
Av. Lerdo de l cjada 2007 3cr. pi~o Sector Juárcz 
44150 Guudalajara, Ja!. 

Estados: Jalisco, Nayarit, Guanajuato, San Luis Potosí, 
Aguascallentes, Querétaro y Mlchoacán. 

DIVISIÓN ORIENTE 
Oriente Calle l-1 Sur# 3501 Col. Anzurcs 
C.P. 72530 Puebla, Pue. 
Estados: Puebla, Tlaxcala, Hidalgo, Veracruz, Morelos, 
Estado de México y Guerrero. 
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DIVISIÓN SURESTE 
Av. Paseo Monlejo t17l,. csq. 35, Centro 
97001 MCridil, Yuc. 

Estados: Yucatán, Quintana Roo, Tabasco, Chiapas y Oaxaca. 

DIVISIÓN VALLE DE Mi;:x1co 
Oficina Tlapan 
lnsur~1cntc·~ Sur lf -:3900 Col. -T lalpan 

C.P. 14000 México, D. r. 

Oficina Insurgentes 
Insur~1cnte~ Sur No. ~065 Col. San Angel 

C.P. 01000 México, D. F. 

Oficina Revolución 
Av. Revolución No. 1508 Col. Guadalupe 1nn. 
C.P. 01-020 rJJéxico, D. F. 

Estados: Distrito Federal. 
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4 
COMUNICACIÓN 

ORGANIZACIONAL 

La marca Comercial América se ha mantenido en los últimos 
ai'los en el top of mind del mercado mexicano Cprimer nivel de 
recordación en la mente del consumidor). El reconocimiento 
construido en la sociedad mexicana es sólido y altamente positivo, 
sin embargo ahora su visión va más allá de nuestras fronteras. Es 
una compai'1ía más fuerte, más grande y cuenta con una 
expectativa de desarrollo mucho mayor. Del mismo modo su 
exigencia y dinámica han aumentado. 

Hoy cuenta con un respaldo empresarial que la coloca ante un 
nuevo reto: constituirse ante sus clientes, socios comerciales y 
comunidades en donde se desenvuelve como parte de uno de los 
grupos transnacionales líderes en servicios financieros en el 
mundo. ING Comercial América busca consolidar su imagen de 
empresa sólida, ambiciosa, que proyecta seguridad financiera para 
sus mercados y que inyecta un valioso mensaje de optimismo al 
futuro de la sociedad mexicana. ING Comercial América es parte 
de una marca altamente reconocida a nivel mundial. 
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a) Visión y Objetivos Generales 

Administrar profesionalmente la comunicación y su Impacto 
en las diferentes audiencias de la organización para fortalecer la 
Identidad, cultura y visión de negocio, Impulsando el logro de los 
objetivos de la organización y generando un sentido de pertenencia 
y propósito. 

Objetivos Generales: 

* Definir;. implantar y dar seguimiento a un efectivo proceso de 
comunicación, alineando los esfuerzos individuales y colectivos con 
las estrategias del negocio. 

Facilitar el proceso de comunicación en los sentidos 
ascendente, descendente y horizontal, fomentando la participación 
y retroalimentación directa y clara entre todo el personal. 

* Promover un sentido de responsabilidad y compromiso por 
la comunicación en el personal de las diferentes áreas de la 
empresa. 

Evaluar y eficientar continuamente la comunicación 
organizacional, aportando valor de negocio a la organización. 

ING Comercial América 
/I 
-J' 

b) Audiencias Clave 

e) Equilibrio de Medios 

Los medios son los espacios de comunicación que utilizamos 
para tt'"ansmitir los mensajes a las audiencias, éstos pueden ser en 
tres direcciones: 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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Descendentes 
De la organización a los empleados. 

Ascendentes 
De los empleados a la organización, o con opción a elegir si los 
reciben o no. 

Horizontales 
Cuando nos comunicamos con nuestros compai'ieros o entre 
direcciones. 

4 PROPUESTA DEL SOPORTE 

Existía la inquietud de que los empleados de recién ingreso 
conocieran plenamente y se sintieran parte de la nueva identidad 
de IN G Comercial América desde su Curso de Inducción. 

"V.::unos a usar· l.:i nucv<t ide11t1daCJ con 1r11Jc/,o cuicL:1do, y,-, q11c 

es activo importil.ntc de I¿¡, cmpn::sa, coino Je ~en ~Hn.::~tro.,, r.:c1ificios 

y oficinas ele atención. Y p0rq1ie rice., 1·cprc":-C1lt<1 <1 tocios nosotros''. 77 

n·1.,,. .. ,,.,,.,..,,.,,,.1,1i..t, •. 11J . • ••. ,.,.,, l.•i ·\111, • 1. "· ·.1 •. ,.,c,.. < •~ 111bt< '" '" . .,,¡,, ,. ,!. 

T•/,>,l .• ¡•11 

ING Comercial América 

Para reforzar esta premisa y buscando proyectar el sentido 
innovador de la empresa, se propuso la utilización de paseos 
virtuales para que los empleados conocieran las Oficinas y Centros 
de Utilidad en su sesión lnductoria. Este curso se presenta a travi!s 
de un CD Interactivo, del cual se hace una breve exposición y se 
entrega una copia al aspirante para que pueda consultar la 
información con mayor detalle. 

Ante la necesidad de comunicar dicha premisa a las 
audiencias externas, se sugirió llevar los recorridos virtuales al 
sitio de internet. De esta manera, acccionistas, socios comerciales, 
clientes y toda la comunidad relacionada directa o Indirectamente 
con IN G Comercial América, tendrán la posibilidad de visitar 
desde sus computadoras los edificios de la compai'lla. 

Con ello se busca consolidar la imagen de 1:n1p1·c::.,1. cori c<ira 

:.,;,_:011ocibk, CI !t1 q11c !,1-.. pe1·<..,u11.:is podrél.rl n1irC-1!" y ':labcr !o que 

c~t.:"Hl viendo: 11nd ernprcsél que ':>C prcccup.:i poi· cl!o~ y que puede 
rcpi-c~crotar· lt1 dife1·c11cie1 en ~tJ'., viclL1<:,". 1 » La importancia de los 
edificios y oficinas de atención radica en que son uno de los 
principales vínculos de ING Comercial Amé.-ica con sus diversas 
audiencias. 
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El pro,.cto • re•llzmr con IN G Comercial América es el 
desarrollo de un paseo virtual para cada una de sus Oficinas y 
Centros de Utilidad, los cuales son de vital importancia ya que 
constituyen una de los principales vínculos de comunicación con 
sus clientes o asegurados. Estos paseos se integrarán a la página 
web de la empresa y cabe la posibilidad de que también se anexen 
al CD interactivo de Inducción Cpara capacitación de nuevos 
empleados>. 

Nuestro proyecto no está enfocado a la construcción y diseño 
(organización) del sitio de Internet de ING Comercial América. Lo 
que se pretende es., en primer lugar, la inserción de los paseos 
virtuales_ en dicha página. De manera adicional, se propone una 
alternativa de disef\o de interfase que soporte a los recorr-idos. 

Es· .. : importante recordar que al tratarse de un proyecto 
profesional de diseño gráfico, es preciso establecer una 
metodología de trabajo. Ésta se aplicará tanto a la creación de los 
paseos virtuales como al diseño gráfico de la interfase. 

.... ,,,,, .... 

V 1 S 1 T A Virtual 
a la oficina R E V O L U C 1 Ó N 

"Un proyecto profcsion..il irnptica u11a col.1boracion c<:>tr·cclicJ., 

una oli.:i.nzz¡ cr1trc el cliente y el di".cf1ado1· con el objetivo con111r1 de 

loqr·Gr Llll.:t con1w1ica.ción corpor.:itivil y de 111ercilclo que se;i 

cfcctív.:i. y de Céllidv.d, misrna que nos pcnniti1·..-.i alctrnzzir el 

ol)jct ivoº . 1 ~' 

Se propone la siguiente metodología: 

s ANÁLISIS PRELIMINAR 

Consiste en una evaluación de ciertos aspectos con el 
propósito de llevar el proyecto por un buen camino. Básicamente 
consta de cuatro puntos: 

5 ANTECEDENTES 

En el capítulo anterior se habló detalladamente de ING 
Comercial América, por lo que en este apartado nos enforcaremos 
a los antecedentes de la página web, a la cual se puede acceder a 
través de las siguientes direcciones: 

http:l'-.lng-coam.com.mx 
http:l'-.ing-comerclalamerlca.com CAPÍTULO 5 /81 

----------------------



Éste sitio se publica en Internet a finales del 2001, año en que 
se lleva a cabo la fusión entre Seguros Comercial América e ING 
Group. En él utilizan los colores Institucionales de la empresa, los 
complementarlos azul y naranja. El resto de los colores utilizados 
son gamas de grises y cafés, por lo que el sitio proyecta cierta 
sobriedad en determinadas áreas. 

La estructura está formada por una barra de navegación 
superior y otra del lado Izquierdo. Desde mi punto de vista pueden 
hacerse ciertos cambios que favorecerían la imagen del sitio, 
sobretodo en el aspecto cromático. 

La realidad virtual formaría parte de los elementos 
multimedia de la página. En este sentido, los únicos antecedentes 
de dichos elementos son algunos banners que se colocan en el 
home page o página principal de la empresa, que promocionan los 
servicios y la imagen institucional de la misma. 

5 

V 1 S 1 TA Virtual 

a la oficina R E V O L U C 1 Ó N 

OBJETIVOS 

El paseo virtual tiene como objetivo mostrar las instalaciones 
de las Oficinas y Centros de Utilidad de ING Comercial América. 
Además de permitir que los usarlos conozcan estos centros, se 
pretende reforzar el concepto de Oficina Virtual que puso en 
marcha la compañía. Consiste en la posibilidad de consultar; a 
través de Internet, toda la documentación relacionada con los 
servicios que ofrece ING: estados de cuenta, recontratación y 
estatus de pólizas, etc. 

La interfase gráfica tiene como objetivo proponer un diseño 
alternativo de interfase, en este caso, que soporte a los paseos 
virtuales. 

Cabe mencionar que se aí'ladirá un mapa interactivo, el cual 
tiene como objetivo ubicar en la República Mexicana cada una de 
dichas instalaciones. También ser"virá como menú de acceso a los 
diferentes paseos virtuales. 
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5 PÚBLICO 

Este proyecto está dirigido a nivel externo, a los clientes o 
asegurados de ING, quienes desean conocer la ubicación de las 
Oficinas y Centros de U tllidad Ca través de internet). 

A nivel interno, está enfocado a los nuevos empleados de la 
compañía, quienes en un curso de capacitación conocerán las 
instalaciones Ca través de un CD interactivo>. También se dirige a 
los empleados actuales, a través de la intranet. 

5 
CONSIDERACIONES DE 

IMAGEN Y DISEÑO 

Para la realización de la propuesta, en específico del diseño de 
la interfase gráfica, se tomarán en cuenta los estándares generales 
para el diseño de sitios web, establecidos en el Manual de 
Identidad de ING Comercial América. Básicamente son: 

V 1 S 1 TA Virtual 
a la oficina R E V O L U C 1 Ó N 

a) Navegación 
Debe ubicarse a lo largo de la parte superior y/o en el lado 

Izquierdo. La navegación global debe aparecer de una parte a otra 
del extremo superior. La navegación primaria puede localizarse lo 
mismo en la parte superior de la página que en el lateral izquierdo. 
La navegación secundarla debe ser ubicada en la parte izquierda. 

b) Logo 

El logo ING se coloca en la esquina superior izquierda, en una 
posición fija. Todos los logos deben ser creados como im;tgenes. El 
tamano preferente para el logo corporativo es de l30x32 plxeles. 
Ninglin otro elemento debe aparecer como si fuera parte del logo. 

e) Banda 
Una franja derivada de la literature system debe colocarse en 

el lado izquierdo, en una ubicación y tamaño C25 plxeles de ancho> 
fijos que no deberán modificarse. 
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d) Tipografía 
Cuando el texto sea construido como Imagen, el uso de 

Frutlger está Indicado para títulos, subtítulos y navegación. SI el 
texto está construido en HTML, utlllzar fuentes sanas serlf. Times 
New. Roman puede usarse como una opción de mayor Interés 
visual: 

e) Color 
La paleta de colores corporativos es la paleta primaria • 

. Además de ésta paleta, se acepta el uso de cualesquiera de lo 
colores de Ja paleta complementaria, como colores secundarios. 
Utilizar únicamente las fórmulas hexadecimales que se muestran 
para asegurar una apariencia uniforme a los sitios web. 

Aunque se establecen estos lineamientos, en el mismo manual 
se Indica que los sitios de Oficina Virtual e Intranet pueden no 
someterse rigurosamente a ellos, respetando las normas de lago y 
marca. Por tal motivo, en nuestra propuesta se consideran sólo 
algunos lineamientos, de manera que sea una pr-opuesta alternativa 
sin que pierda unidad con los otros sitios de 1 N G. 

V 1 S 1 T A Virtual 
a la oficina R E V O L U C 1 Ó N 
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5 PROCESO DE DISEÑO GRÁFICO 

Una vez que definimos los objetivos del proyecto, establecimos 
el público objetivo y consideramos los lineamientos de diseno que 
establece la empresa, nos enfocamos a trabajar en el diseño y 
creación del paseo virtual así como de la propuesta de interfase 
gráfica. Para llegar a ella, seguiremos ciertos pasos. 

5 1 RECOPILACIÓN DE INFORMACIÓN 
~------~ 

Para el paseo virtual, es necesario "capturar" esa 
Información, es decir, tomar las fotografías de Ja Oficina 
Revolución. Se acordó con el encargado de Comunicación 
Organizacional de ING Comercial América, que se comenzaría a 
trabajar con una de las oficinas del Distrito Federal. Se sugirió 
Iniciar con las instalaciones de Tlalpan, porque son más amplias y 
atractivas. Sin embargo, por cuestiones administrativas no se nos 
permitió hacerlo. Hubo mayor disposición por parte de JNG para 
realizar la oficina Revolución, como demostración de la realidad 
virtual. 

V 1 S 1 TA Virtual 
a la oficina R E V O L U C 1 0 N 

El objetivo es posteriormente continuar con el resto de los 
Centros de Utilidad, tanto del D.F. como del Interior de Ja 
República. En el capítulo anterior ya se mencionaron los estados 
donde se ubican dichos centros. 

Para Ja Interfase gráfica sólo se necesita el logotipo de Ja 
empresa y los lineamientos del Manual de Identidad, del cual se 
nos proporcionó una copia. 

5 PLANO DE NAVEGACIÓN 

En esta fase se determina la manera en que el usuario 
navegará y explorará el paseo virtual y la interfase grá.flca. 

a) Paseo Virtual 

Dentro de la Oficina Revolución se seleccionaron tres Jugares 
a visitar. El paseo comenzará con una vista de la Entrada 
Principal, de ahí se accede a la Recepcl6n y posteriormente al 
Lobby. Se eligieron éstas áreas por ser las más amplias y 
representativas de este Centro de Utilidad. 

TESIS CON 
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Representan puntos específicos donde se lleva a cabo la 
atención y bienvenida al cliente y pCiblico en general. 

b) Interfase Graflca 
La navegación se da en dos aspectos. En primer lugar; el 

acceso a ésta Interfase será desde la página principal de IN G 
Comercial América. Una vez que el usuario se encuentra en la 
Interfase, podrá acceder a los paseos virtuales a través de una 
mapa interactivo. En éste se indicarán los estados donde se 
localizan las Oficinas y Centros de Utilidad, asl como aquéllos 
centros que ya cuentan con su paseo virtual. 

En los esquemas del lado derecho se representan los planos de 
navegación del paseo virtual y la interfase gráfica. 

V 1 S 1 T A Virtual 
a 1 a ofi e ina R E V O L U C 1 Ó N 
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PLANTA BAJA 
INO COMUCIALAMEtllCA 

Oficina Me"Olw:ión 
~._ ___ _ 
c:LJ ...... -. .•. 

PI.ANO DE NAVEGACION 1 f'""",l<_) VITUAL 

PLANO DE NAVEGACION f Ullfl<fA.~í Gl<ÁflCA 
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s BOCETOS PRELIMINARES 

En esta etapa se exploran diversas alternativas gráficas, que 
respondan a las características determinadas en el análisis 
preliminar. También se toman en cuenta los objetivos de la 
empresa, de ellos se habló en el capítulo 4. Esta fase consiste 
básicamente en la elaboración de bocetos, de los que se 
seleccionará aquél que mejor cumpla con las expectativas del sitio. 

a) Paseo Virtual 

Esta etapa se traduce como la elaboración del Storyboard, es 
decir; la guía que nos facilitará la producción del paseo. El punto 
de partida para la elaboración del Storyboard es el plano de 
navegación y una visita previa al lugar. De esta manera se tiene 
una planeación de la toma de fotografías: los puntos exactos a 
partir de los cuales comenzará cada parte del paseo, factores de 
iluminación, etc. Tenemos la posibilidad de prevenir posibles 
errores. En este caso, también se indican los sonidos que 
acompai'\arán a cada escena y la justificación de los mismos. 

V 1 S 1 TA Virtual 
a la oficina R E V O L U C 1 Ó N 

------- --------------·~-· 
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V 1 S 1 TA Virtual 
a la oficina R E V O L U C 1 Ó N 

~==N=o:=o==o==~==========D=l=A=G==R=A==/\lf==A=========~=========D=E=S=C==R=l=P=C=/=O==N=======--=~=====~º-~-B:s~--E=R=V==A=C=l=O==N=E==s======~==========s=o==N=l=D==o=======--~-~J 
1 

Fachada 
Panorama de 180 grados 
tomando como punto de partida 
el centro de la explanada. Se 
mostrará la entrada principal y 
las columnas con la bandera de 
México. 

Colocar el tnpié con nivel de 
burbuja ya que la superficie no 
es plana (empedrado). Cuidar el 
reflejo con las puertas de cristal. 

Tema de fondo: Novia 
A través de una melodfa de 
tono suave., se presenta el 
paseo con una idea de 
institucionatidad. 
Track 3 en CD Seguros 
Comercial América, 

j Soundtrack. Campaña 2001 

t---------f---------------t----t------; 

1 1 

~----=---~ I
! Panorama de 180 grados a partir 
del centro de las puertas de 
entrada Con él se muestra la 
reccpeción y los módulos de 
seguridad. 

Panorama de 180 grados 
partiendo del centro de las 
puertas de salida de empleados. 
Se mostrará el lobby. la parte 
trasera de la recepción y algunos 
muralC'S 

Cuidar el reflejo con la parte 
inferior de la recepción. Cuidar 
la entrada o salida de personas. 

Cuidar la entrada y salida de 
empleados. Cuidar el reflejo en 
la vitrina de reconocimientos. 

Tema de fondo: Doctor. 
Esta melodía presenta un tono 
más intenso. que invita al 
usuario a continuar. 
Track 2 en CD Seguros 
Comercial América, 
Soundtrack. Campaña 2001 

Terna de fondo: Ndcidos. 
La última melodía está dotada 
de un tono con mayor 
intensidad que los anteriores 
Con esto se muestra el lugar 
más relevante del paseo. 
Track 4 en CD Seguros 
Comercial Amér"ica, 
Soundtrack. Campaña 2001 

TESIS CON 
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b) Interfase Gráfica 
Después de una serie de trazos y apuntes, se llegó a dos 

propuestas preliminares. La primera de ellas C Fig.A) tenla como 
base la generación de dos espacios principales, a partir de un 
punto de fuga ubicado al centro del extremo inferior. En ellos se 
colocarfan el mapa interactivo y el paseo virtual. 

En la parte superior de estos espacios cuadrados se colocaría 
la barra de navegación y en la parte inferior el resto de los estados 
de la República donde hay Oficinas de ING. Se respetaría la 
posición del logotipo de la empresa <extremo superior lzquie.-do>. 

Aunque esta opción era muy funcional, visualmente era muy 
estática. Claro que no se llegó a la aplicación del color, pe.-o la 
estructura no presentaba alguna propuesta distinta a lo que se 
establece en el Manual de Identidad de JNG. Se intentó darle un 
tratamiento diferente pero aún asf carecfa de movimiento (Fiy.B). 

V 1 S 1 TA Virtual 
a la oficina R E V O L U C 1 Ó N 

fl(I. A 1 n.:tMH.:os 'lo.:A7C>S 
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La segunda propuesta se trazó con la idea de dotar de 
movimiento a la estructura de la página. Al inicio se buscó generar 
los mismos dos espacios principales que en Ja opción anterior 
CFig.C l. Sólo que en lugar de cuadrados se trabajó con figuras 
rectangulares, que posteriormente tendrían otro acabado. También 
se decidió emplear tr-es espacios para colocar: 

al un menú con las diferentes divisiones de I NG Comercial 
América, 

bl el mapa interactivo para accesar a los paseos virtuales de 
cada División, y 

e> un espacio pat"'a colocar cada paseo virtual. 

Se decidió optimizar y desar-rollar completamente esta opción 
por-que desde la diagramación se plantea el concepto de 
movimiento, el cual es común tanto en los paseos virtuales como 
en la filosofía de la empresa. Más adelante se explica con mayor 
detalle esta premisa. 

V 1 S 1 TA Virtual 
a la oficina R E V O L U C 1 Ó N 

' I· 

na. e: 1 f"l<IM[l«t_>'o. TRA7< ·~~ 
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e) Mapa Interactivo 
Estará formado por el nombre de las Divisiones de IN G, así 

como el mapa de los estados que integran a cada una de ellas. 
Cuando el usuario seleccione el nombre de una división, aparecerá 
su respectivo mapa con la localización de las oficinas que forman 
parte de ella. De esta manera, el usuario no sólo conocerá en que 
estado se localiza cada centro, sino que además sabrá los estados 
qie conforman cada región. 

Se propone el uso de un mapa por ser más atractivo que un 
simple listado de Divisiones y estados. Además, se pretende 
r-eforzar la comunicación visual con elementos de sonido. Esto se 
detalla en el siguiente apartado. 

También es preciso generar un Storyboard para la realización 
del mapa ínter-activo. En este caso presentamos el correspondiente 
a la División Valle de México. 

V 1 S 1 T A Virtual 
a la oficina R E V O L U C 1 0 N 

Estado 
D.F. 

Oficinas 
Revolución 
TI al pan 
Insurgentes 

Paseo Virtual 
Revolución 

Sonido 

-----------·----

REVOLUCIÓN .) .) 
INSURGENTES 

.) 
TlALPAN 

2 segundos de \\.Autos", Tr<:tck 5 en CD Scgw-os Cornei-cial 
Arnérica. Soundtrack de la Camparw 2001. 

•TOllYaOA•o 101\.'ISIÓf1 VA.lt.t: r•l M(.XICC 
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s DEFINICIÓN DE CRITERIOS 
DE DISEÑO GRÁFICO 

Durante esta fase se establecen y Justifican todos los criterios 
de diseño gráfico para cada uno de los elementos del proyecto. 
Cabe recordar que se respetarán algunos de los lineamientos 
establecidos en el Manual de Identidad, principalmente el uso de 
tipograffas y colores. 

a) Paseo Virtu;1I 

Como ya se mencionó, dicho paseo estará integrado por 3 
nodos (nombre que recibe cada uno de los lugares que conforman 
el recorrido virtual>. El primero de ellos será la Entrada Principal, 
la cúal será un panorama de 180 grados. No se hace completo 
porque en uno de sus ángulos aún existe una placa de Seguros 
Comercial América, su anterior denominación. De ahí se podrá 
navegar a la Recepcl6n y al Lobby, ambos panoramas de l.80 
grados debido a su ubicación, de acuerdo al plano de navegación. 

V 1 S 1 TA Virtual 

a la oficina R E V O L U C 1 Ó N 

Los puntos de enlace Chot spots> para accesar de un nodo a 
otro estarán señalados por el sfmbolo del león de 1 NG. Tanto el 
sfmbolo del león como las imágenes fotográficas de cada 
panorama constituyen los elementos icónicos del paseo virtual. 

Bajo el sfmbolo del león se colocará un rótulo con tipograffa 
Frutiger en blanco, para que pueda contrastar con la fotograffa. 
Éste serla el único elemento tipográfico dentro del recorrido. 

Como la intención principal es resaltar las caracterfsitlcas 
ffsicas de la oficina Revolución, la fotograffa será tomada con 
pelfcula EE> <para transparencias> a color, ya que brinda mayor 
calidad y definición. De este manera, los elementos cromáticos 
serán dados por la misma atmósfera del lugar. 

Las tomas se realizarán con una cámara de 35mm, en fo,.mato 
vertical para tener una mayor cobertura de este plano. 
Emplearemos un lente de 20mm para que el campo visual tanto 
vertical como horizontal sea mayor. 

- -·· - -----------------------------------
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b) Interfase Gráfica 
Se disei'\ará para una resolución de 800 x 600 plxeles, 

considerando la zona visible de 760 x 420 plxeles. Además de los 
espacios predeterminados por las barras de herramientas y de 
navegación emplearemos ciertos márgenes para mantener el área 
visible. 

En la parte superior e Inferior utilizaremos una medida 
aproximada de 40 y 20 plxeles respectivamente, mientras que al 
lado derecho e izquierdo será de l.O y 20 pixeles. De esta forma 
delimitaremos nuesto espacio real de trabajo. 

Dividiremos el área en 6 segmentos verticales y 3 
horizontales, para generar 18 espacios primarios. Este es el 
·nei&1er.~ de fotografías necesarias para crear un paseo virtual de 
0 360 ºgrados. ( Fig.i ) 

El área superior formada por el primer renglón y las seis 
columnas será dividida en 2 partes. Lo mismo haremos con el área 
Inferior integrada por el tercer renglón y las seis columnas. Con 
esto tendríamos una estructura de cinco renglones y seis 
columnas. t Fi9.2 J 
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El rectángulo formado por los tres renglones centrales será 
nuestra área·. principal. Tratamos de mantener este formato 
horizontal párá reforzar los conceptos de amplia visión y solidez. 
En la prirnér columna de este rectángulo se colocará una barra de 
navegación para acceder a las divisiones de ING Comercial 
América. 

Las dos columnas siguientes contendrán el mapa interactivo 
con los Centros de Utilidad de ING. En él se indicarán los estados 
que integran cada división, asi como la ciudad donde se localiza la 
oficina principal. En las últimas tres columnas se presentará el 
paseo virtual correspondiente a la oficina seleccionada. t >h.3 > 

Además de los márgenes que delimitan el área de trabajo, se 
respetará la banda de 25 pixeles de ancho establecida por ING en 
su manual de Identidad. Se generarán otras áreas a partir de 
puntos aúYeos. < Fh1.~1 
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La intención es crear tres polígonos señalando hacia lado 
derecho. Estas figuras se construirán a partir de trazos 
proyectados desde los puntos superiores e inferiores del primer y 
último renglón hacia los límites superiores e Inferiores de la 
interfase. 

Con estas tres figuras que variarán en su color, se pretende dar 
un dinamismo a la página sin recurrir a una animación. Este 
dinamismo es característico de un paseo virtual y es también parte 
de la Ideología de ING Comercial América. 

L.os renglones superior e Inferior se dividirán en 3 partes, cada 
una equivalente a una sexta parte del tamaño de los renglones 
primarios CX). Los dos renglones superiores se utilizarán para 

, coÍocár el logotipo de IN G y una barra de navegación, la cual ya 
·está establecida en la página original. También se colocará en este 
espació Información importante de la empresa, como los teléfonos 
y:la dfrecclón de correo electrónico para atención al cliente. 

V 1 S 1 TA Virtual 
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Se utlllzarán los colores corporativos de ING Comercia! 
América: azul, naranja y beige. A través de esta gama se 
proyectará el concepto de dinamismo, partiendo del color beige al 
azul. El movimiento estará reforzado por la figura de los 
polígonos. Se pretende aprovechar el contraste de estos colores, 
principalmente entre el azul y el naranja. La interfase se reforzará 
con unfondo gris claro. El naranja por ser un color vibrante se 
empleará para llamar la atención del usuario e indicar los 
elementos de mayor importancia dentro de la interfase. En el caso 
de los polígonos se usará en el central, el cual señala al último 
espacio donde se colearán los paseos virtuales. 

En cuanto a la tipografía se respetarán las fuentes 
institucionales Times New Roman y Frutiger. Los íconos que 
componen la interfase son básicamente tres: el símbolo del león, 
perteneciente a la imagen corporativa de ING; las gráficas de los 
estados de la República Mexicana y el de mayor importancia, el 
paseo virtual generado a partir de imágenes fotográficas. 

V 1 SITA Virtual 
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e) Mapn Interactivo 
Los mapas se dibujarán en color azul. El estado donde se 

encuentra la oficina tendrá color blanco. Por medio de esto se 
buscará impactar al usuario a través del contraste de colores, pues 
dichos gráficos se colocan sobre un fondo naranja. 

Para nombrar a cada oficina se utilizará la tipograffa Frutlger 
en color negro, para que sea legible, pues el fondo es de color 
blanco Cel estado donde se encuentra>. 

Además del elemento visual se recurrirá a un recurso sonoro 
para comunicar al usuario la disponibilidad de los paseos. Cuando 
el usuario coloque el cursor del mouse sobre el nombre de la 
oficina, un sonido indicar"á cúales son los paseos vir"tuales que ya 
están publicados en la página. Aquellos que aün estén en 
construcción carecerán de él. Con un click se carga el paseo 
virtual en el área correspondiente. 

5 

V 1 S 1 T A Virtual 
a la oficina R E V O L U C 1 Ó N 

DESARROLLO Y OPTIMIZACIÓN 
DE CADA ELEMENTO 

DEL PROYECTO 

Una vez establecidos los criterios de diseno gráfico, se 
comienza a trabajar en el desarrollo y/o producción de cada 
componente, asf como su optimización. Recordemos que la palabra 
optimizar se refiere a la preparación del elemento para colocarlo 
en internet o en la página web, según sea el caso. 

a) Paseo Virtual 
La toma de fotograffas se realizó durante el dfa, alrededor de 

las l.3:00 hrs. Así se aprovechó la luz natural para la toma de la 
Entrada Principal. La posición del sol a esta hora es adecuada ya 
que no gener"á tantas somb,.as por ser casi r"ecta. 

En el caso de la Recepci6n hay una sección del lado izquierdo 
que no contaba con una iluminación adecuada. Ya que no hubo 
presupuesto para la contratación de iluminación profesional, se 
optó por modificar el tiempo de exposición. No fue necesario 
utilizar otro tipo de ASA, ya que no es tan relevante dicha zona 
para el recorrido. 

··-··--·-------------
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El Lobby no tuvo mayor complicación, pues al tener una salida 
en la parte posterior, parte de la luz del exterior nos fue útil para 
resolver la Iluminación • 

Para cada panorama se realizaron 9 fotografías, con un 
margen entre ellas de 20 grados. Con esto se completan las vistas 
de 180 grados. Los interiores se llevaron más tiempo de 
producción, ya que debido a la gente que transita dentro de la 
oficina, se dificulta el control del tiempo y momento de exposición. 

Es Importante que la mayoría de los elementos estén dentro 
de cuadro durante la exposición de las 9 fotografías. De lo 
contl"ario se generan nfantasmas" que al momento de unirlas 
Impiden la correcta generación del paseo. 

Algunos de ellos tienen corrección con la computadora, pero 
es preferible evitarlos. En este caso se corrigió con ayuda de Adobe 
Photoshop un portafolios que aparece en una foto del mostrador y 
en las siguientes no es visible. 

V 1 S 1 TA Virtual 

a la oficina R E V O L U C 1 Ó N 

Una vez tomadas las fotografías se llevaron a un laboratorio 
fotográfico para su revelado y digitalización en CD. Un día después 
se recogió el trabajo y se comenzó con la producción del paseo 
virtual. Cabe sei'lalar que la digitalización de las imágenes se 
realiza en cinco resoluciones distintas, lo cual nos permite 
utilizarlas en diversas aplicaciones. 

En nuestro caso utilizamos la segunda resolución más baja, de 
384 x 256 pixeles a 72 dpi. Aunque es un nivel bajo, nos permite 
controlar el tamai'lo de los archivos. Hay que recordar que el paseo 
se colocará en Internet, por lo que su peso debe ser moderado. 

Para generar los panoramas virtuales recurrimos al software 
Quick Time VR Authoring Studio. Con él seleccionamos y unimos 
las imágenes que forman cada panorama. Se crean unos archivos 
en formato PICT que posteriormente transportamos a Adobe 
Photoshop para su manipulación. Ajustamos algunos niveles de 
iluminación y l"ecortamos las zonas que no deseamos utilizar. Poi"' 
último insertamos el símbolo del león y los rótulos para 
lndentificar los hot spots o zonas de enlace entre los diversos 
nodos. Grabamos cada archivo con formato PICT para sea 
reconocido por Quick Time VR Authoring Studio. 

·--·------------------
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Desde esta aplicación volvemos a crear cada panorama, ya 
con los retoques y ajustes necesarios para su visualización. Por 
medio· .. de.· un . p/ug-ln o extensión del software, Insertamos los 
archivos de sonido que ambientarán cada nodo. 

= , .. -·. ;~-·~ 

Los·tracks. seleccionados tienen una duración de un minuto. 
Como: e'f·i·üs·ÚariC) ·es quien controla el tiempo se navegación 
Cdependlerid~· d;; los detalles que le Interesen observar> es preciso 
tener. la'·segü'ridad de que el sonido estará presente durante todo el 
récor;fdo~~i'ára"ello hacemos una extracción de 12 segundos de 
cada track;,1o'comprimlmos en formato MP3 y por medio de un 

·· 1oop. res-ÓlvemC:ls' dos problemas principales. 
. . --··, 

El prlm-.,ro es que el recorrido virtual carezca de sonido 
después de cierto tiempo transcurrido. AdemAs, con la compresión 
evitamos que el archivo sea de mayor tamai'lo lo cual repercutiría 
en su tiempo de descarga. 

Ya que optimizamos cada panorama se crea la escena del 
recorrido, estableciendo como punto de partida el nodo de la 
Entrada Principal y activando los hot spots para la navegación. 
Esta escena se graba como una película .mov. 

V 1 S 1 TA Virtual 
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b) Interfase Grafic'1 

Para comenzar a crear la página web, es preciso digitalizar 
cada uno de sus elementos, es decir, Incorporarlos a la 
computadora para su manipulación. Utilizaremos el software para 
trazo Macromedia Freehand. 

Generamos la retícula con cada una de sus reglas para 
construir los polígonos propuestos. Posteriormente se les aplica el 
color, tomando como base la paleta RGB y Hexadecimal definida 
por ING Comercial América en su manual de Identidad. 

Con base en la retícula se trazan algunas líneas para colocar 
los títulos de las secciones y en el caso del mene. de navegación, 
para definir los botones para cada división. En ambos casos se 
emplea la tipografía Frutlger, con un color que contraste de 
acuerdo al fondo donde se encuentran situados. 

En cuanto a los polígonos se decide eliminar los espacios entre 
ellos, para que el contraste sea mayor y por ende, enfatizar más la 
Idea de movimiento y/o dirección. En el espacio destinado al paseo 
virtual se traza un cuadrado para delimitar el tamai'lo del mismo. 

a::-... 
~ 
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Se delinea en color naranja para contrastar con el fondo azul. 
El logotipo de ING Comercial América es colocado sobre fondo 
blanco, en la parte superior Izquierda, como lo sei'lala el manual de 
Identidad. Finalmente se colocan palabras clave (divisiones, 
centros, visitas> en las uniones de los polígonos, con el fin de 
reforzar la ubicación de cada sección. 

También se utiliza el mapa de la República Mexicana y el 
símbolo del león como fondo de agua, en los espacios destinados 
al mapa interactivo y al paseo virtual respectivamente. Con esto se 
pretende reforzar el aspecto visual mientras no se activa el mapa 
ni el recorrido. Una vez generados todos los elementos gráficos, 
esta interfase se exporta a Macromedia Fireworks para 
incorporar el mapa interactivo. 

e) Mapa Jnternctivo 

Tomando como base un gráfico de la República Mexicana, se 
separan los estados conforme a las Divisiones que integran ING 
Comercial América. Para sei'lalar cada estado se utiliza el color 
azul, a excepción de aquel donde se localiza la oficina principal. 
Para éstos se emplea el color blanco. Con ello generamos el 
contraste tanto con el fondo como con los demás estados de la 
División. 

V 1 S 1 TA Virtual 
a la oficina R E V O L U C 1 Ó N 

Cada oficina principal es identificada por el símbolo del león 
en color naranja. En los botones de navegación se trazan los hot 
spots o puntos de enlace que nos permitan activar los rol/ overs. 
Es decir; cuando el usuario coloque el mouse sobre el hot spot de 
cada división, se activará el mapa en la sección de los centros de 
utilidad. 

En el caso de la división Valle de México, se crea un hot spot 
adicional, en la parte que sei'lala a la oficina Revolución. De esta 
manera se podrá acceder al paseo virtual. También sirve para 
asignar a dicho botón el sonido que sei'lale que el recorrido está 
disponible. Se genera un slice, es decir,. una zona donde se colocará 
el paseo virtual. 

Este archivo se exporta como HTML, para abrirlo desde 
Macromedia Dreamweaver. Ah! se insertará el paseo virtual y se 
generará el nuevo documento HTM L para su colocación en 
internet. 
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La lmpo"8ncle de utlllz8r este tipo de realidad virtual como 
un elemento de diseno gráfico, radica en el poder comunicativo que 
caracteriza a la fotografía. Gracias a ella, el paseo virtual 
adquiere un valor comunicacional, ya que dicha serie de imágenes 
con movimiento fortalece el propósito del mensaje. Más allá de 
observar cierto lugar desde una computadora, el usuario se 
traslada a él para explorarlo. 

Otro factor importante es que una fotografía fija deja de ser 
la que describe un ángulo del lugar. El usuario decide qué sección 
le interesa observar. Creo que entender esto es tan sencillo como 
elevar la capacidad expresiva de una imagen 18 veces <número de 
fotografías que se requieren para generar una visita virtual de 360 
grados). Existe también la posibilidad de que el usuario realice 
acercamientos o alejamientos de las zonas que más le interese 
explorar. 

Estos paseos tienen la facilidad de distribuirse a través de un 
CD interactivo o vía internet, ya sea por medio del correo 
electrónico o de un sitio web. Éste último resulta ser el canal 
adecuado para que las audiencias externas de ING Comercial 
América conozcan sus Oficinas y Centros de Atención al Cliente. 

CONCLU S 1 O N 

La razón principal es que día a día, con un estilo propio, 
Internet va consolidándose como una herramienta eficaz de 
comunicación. Poco a poco los usuarios van haciendo suya esta 
nueva realidad -el ciberespacio-. Así, buscan realizar en él todas 
las actividades que efectúan cotidianamente. Desde una sencilla 
búsqueda de información hasta la realización de compras y 
transacciones financieras en línea, cada vez son más los que 
confían en este medio. 

Sin embargo, no todo es positivo al referirnos a la gran 
autopista de la información. Al tener un crecimiento tan 
impresionante era de esperarse la saturación de contenidos -como 
quizá lo vivieron y viven otros medios tradicionales-. Es increíble 
la cantidad de información que se publica a diario en Internet. 

Además del problema de credibilidad, existe otro factor que 
debe de preocuparnos y ocuparnos: la calidad visual de las 
páginas. Como disei'ladores gráficos tenemos la responsabilidad -y 
de cierta forma el reto- de lograr que la calidad de las soluciones 
sea efectiva. 

E 
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Para ello es importante conocer y aplicar, además de nuestros 
conocimientos, los factores de usabilidad que determinan el buen 
funcionamiento de un sitio. También hay que estar conscientes de 
que una solución creativa no siempre es la más espectacula~ sino 
aquella que cumple con una función específica. Es preciso cuidar 
cada uno de los criterios de diseño gráfico. 

Ya mencionó Norberto Chaves que por lo general no somos 
responsables de los contenidos más si de la forma en que estos 
llegan al usuario. Que mejor campo de acción que el internet. 

Nuestr-a visión de la red debería ser precisamente eso, un lugar 
donde podemos "atrapar al navegante", con una propuesta gráfica 
que le permita lograr su cometido al visitar algún sitio. Más allá 
de llegar a él por la efervescencia que está causando, es necesario 
aprovecharlo por lo que es: un medio de comunicación en 
permanente evolución. 

Sin duda alguna el éxito de una página web depende de todo 
un equipo de trabajo. Sin embargo, el hecho de que el navegante 
recorra el sitio con facilidad, encuentre lo que está buscando o 
reciba el mensaje que se le quiere comunicar; es en gran medida 
responsabilidad del disei'!ador gráfico de páginas web. 

CONCLU S 10 N 

La única manera de lograrlo es desarrollando nuestro trabajo 
cor-rectamente, utilizando nuestros conocimientos, experiencia y 
creatividad en cada proyecto. Esto nos permitirá colaborar, 
además del buen funcionamiento de un sitio, para que el diseño 
gráfico recupere el valor y la importancia que ha perdido en los 
últimos ai'!os. Porque en éste, como en otros ámbitos del diseño, la 
confianza y credibilidad en nuestro trabajo no tiene el lugar que 
debería ocupar. 

No es raro que muchas empresas eliminen o no consideren un 
presupuesto para el disei'!o gráfico. En muchas ocasiones recurren 
a técnicos para la elaboración de sus proyectos o a programas que 
aparentemente les resolverán con facilidad sus necesidades de 
comunicación. Ambas soluciones parecieran tener un costo menor. 

Claro que ésta problemática también se debe a la 
irresponsabilidad de muchos diseñadores gráficos, quienes por 
falta de profesionalismo y de ética, han contribuido a la 
devaluación de nuestra profesión. 

E s 
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La expresión "dtsei'lo gráfico" es utilizada sin medida y 
podemos encontrarla como parte de los servicios de muchas 
papelerías o imprentas. En relación con Internet, ahora está 
apareciendo la frase "diseí'lo de páginas web" en algunos 
cibercafés. 

Solamente con actitud y aptitud podremos hacer algo para 
que el diseí'lo gráfico mantenga Cy en muchos ámbitos recupere) su 
nivel de disciplina y no sea visto como un trabajo que puede 
realizar cualquier persona con una buena computadora y el 
software de "disei'lo" más reciente. 

CONC LU S 10 N 
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