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DISENO GRAFICO

El disefio grafico es una profesidn cuya actividad es la accién de concebir, programar, proyectar y realizar

comun

icaciones visuales, producidas en general por medios industriales destinadas a transmitir mensajes

especificos a grupos sociales determinados.

>

Se con

>

>

Esta es la disciplina que posibilita comunicar visualmente ideas, hechos y valores Utiles para la vida y el
bienestar del hombre mediante una actividad proyectual en la cual se procesan y sintetizan en términos de
forma y comunicacion, factores sociales, culturales, econdmicos, estéticos, tecnoldgicos y ambientales.

Esta es la actividad que posibilita comunicar graficamente ideas, hechos y valores procesados y
sintetizados en términos de forma y comunicacion, factores sociales, culturales, econdémicos, estéticos y
tecnoldgicos.

oce con el nombre de “disefio en comunicacién visual”,

...debido a que algunos asocian la palabra grafico Unicamente a la industria grafica, y entienden que los
mensajes visuales se canalizan a través de muchos medios de comunicacién, y no solo los impresos.

...pues la actividad excede el campo de la industria grafica, y los mensajes visuales se canalizan a través de
muchos medios de comunicacién, tanto impresos como digitales y porque estan presentes los tres
elementos necesarios para definir una actividad:

e un método, el Disefio;
e un objetivo, la Comunicacion; y
e un campo, el Visual.

El profesional del disefo grafico es un especialista en comunicaciones visuales y su trabajo se relaciona con todos
los pasos del proceso comunicacional, en cuyo contexto, la accidon de crear un objeto visual es sélo un aspecto de
ese proceso. Este proceso incluye los siguientes aspectos:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

Definicion del problema.

Determinacion de objetivos.

Concepcién de estrategia comunicacional.
Visualizacion.

Programacion de produccién.

Supervision de produccion.

Evaluacion.

Este proceso requiere que el disefiador posea un conocimiento intimo de las areas de:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

Comunicacion visual.

Comunicacion.

Percepcidn visual.

Administracion de recursos econdmicos y humanos.
Tecnologia.

Medios.

Técnicas de evaluacion.

Los cuatro principios rectores del disefio grafico son variables que el profesional del disefio grafico debe tener en
cuenta a la hora de encarar un proyecto y son:

El hombre: concebido como unidad ética y estética que integra la sociedad de la cual forma parte y para
quien el espacio visual es uniforme, continuo y ligado.

La utilidad: porque responde a una necesidad de informacidon y ésta es comunicacion.

El ambiente: porque nos exige el conocimiento de la realidad fisica para contribuir a la armonia del
habitat, y la realidad de otros contextos para entender la estructura y el significado del ambiente humano.
La economia: porque engloba todos los aspectos relacionado con el estudio del costo y la racionalizacién
de los procesos y materiales para la ejecucion de los elementos.

CLASIFICACION DEL DISENO GRAFICO

v Diseiio Publicitario. A la forma de presentar, promocionar o anunciar una empresa, producto u servicio.
Los métodos van desde grafitis, carteles, diarios, revistas, la radio y la televisién, como también los folletos,
catalogos, tripticos, packaging. El disefio publicitario comprende la creacion, maquetaciéon y disefio de
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publicaciones impresas, tal como; revistas, periddicos, libros, flyers, tripticos,... y también el soporte para
otros medios visuales, tales como la televisidn o internet.

v Diseio Editorial. Es la rama del disefio grafico dedicado a la maquetacién y composicion de distintas
publicaciones tales como libro, revistas, periddicos, los textos, o los catalogos.

v Diseiio Identidad corporativa. Grupo de elementos, aspectos, ideas métodos, técnicas y forma que su
marca utilizara para diferenciarse. Puede ser un logotipo, membretes, tarjetas personales, carpetas, sobres,
etc.

v Disefio web. Actividad que consiste en la planificacion, disefio e implementacién de sitios web y paginas
web.

v Diseio Envase y etiqueta. Resume en sus pequefias dimensiones la informacion necesaria para presentar
un producto, ademas debe ser concisa informativa y grafica.

v Tipografico. Trata sobre el disefio, forma y tamafio y la relacién visual de las letras nUmeros y simbolos de
un texto impreso

v' Carteles. Su gran dimensidn en que se presenta y el impacto que produce en el publico.

v Senfalética. Comunicacidon visual encargada de estudiar las relaciones funcionales entre los signos de
orientacién en el espacio y los comportamientos de los individuos.

v Multimedia, utiliza diferentes formas de contenido informativo, como texto sonido e imagenes animacién y
video para informar o entretener al publico.

v Disefo industrial, a la actividad humana ligada a la creacidn, desarrollo y humanizacién de los productos
industriales, que como arte aplicada busca resolver las relaciones formales-funcionales de los objetos
susceptibles de ser producidos industrialmente, mediante una expresidn creativa y progresista que considera
la funcidn, estética y los materiales.

v Diseiio Grafico Audiovisual, orientado a la creacidon de proyectos destinados al ambito social, comercial
como artisticos (movimiento + sonido).

v Diseio Grafico packaging, embalaje de objetos, cajas, paquetes, etc.

v Ilustracion, entre otros

El libro Die hystorievandengrootenConinck Alexander impreso mediante | SisiSsRevsiiiuil | s cimico i
xilografia en 1491 por ChristiaenSnellaert. El trabajo de los xilégrafos se =TT —
asemejaba mas al del artesano que al del disefador grafico. i—:’f:::;—::g
La definicion de la profesion del disefador grafico es mas bien reciente, en lo | TR &
que refiere su preparacién, su actividad y sus objetivos. Aunque no existe | EE=mocsma b
consenso acerca de la fecha exacta en la que nacié el disefio gréfico, algunos | i e
’ - - Lt Lo Bme T M BB W R MR
lo datan durante el periodo de entreguerras. Otros entienden que comienza a Rkt e
identificarse como tal para finales del siglo XIX. |

La diversidad de opiniones responde a que algunos consideran como producto del disefio grafico a toda
manifestacion grafica y otros solamente a aquellas que surgen como resultado de la aplicacion de un modelo de
produccion industrial; es decir, aquellas manifestaciones visuales que han sido "proyectadas" contemplando
necesidades de diversos tipos: productivas, simbdlicas, ergondmicas, contextuales,...

SIGLO XIX

Durante el siglo XIX el disefio de mensajes visuales fue confiado alternativamente a dos profesionales: el dibujante
o el impresor. El primero estaba formado como artista y el segundo como artesano, ambos frecuentemente en las
mismas escuelas de artes y oficios. Para el impresor tenia como arte el uso de ornamentos y la seleccién de
fuentes tipograficas en sus composiciones impresas. El dibujante veia a la tipografia como un elemento secundario
y prestaba mas atencién a elementos ornamentales e ilustrativos.

PRIMERAS VANGUARDIAS

R/OULIN ROUGE B AL
i HOULIN ROUGE ov.0% oo ) , i .
° LA Gourue __ (Cartel para el Moulin Rouge de Paris. Realizado por Henri de Toulouse-Lautrec con
i litografia a color en 1891. Gracias al Art Nouveau, el disefo grafico cobré orden y claridad
visual en la composicién.

Logotipo de la Escuela de la Bauhaus. Fundada en 1919 por Walter Gropius,
es considerada la cuna de la profesién del diseno.
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Portada del libro "ApxutekTypaBxytemac" (Arquitectura en Vjutemas), realizada por El d/
Lissitzky en 1929. El disefio constructivista, especialmente cultivado en Rusia y la escuela / 4

de Vjutemas, sienta el mejor precedente de claridad en el mensaje a principios del siglo <//

XXy un esfuerzo por reducir el ruido y ordenar el mensaje tipografico de forma legible. oq ] A4
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Disefio de la identidad corporativa para Lufthansa, por parte del ss‘\ :
Grupo de Desarrollo 5 de la HfG de Ulm. La escuela de Ulm fue un
punto inflexién en la historia del disefio, ya que alli se perfilo la %XVTEMBG
profesion del disefio mediante una metodologia cientifica. > %

o
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Disefio de pictogramas actuales, para el servicio de
Parques Nacionales de los Estados Unidos. La idea de
simplificar al maximo las formas en los simbolos se
desarrollé durante la década de 1950.
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DESEMPENO LABORAL Y HABILIDADES

La capacidad de disefiar no es innata, sino que se adquiere mediante la practica y la reflexién. Aun asi, sigue
siendo una facultad, una cosa en potencia. Para explotar esa potencia es necesaria la educacion permanente y la
practica, ya que es muy dificil adquirirla por la intuicidn. La creatividad, la innovaciéon y el pensamiento lateral son
habilidades clave para el desempefio laboral del disefiador grafico. La creatividad en el disefio existe dentro de
marcos de referencias establecidos, pero mas que nada, es una habilidad cultivable, para encontrar soluciones
insospechadas para problemas aparentemente insolubles. Esto se traduce en trabajos de disefo de altisimo nivel y
calidad. El acto creativo es el nlcleo gestor del proceso de disefio pero la creatividad en si no consiste en un acto
de disefio. Sin embargo, la creatividad no es exclusiva en el desempefio del disefio grafico y de ninguna profesion,
aunque si es absolutamente necesaria para el buen desempeiio del trabajo de diseno.

El rol que cumple el disefiador grafico en el proceso de comunicacion es el de codificador o intérprete del mensaje.
Trabaja en la interpretacion, ordenamiento y presentacion de los mensajes visuales. Su sensibilidad para la forma
debe ser paralela a su sensibilidad para el contenido. Este trabajo tiene que ver con la planificaciéon y
estructuracion de las comunicaciones, con su produccion y evaluacion. El trabajo de disefio parte siempre de una
demanda del cliente, demanda que acaba por establecerse linglisticamente, ya sea de manera oral o escrita. Es
decir que el disefo grafico transforma un mensaje linglistico en una manifestacién grafica.

El profesional del disefio grafico rara vez trabaja con mensajes no verbales. En algunas oportunidades la palabra
aparece brevemente, y en otras aparece en forma de textos complejos. El redactor es en muchos casos un
miembro esencial del equipo de comunicacién. La actividad de disefio requiere frecuentemente, la participacion de
un equipo de profesionales, como fotografos, ilustradores, dibujantes técnicos; incluso de otros profesionales
menos afines al mensaje visual. El disefiador es a menudo un coordinador de varias disciplinas que contribuyen a la
produccion del mensaje visual. Asi, coordina su investigacién, concepcion y realizaciéon, haciendo uso de
informacién o de especialistas de acuerdo con los requerimientos de los diferentes proyectos.

El disefo grafico es interdisciplinario y por ello el disefiador necesita tener conocimientos de otras actividades tales
como la fotografia, el dibujo a mano alzada, el dibujo técnico, la geometria descriptiva, la psicologia de la
percepcion, la psicologia de la Gestalt, la semiologia, la tipografia, la tecnologia y la comunicacion.
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AREAS DE TRABAJO DEL DISENADOR GRAFICO

El campo del disefio grafico abarca cuatro areas fundamentales cuyos limites se superponen parcialmente en la
actividad profesional. La clasificacion se basa en la nocion de que cada una de las areas requiere una preparacion y
un talento especial o asesoramiento especial de acuerdo a la complejidad del proyecto. Las areas son:

v Diseflo para informacion: incluye el disefio editorial. Generalmente estos productos se clasifican de
acuerdo al tamafo de informacion que disponen en afiches, flyers o volantes, libros, periddicos, revistas,
catalogos, CD, DVD, etc. Ademas abarca la sefialética, que incluye sefiales de peligro, sefiales de trafico,
maritimas, sefiales, entre otras. Los folletos se clasifican de acuerdo a su nimero de paginas y pueden ser
dipticos, tripticos, etc. También se los divide en publicitarios, propagandisticos, turisticos, entre otros. Dentro
de esta clasificacién entra también la infografia, mapas, graficos y vifetas. Los trabajos son en television,
periodicos, revistas.

v Diseilo para persuasion: Es el disefo de comunicacién destinado a influir sobre la conducta del publico.
Incluye la publicidad y la propaganda. Ademas entran en esta clasificacion la identidad corporativa que
comprende marcas, ISO-logotipo, papeleria comercial y fiscal, billetes, aplicacion de marca en arquigrafia e
indumentaria, grafica vehicular; las etiquetas, las cuales pueden ser frontales, colgantes, de seguridad,
envolventes, etc.; y los envase, los mas comunes son los rigidos, semirrigidos, flexibles y las latas. Los
trabajos son en disefio de carteles publicitarios, anuncios, folletos, envase, carteleria y el disefio de la
identidad corporativa de una empresa.

v Diseio para educacidon: Incluye el material didactico como los manuales instructivos, indicaciones de uso,
fichas didacticas educacionales, los manuales, en el Cd, libros, etcétera. También entran la carteleria de
seguridad industrial y senalizacion de espacios de trabajo.

v Diseilo para administracion: Comprende el disefio de formularios, sefalética urbana, billetes, sellos
postales, pagarés y en los formularios, sellos, infografias en general, cualquier pieza que sea susceptible de
falsificacion.

v Diseiio tipografico: tipos sansserif o palo seco, con serif, gestuales, goéticas, caligraficas y de fantasia.

v Diseiio de instrumentos de mandos: pantallas de relojes digitales, de teléfonos moviles, de camaras
digitales, y otros aparatos.

FUNCION DEL DISENADOR

El disefiador grafico trabaja en la interpretacién, el ordenamiento y la presentacion visual de mensajes. Su
sensibilidad para la forma (materializacién del mensaje) debe ser paralela a su sensibilidad para el contenido (el
significado del mensaje), ya que se debe prestarle suma importancia a lo que queremos comunicar tarea para lo
cual la persona u empresa del mensaje nos ha pedido. La funcién del disefiador se lo puede resumir en:

v Transmitir una idea, un concepto o una imagen de la forma mas eficaz posible.

v Debe contar con una serie de herramientas como la informacion necesaria de lo que se va a transmitir, los
elementos graficos adecuados, su imaginacion y lo que pueda servir para su comunicacion.

v El diseno debe constituir un todo, donde cada uno de los elementos graficos que se utilicen posean una
funcion especifica, sin interferir en importancia y protagonismo a los elementos restantes.

CONSEJOS PARA DISENADORES GRAFICOS

La profesién de disefiador grafico es cada vez mas demandada en nuestro mercado laboral. Aqui van una serie de
consejos Utiles para todo aquél que suefe con llegar a ser un buen disefador grafico. Con el auge de la
informatica, la profesién de disefiador ha ganado gran respeto en el mercado y es muy comun observar avisos
clasificados que soliciten los servicios de un disefiador. Veamos algunos consejos interesantes para convertirse en
un disefiador de elite.

a) Realizar un curso: Si bien existen muchos disefiadores de nivel que no han realizado estudios avanzados
es conveniente realizar, al menos, algunos cursos iniciales para ir captando los principales secretos de la
profesién.

b) Ser autodidacta: Por muy completo que haya sido el curso que hemos realizado, todo buen disefiador
debe seguir aprendiendo por su cuenta. Los programas y las herramientas suelen sufrir modificaciones y no
€S necesario pagar un nuevo curso cada vez que salga al mercado una nueva versiéon de un programa.

c) Pensar en diseio: Es importante, para llegar a ser un buen profesional, saber pensar como disefiador.
Esto quiere decir que cuando veamos un logo, un sitio web o un afiche, debemos tomarnos unos segundos
en analizar cémo esta hecho, si nosotros pudiésemos haberlo hecho igual o si incluso podemos mejorarlo.

d) Practicar constantemente: Mas alld de que tengamos trabajo o no, es importante realizar practicas
seguidas. Soélo la practica nos da la experiencia; enfrentarnos a la dificultad nos dara un bagage que no
podremos adquirir en ningln curso.
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e)

f)

g)
h)

Aprender de los mejores: Navegar de forma constante por la web e ir observando trabajos de otros nos
posibilitard aprender técnicas que hasta el momento no conocemos.

Armar un portafolio: El portfolio es el arma principal de todo buen disefiador. Es indispensable
construirnos un buen portfolio en el que debemos incluir muestras de nuestros trabajos, ya sean
comerciales o no.

Estudiar los avisos clasificados: Estudiando los avisos clasificados estaremos al tanto de cuéles son las
competencias requeridas por el mercado.

Respetar al cliente: Nunca debemos prometer al cliente cosas que no podemos realizar. Es imprescindible
respetar los plazos y pensar que si el cliente es bien atendido, seguramente vuelva.

APLICACION DEL DISENO GRAFICO

v El afiche. Pretende mas bien crear un impacto emotivo que reviva o instale ideas, o que ayude a crear
ambiente o inquietud por el tema que sera posteriormente discutido

v El folleto. Es una forma rentable de vender productos o servicios, o invitar a la gente a asistir a un
determinado evento, entre otros objetivos. Lo importante es el contenido textual.

v El catalogo. El catalogo no es un libro, es un impreso de paginas donde se muestran los productos que se
ofrecen, normalmente con su descripcion de sus caracteristicas. Ejemplo: precio, garantia, promocion, etc.

v

El triptico. Un triptico es un impreso formado por una ldmina de papel o cartulina que se dobla en tres
partes. Constituye un elemento publicitario ideal para comunicar ideas sencillas sobre un producto,
servicio, empresa, evento, etc. Un triptico es un folleto de tres caras que se producen al plegar dos veces

una hoja.
EL DISENO HOY EN DiA

Hoy en dia, gran parte del trabajo de los disefiadores graficos

es asistido por herramientas digitales. El disefio grafico se ha usuario equipo
transformado enormemente por causa de los ordenadores. aillda informatico
A partir de 1984, con la aparicion de los primeros sistemas de |

autoedicidn, los ordenadores personales sustituyeron de forma informacion
paulatina todos los procedimientos técnicos de naturaleza

analdgica por sistemas digitales. I

Por lo tanto los ordenadores se han transformado en controles

herramientas imprescindibles y, con la aparicién del hipertexto
y la web, sus funciones se han extendido como medio de
comunicacion. Este cambio ha incrementado la necesidad de
reflexionar sobre tiempo, movimiento e interactividad. Aun asi,

entrada

la practica profesional de disefio no ha tenido cambios esenciales. Mientras que las formas de produccidon han
cambiado y los canales de comunicacidn se han extendido, los conceptos fundamentales que nos permiten

entender la comunicacién humana contintian siendo los mismos.

En la ultima década, el crecimiento de las nuevas tecnologias de la informacién ha hecho necesaria la organizacion
en torno a ellas de los medios de comunicacion y de la industria, dando lugar a un cambio fundamental en la
sociedad; que, protagonizado por las industrias informaticas y audiovisuales ha alterado nuestro medio, y en el que
las innovaciones apenas establecidas, vuelven a cambiar, afectando a las personas que conviven con ellas.

La necesidad de adecuarnos al tiempo que nos toca vivir
impone un continuo reciclaje de nuestros habitos, asi como
aprender nuevos modos de relacionarnos y trabajar. Resolver
este desafio pasa por dotar de significado a productos vy
servicios ofrecidos dotandolos de estructura y comprension a
escala humanizada.

Esta es la razén de la necesaria y correcta interaccién de las
nuevas maquinas con el hombre, pues nos encontramos ante
un adelanto técnico, la computadora, que introducido en todos
los dominios de la vida cotidiana, obliga a los usuarios del
medio a adquirir conocimientos complejos y habilidades
especificas que les permitan dialogar y extraer la informacion
acorde a sus necesidades y usos; sobre todo, si partimos de la

Emisor:
codificador

mensaje
sonido

«__ Experiencias __,  Receptor:
comunes decodificador

Interprete

mensaje
imagen

premisa de que de esta técnica, en la actualidad, la mayor parte de los usuarios no son profesionales del campo.
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La complejidad de los cddigos que utiliza la computadora provoca en la persona una sensacion de angustia, debida
al claro enfrentamiento entre dos lenguajes diferentes, el de la maquina y el del ser humano.

El precio a pagar por la innovacion es el de tener que adaptarse a la légica de las computadoras, transformando las
dimensiones propias de la vida y las comunicaciones humanas; pero para facilitar esta relacion se cred el
dispositivo informatico que rige el didlogo entre el usuario y la maquina, regulando el encuentro de estos dos
sistemas con lenguajes diferentes: la interfaz.

La interfaz es la conexion o frontera comun entre dos aparatos o sistemas independientes. A nivel informatico
Conexion, fisica o ldgica, entre una computadora y el usuario, un dispositivo periférico o un enlace de

comunicaciones.
% m

» P

I

S

No podemos ignorar la enorme difusion de los medios audiovisuales como nuevos medios

de comunicacién. Este hecho, coincide con el cada vez mayor predominio de la h

comunicacion visual sobre la verbal y el empleo del material grafico como modo

superior de comprensién, lo cual ha llevado a considerar a nuestro siglo como el
"siglo de la imagen”, en el que las formas visuales adquieren una gran participacion en

el lenguaje habitual.

Estamos en un momento de profusa creatividad grafica con enfoque linglistico, cuyos )
procesos comunicativos culturales se rinden a la produccién y consumo de simbolos. L
Vivimos en un entorno pleno de imagenes, documentos escritos y sonoros, que
convierten la experiencia de la realidad en una percepcién que lleva consigo el desarrollo

de la tecnologia multimedia. < AIRPORT
Este es el motivo por el que se ha establecido el didlogo usuario computadora a

través de formas grafico-simbdlicas, y medio de comunicacion, simplificando el a
intercambio de informacion permitiendo el encuentro entre ambos. St ) =

Un buen disefio de interfaz analizado desde perspectivas ergonémicas tendra en
cuenta las capacidades psicoldgicas y semioldgicas (estudio de los signos) del ser N
humano; facilitard el didlogo y la interaccién hombre computadora, a lo que @\
contribuyen las ayudas graficas, mejorando la adquisicion de conocimientos y la

comodidad visual, parametros a tener en cuenta en el proyecto y disefio de una

i ; £ 6
correcta interfaz de Usuario. b ﬁ'\
H W ad

N at

Q0O

Nuestra cultura, hoy dia esta protagonizada por la aparicion de un nuevo orden
alfabético, la imagen. Mas del 80% de la informacién que llega hasta nosotros lo hace a través de la percepcion
visual y es generada a partir de un tratamiento grafico.

A lo largo de la historia el hombre ha ideado modos e instrumentos para comunicar sus experiencias y reproducir la
realidad, sirviéndose de todos los medios a su alcance, pero ha sido el uso de la imagen el de mejores resultados.
Cada época se ha caracterizado por el predominio de una determinada forma de expresion ligada a los cambios
tecnoldgicos y a los nuevos medios de comunicacién. En la actualidad, la imagen audiovisual ha sobrepasado las
limitaciones del lenguaje verbal, convirtiéndose en la forma especifica de comunicar, variando en funcién del
desarrollo social y sus necesidades.

Esto facilita la clasificacion de los medios, separando definitivamente la comunicacion escrita de la audiovisual y
convirtiendo el siglo XX en el del dominio de los medios audiovisuales como el cine, la radio, la television y por
ultimo la informatica.

La influencia cultural de estos cambios es enorme, ya que vemos la realidad a través de nuestros lenguajes de
comunicacién, que determinan el contenido y la informacién de nuestras sociedades y culturas.

El lenguaje siempre ha implicado intervencion intelectual, facilitando que el emisor y el receptor del mensaje se
encuentren en una situaciéon de reciprocidad comunicacional. La premisa fundamental para que el mensaje pueda
ser decodificado es que exista entre ellos cierta concordancia; la comunicacion sélo existe en la correcta relacién
entre un mensaje y su intérprete.

Cuando hablamos del proceso de interpretacién o decodificacion, nos referimos a la “percepcidon” de la imagen,
“interpretacion” de su significado y finalmente, la “comprensidn” de su sentido.
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La comunicacion sobre un tema especifico seréd eficaz en la medida en que coincida el nivel de informacion vy
formacion entre el emisor y el receptor. Debido a que los mensajes no tienen un solo significado, no existe un

mismo punto de vista ni para producirlo ni

i - , Multimedia: El término
para recibirlo, sino que éste depende de la

multimedia se utiliza para Multimedia s una combinacién de formas de

intencion del emisor, del contexto y de la | referirse a cualquier objeto o contenido:
experiencia y expectativa del receptor. sistema que utiliza mdultiples -

medios de expresiéon fisicos o o V)
Pero con la llegada de los medios | digitales para presentar o - W‘ 'lﬂ
“multimedia” se integra ademas el uso y | comunicar informacion. ' ’
control de los instrumentos técnicos, que en Texto Audio

la mayor parte de los casos exigen un | D€ alli la expresion muitimedios.
Los medios pueden ser variados,

_aprendlzaj_e, y €n (jon(_jle (_:obra lgran desde texto e imagenes, hasta
importancia la comunicacion [nstantanea, animacién, sonido, video...

que es una de las premisas mas claras de
este tiempo. También se puede calificar como
multimedia a los medios electrénicos u otros medios que permiten
Se trata de incrementar y facilitar la | almacenary presentar contenido multimedia.

legibilidad del mundo a través de la forma

= —

Animacion Video Interactividad

grafica por razones de eficacia e inmediatez, supliendo la lentitud del acto de lectura. Se ha pasado de la cultura
del discurso a la cultura de la instantaneidad y de la imagen, ya que, en un mundo que busca la universalizacion
por encima de las particularidades, la escritura queda obsoleta como medio basico de comunicacién por su limitado
campo de actuacion, determinado por la cultura e idioma diferente en cada area geografica y grupo socio cultural.

, . . HEMISFERIO ORIENTAL HEMISFERIO OCCIDENTAL
Es por ello que las modernas tecnologias audiovisuales han
producido grandes beneficios en la transmision de datos, sobre todo A A ) .

por ofrecer una gran cantidad de informacion a cambio de una
minima interaccion.

Feliz

Aunque también plantean problemas, pues exigen un proceso de
adaptacion al estar muy condicionadas por la técnica. El papel del
disefiador se transforma en el del mediador entre la informacién y <
el receptor. El canal de transmisiéon ya no es un medio inerte, por r__."

mas que sea una herramienta. La adecuada codificacion y fidelidad Triste

de la informacién estd condicionada por el lenguaje del dispositivo,

lo que hace fundamental aprovechar al maximo los recursos del (* O *) a O

canal.

Ya en la era de la informatica, la comunicacién humana no se puede Sorrendido

entender como simples bloques de informacién que van, vienen y
se comparten entre los hombres, sino también como verdadera (/\ ~)
interaccidén, por lo que una correcta comunicacion con las maquinas

dependera decisivamente del disefio de entornos realmente —
amigables. Guio

El uso de sistemas técnicos e informaticos condiciona la presentacidon de la informacion, al mismo tiempo que abre
a aquellas nuevas posibilidades. El disefio de la informacién se extiende a la conformacién visual de programas, y
asi, si en otro tiempo el disefiador trabajaba dando forma a los objetos, en nuestros dias un rayo de luz proyectado
por un terminal constituye la frontera inmaterial entre el usuario y la computadora, la materia ha sido sustituida
por la emisién de sefiales. La realidad comunicada se percibe de un nuevo modo, adaptada a través de simbolos y
representaciones

Pero no podemos olvidar que el tipo de comunicacién que se produce
entre el usuario y la computadora tiene un caracter especial, Objetivo
determinado por el hecho de que el mensaje se transmite a través
de un medio técnico que presenta limitaciones comunicacionales; es

importante tener en cuenta esta relacién que aporta siempre una z

enorme influencia en la imagen, ya que impone a la misma una serie Usuario m Maquina
de especificaciones propias de éste mensaje y de las técnicas de &

produccién, de su modo de circulacion y reproduccién, de los R

diferentes soportes que las difunden. Por otro lado, el intercambio de

contenidos entre emisor y receptor es indirecto, pues ambos no se Tarea

encuentran en el mismo escenario, por lo que el mensaje se
transmite en una sola direccion, dificultando la retroalimentacion. Asi mismo, el receptor es un publico andnimo,
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diverso y desconocido, lo que provoca una dificil personalizacion de la informacién, pues cualquiera puede tener
acceso a la pantalla de la computadora y por tanto a ésta. Asi, cuanto mas elaborado estad el mensaje que presenta
la “interfaz” y cuanto mas estimulos adecuados contenga, mas probabilidades tendremos de que se entienda lo que
tratamos de comunicar; mejor sera el resultado y el mensaje mas notorio, grabandose facilmente en la mente del
usuario. Esto hace que perdure mas tiempo y sea utilizado con un minimo esfuerzo. Se muestra un especial interés
por la ausencia de “ruido”, por la simplicidad del mensaje, concentrando la maxima informacion y reduciendo las
posibilidades de error, tratando de no introducir informaciones innecesarias.

Esta es la importancia del papel de la interfaz de usuario en el proceso comunicativo hombre-maquina, y el motivo
por el que la informacion transferida ha de ser facil e intuitiva.

Un mensaje ha de ser capaz de comunicar y no convertirse en algo ininteligible y confuso, arruinando el objetivo
fundamental que nos llevo a crearlo.

El papel del ser humano en los sistemas de comunicacién: El | fransmisién _ Procesamiento
sistema nervioso humano es el receptor de toda comunicacién, por Cerebro interpretacion
lo que cualquier teoria al respecto debe contemplar el papel del

ser hombre como componente del sistema, un elemento tan

fundamental del mismo que sin él no tendria sentido. [ | .
‘ Sensacién ‘

Estimulo Imagen

Por tanto, el hombre es a su vez fuente de informacién y canal por
la que ésta fluye. Percibe y recibe estimulos externos adaptando
respuestas especificas a los mismos. Dado el caracter particular
del hombre como componente de un sistema de comunicacién, su E")‘(‘-t':ﬁ:r S“g;‘;‘i"‘;fe
capacidad de recodificar y reinterpretar la informacion que recibe,

hace imposible determinar su respuesta exacta ante un mensaje, ya que nunca se presenta aisladamente, habria
que conocer también las posibles influencias del contexto presente. Esto se debe a que la informacion nueva que
recibimos durante nuestra vida la interpretamos y traducimos buscando el modo de transformarla y hacerla familiar
y simple.

Aunque los nuevos medios de comunicacion y entre ellos la informatica han modificado nuestro modo de
relacionarnos y de desarrollar muchas actividades, representar, reconocer y comunicar son aspectos de interaccion
del hombre con su mundo que no ha sido transformado por las nuevas tecnologias.

Partiendo de esto, podemos afirmar que el problema practico de la relaciéon entre hombres y maquinas no consiste
en reducir los hombres a maquinas, en este caso

concreto “computadoras”. EL CAMPO VlSUAL

Una computadora es basicamente una

herramienta, y las herramientas
7
Las capacidades fisicas que permiten al hombre  NUCLEOPRETECTAL ( %

siempre son menos importantes que los
desarrollarse no serian posibles si no conociese el
contexto que le rodea, lo que logra a través de los
érganos de los sentidos y la percepcion. §Qkicuro
Es sin duda la vision el principal sistema de
percepcién, con el que el hombre se relaciona mas 1R RDOC ROEREBRAL :
directamente con el entorno. Pero la visidn no es un :

usos a las que las destinamos.
sistema simplemente receptor, sino que establece

Es necesario analizar al ser humano respecto a las
capacidades y limitaciones que ayudan a procesar,
reconocer informacién y adquirir una comprension
mas profunda acerca de sus procesos cognitivos.
Podremos, de esta forma, llegar a determinar
acertadamente el modo de utilizar las computadoras 0JO IZQUIERDO

para cumplir funciones especificas y dificiles para el
hombre, facilitando la interaccion, comprension vy
al oépTICO y

0JO DERECHO

comunicacion entre ambos.

El conocimiento sensible

DR BRUTREARS

HEMI R
CEREBRAL DERECHO

CORTEZA VISUAL
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una percepcion estructurada. Y realiza una obtencién activa de la informacion visual, ya que se trata de un sistema
susceptible de aprendizaje y maduracion, al cual, por supuesto, afecta la atencién. El érgano de comunicacién mas
inmediato con que cuenta el hombre es el o0jo. Ver es obtener informacién. La visidn no es un instrumento neutro
que se limita a transmitir los datos fielmente a nuestro cerebro, sino que por el contrario, los interpreta, y supone
nuestro primer y directo contacto entre éste y el mundo que nos rodea como mediador entre el receptor y la
realidad.

La vision es nuestro medio natural de percepcion del mensaje visual emitido y la sensacion resultante de éste, sin
olvidar que disponemos de un umbral de sensibilidad y de saturacién por el que estamos sujetos a leyes que

determinan la relacidn entre el nivel de excitacidon con la sensacion resultante.

3o

Limile discriminacion
cromitica

25% Rotacion
optima del ojo

0° Linea
visual estandar

-10° Linea visual
normal (de pie)
-15°

=307 Rotacion
optima del ojo

Vemos que la visibn humana también sufre
limitaciones que vienen definidas por Ia
magnitud del campo visual y que determinan la
posible area de vision. Hay que destacar dos
aspectos fundamentales en el fendmeno
perceptivo visual.

Primero: sélo una parte de la retina, la févea,
ofrece una imagen nitida, con las repercusiones
que eso conlleva para una correcta percepcion
visual; la vision humana posee una amplia zona
ciega, que se sale de la extensién de su campo
visual. Por tanto, no se trata de una vision
homogénea, cuanto mas se alejan los estimulos
del area de visién nitida mas se reduce la
capacidad de visionarlos.

Segundo: debemos tener en cuenta que “/a
imagen retinica no es una réplica exacta de la
realidad sino una proyeccion del mundo”.

Es importante saber también que los campos de
vision de ambos ojos han de superponerse en un
mismo punto para ampliarlo y verlo con claridad
a través del fendmeno de la convergencia ocular,
lo que se denomina visién binocular.

-40° Limite
discriminacidn
cromatica

El campo visual en el hombre comprende unos 180° en la horizontal, 60° en la vertical y 70° mirando hacia abajo,
describiendo un arco de 30° sexagesimales y 15° a cada lado del angulo de visiéon. MinUscula superficie que se
amplia hasta 60° si giramos la cabeza hacia los lados.

El hombre, con los ojos fijos, reconoce palabras escritas hasta los 10° a cada lado del eje visual, los simbolos hasta
los 30° y los colores hasta los 60°. Los rojos se distinguen antes que los azules.

Las luces desaparecen a los 90° o mas a cada lado de la linea de vision, dependiendo de su brillo...

Poseemos una mirada inclinada hacia abajo, debido a la inclinacion de nuestros ojos dirigidos por debajo de la
horizontal, de tal manera que para mirar horizontalmente, o hacia arriba, debemos flexionar el cuello y utilizar
nuestros musculos. Por lo que el desarrollo maximo de nuestro campo visual queda cerrado por una superficie
cénica de seccion eliptica, con el eje horizontal comprendiendo un angulo de 150° y el eje vertical 120°, mientras
que con los ojos fijos sélo podemos ver claramente una pequefia zona central de unos 30°. Fuera de esta area
existe una banda de percepcion periférica que conforme se amplia la vision va perdiendo nitidez.

Estos datos acerca de nuestro campo visual son muy importantes a la hora de definir la distribucion de la
informacién en un documento que haya de ser percibido de un modo directo. Los contenidos deben presentarse de
tal modo que se potencie su utilidad segun estos indicadores visuales, consiguiendo compatibilizar su apariencia
con las capacidades perceptivas del usuario para lograr un entendimiento facil, rapido y con un reducido margen de
error.

La percepcion

Pero lo cierto es que la imagen que se crea en la retina no es mas que la premisa de la percepcion visual. Si la
vision es un proceso organizativo de las sensaciones perceptivas visuales, la imagen retiniana no es sino el
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comienzo del proceso, que posteriormente debera ser elaborada, organizada y transformada en informacién
susceptible de ser utilizada. Y ésta a su vez depende de la experiencia, que acumula en nuestra memoria una serie
de conceptos y esquemas que suponen una referencia y una guia sensorial que le afiade significados. La
experiencia perceptiva humana estd basicamente integrada con los factores psiquicos del hombre. “*Ver no es sélo
mirar, sino reconocer”.

Podemos, por tanto, decir que los seres humanos poseemos un conocimiento del exterior adquirido a través de los
sentidos. Por él tomamos conciencia del mundo, sumando a las simples percepciones sensoriales los conceptos y
aspectos del entorno anteriormente registrados en la memoria por nuestras experiencias y sensaciones pasadas.
Asi, la percepcion se produce realmente cuando los procesos fisioldégicos se convierten en construcciones mentales.
Ya no son meros registros directos de la realidad, sino que se conciben como una actividad de pensamiento; captar
el mundo esta directamente relacionado con captar el sentido de las cosas que lo componen; “no hay percepcion
que no sea significativa”.

La visidn se convierte en el punto de arranque del procesamiento de la informacion visual, en el que se analizan y
organizan diferentes impresiones recogidas por los sentidos, dando lugar a representaciones simbdlicas que
suponen imagenes mentales. Podemos decir que, la percepcion estda a medio camino entre la semidtica y la
discriminacién basada en los procesos sensoriales. Este proceso conjunto determina una percepcién individual y
diferente para cada individuo. Afecta a la sensacion visual y por tanto, a la transmisién de contenidos, debido a las
diferentes asociaciones simbdlicas que cada uno relaciona de cada imagen, seguln sus experiencias. Nadie percibe
el mundo que le rodea de una manera neutral.

La interpretacién que hacemos de nuestras sensaciones nos permite la elaboracion de percepciones subjetivas. De
hecho, la conducta humana esta intimamente ligada a la percepcidon del medio, en la base de cualquier sistema de
comprension de imagenes. Pero a su vez, radicalmente influida por su mundo psiquico y sus capacidades mentales.
Una evidencia es que lo visual se interrelaciona con lo “no visual”, y una adecuada comprension de lo visual tiene
inmediatas implicaciones en la manera en que lo “no visual” es aprendido y conocido. En el mundo actual la imagen
es algo que se piensa, de lo que se extrae un significado, un “texto visual”.

Texto
visual
Emisor | Receptor Percepcion Efecto
Codificador | Decodificador Lectura Respuesta
Discurso

El entendimiento humano

El entendimiento es la capacidad de los seres humanos que nos permite determinar nuestros actos, asi como
transformar la abstraccion de las percepciones sensoriales simples en pensamientos o conceptos, dandole
significado e interpretacién a las cosas. Esta es la maxima facultad humana, que hace del hombre un ser sin
limitaciones exclusivas de percepcidon sensorial; a través de ella somos capaces de pasar de un conocimiento
particular a uno general y viceversa.

La mayor parte de nuestro conocimiento particular proviene de los habitos y conceptos heredados de nuestros
antecesores, en particular, de la sociedad a la que pertenecemos, que transmite habitos de conducta de una
generacion a otra; es lo que denominamos “aprendizaje”.

Una vez aprendida, nos permite hacer algo de un modo casi automatico sin la necesidad de pensar en ello. Estos
habitos, a su vez, determinan en nosotros un modo particular de relacionarnos con el entorno utilizando el medio
segln nuestras costumbres; aprendemos incluso a excluir cierto tipo de informaciones y a prestarle atencién a
otros; no puede ignorarse la influencia que tiene el contexto cultural en las estructuras cognoscitivas del sujeto.
Estos patrones se mantienen durante mucho tiempo, y, al estar relacionados con comportamientos que son
habituales en el individuo, es necesario un
S T enorme esfuerzo para cambiarlos o provocar
STl I B su transformacion.

: cultura
l / | reflexion — historia

- . . Aunque millones de estimulos inciden en
memona —-{Pensamlento'k—f ideas ——— | q

nosotros continuamente sélo los percibimos

[ \\ | aprendizaje ~ Practica parcialmente, en concreto los que nos

) - social interesan o los mas fuertes, excluyendo el
intelecto conceptos resto. Por tanto, hemos de tener en cuenta
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los factores mas estimulantes para los individuos a fin de originar en ellos el nivel de atencidon capaz de atraerlos
hacia nuestro mensaje.

El disefiador debe forzar al receptor a ver lo propuesto por él, supeditandose a las propias caracteristicas del sujeto
0 a partir de una fuerte llamada de atencidn. Para ello, se puede usar el contraste cromatico, el sonido, elementos
atractivos y originales o cualquier otro recurso.

La relacion que existe entre el conocimiento humano y el medio fisico que nos rodea es una premisa basica para las
aplicaciones de la semidtica y la ergonomia.

Las manipulaciones que pueden hacer estas dos disciplinas sobre el
ambiente y la conducta influyen en una mejora de nuestra relacidén con
el mismo. Ademas, la conducta y el ambiente son interdependientes, de
modo que la variacién de uno de estos valores afecta directamente a
otro. Pero es importante recordar que, aunque la mayor parte de los
individuos experimenta mas o menos las mismas cosas, no las
comprenden del mismo modo, ya que, junto a la percepcion, la cognicidn
interviene en la captacion y comprension del entorno y provoca
comportamientos y significados individuales.

usuario

ergonomia
aplicada

aclividad
tarea

Es pues el diseflador quien debe hacer intervenciones en el mundo de los
sentidos, forzando al receptor a ver esto o aquello, tanto en imagenes
como en objetos, para que contribuyan a su configuracion y aceptacion,
teniendo, necesariamente, que adaptarse a las caracteristicas
psicoperceptivas del usuario, para que conformen entornos que den entorno
respuestas desde los principios ergonémicos. ambiente

oleqes ap ojsend
euinbew

Podemos definir “ergonomia” como: “El conjunto de conocimientos de caracter multidisciplinar aplicados para la
adecuacion de los productos, sistemas y entornos artificiales a las necesidades, limitaciones y caracteristicas de sus
usuarios, optimizando su eficacia, seguridad y bienestar”. En este sentido el medio ambiente puede ser considerado
un modo de comunicacidon “no verbal”, en el que cualquier uso de éste se convierte en signo de su funcioén, por
ejemplo: la flecha, de arma ofensivo —defensiva— instrumento de caza a indicador de direccion, intensidad y
sentido. Podemos considerar al entorno como un acto de comunicacidn, en el que los enunciados seran elementos
materiales con significados tanto sociales, como estéticos, del que no hay que olvidar su funcionalidad. Por tanto,
so6lo se lograra un entorno correctamente habitable y amigable, que se adecue a las limitaciones y habilidades del
usuario, si no olvidamos su funcién semidtica y perspectiva ergonémica.

Imagen y sentido

Aun partiendo de la existencia de un nexo comun a todas las
imagenes visuales, independientemente de su naturaleza y forma,
0 su posterior uso, no podemos ignorar que nos encontramos
inmersos en lo que llamamos la “civilizacién de la imagen”, pues
vivimos en medio de una de densificacién icénica.

Cada vez es mayor la frecuencia con que utilizamos los valores
graficos para comunicar, lo que ha determinado una sensibilizacion
de los individuos hacia éste tipo de comunicaciéon y al consumo : - i
indiscriminado de lo visual. SN S

Es imprescindible, para entenderlo, que partamos de la definicién de imagen: Desde el punto de vista fisico como
la reproduccion de la estructura fisica de un objeto, su apariencia exterior, que por tanto representa algo de lo que
conserva su presencia, gracias a lo cual puede reconocerse y memorizarse. Es la forma la que realmente se
memoriza y permite la identificacion posterior. Por lo que sin una experiencia previa no resultaria reconocible.

En este sentido, la imagen es, en principio, una experiencia de la percepcion visual y nuestro sistema esta
capacitado, de una manera innata, para identificar casi instantaneamente las estructuras simples que la componen,
aunque necesita hacer un esfuerzo para reconocerlas cuando éstas se vuelven complejas. Por ello, resultan mas
faciles de comprender las imagenes simples y reducidas a pocos rasgos, que limitan la confusiéon consiguiendo una
comunicacién instantanea. Su éxito dependera de utilizar los mecanismos de la percepcién con fines semanticos,
sin ambigliedad, que produzcan una rapida decodificacion y una rapida transmision.
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Las imagenes, por tanto, estan creadas para ser percibidas, y en consecuencia son mediadoras entre el receptor y
la realidad. Vemos pues que pueden entenderse como representacion de la realidad, entendiendo “representacién”
no soélo en cuanto a la semejanza de la imagen con el objeto representado, sino en su capacidad de compartir con
éste el mismo significado y cumplir ambos la misma funcién, asi como interpretacion, ya que de ella el observador
va a generar un sentido que provocard una serie de sensaciones y una respuesta. Pero, es en realidad el
observador quien le atribuye significado, pues la imagen siempre se encuentra inmersa dentro de un proyecto de
comunicacién, para lo cual es necesario la colaboraciéon de un determinado contexto, ya que dependiendo de éste
el significado puede variar. Es decir, “la imagen es la forma codificada de la realidad que se reduce a un soporte de
dos dimensiones”. Asi, encontraremos imagenes relacionadas con la representacion fiel de la realidad, imagenes
que definen conceptos abstractos —simbodlicas— e imagenes que determinan un contenido dificilmente reproducible
graficamente, de modo que su representacion no se relaciona con su significado —los signos.

Hemos dicho que el sustrato de la imagen es una carga informativa que el receptor va a traducir a partir de la
identificacion de las formas que la componen. Por ello, podemos deducir que la imagen produce sentido, pero un
sentido que no puede ser complejo en su codificacidon, sino que sélo puede funcionar si se basa en cddigos
conocidos y relacionados con el contexto que rodea al receptor.

El espectador no se mantiene aislado a la influencia de aquel en la interpretacion de las imagenes. No podemos
olvidar que la relacién se establece entre una imagen concreta y un espectador concreto, y se ha de tener en
cuenta para lograr un correcto funcionamiento de la misma. Por tanto, la decodificacion de la imagen resulta
indispensable para la correcta comprension del mensaje transmitido y generalmente, gracias al aprendizaje, es
practicamente automatica, como un acto reflejo, que provoca respuestas inmediatas. Pero si se trata de mensajes
muy complejos que exigen demasiado esfuerzo por parte del receptor en la decodificaciéon e implican una serie de
decisiones de interpretacion, el resultado tardara mas en llegar, no se producirad correctamente o la respuesta sera
la incomprension, por lo que se producird el rechazo de la informacién. Todo esto implica, que el lector interprete
correctamente la imagen aplicando una serie de codigos conocidos, para llegar al contenido de los recursos
expresivos que la componen, en los que por supuesto también influye el soporte o dispositivo elegido.

La lectura de la imagen: Como se ha dicho, la funcién fundamental de la imagen es proporcionar una clave de
lectura al espectador, a fin de asegurar la comprension de un significado determinado e implicito en ella.

Podriamos por tanto decir que: la imagen es un enunciado con equivalencia linglistica desde el punto de vista
icénico por su capacidad de producir significacion, como una estructura compuesta de signos que producen un
sentido y que da lugar a un contenido a través de un discurso visual, que se basa en estrategias dirigidas a la
mirada del espectador, proponiendo un intercambio comunicativo a través de un didlogo simbdlico con el receptor.
Su funcién es “hacer ver” aquello que le interesa mostrar. Significado

Mano de contenido: idea
— queseformaen nuesira
mente

Esta interpretacion de la imagen como un “texto visual”
establece una relaciéon de ésta con la palabra. Ya que los
codigos iconicos y los significados no pueden existir sin
una referencia a lo verbal (...) su relacién con el lenguaje
se debe a la necesidad de interrelacion de su dimensién
visible con la inteligible.

Pano de expresion:
— Los sonidos o kas
letrasque forman la

La palabra y el signo gréfico funcionan de un modo Significante palabra
similar, con una relacién bastante Plano fanico: sonidos
establecida entre significante y significado.

Significante
El lenguaje dispone de palabras para
nombrar determinados conceptos u Plano grafico: letras
objetos, y de diferentes categorias de éstas afr/bfufsft/o
para hacerlo: nombres, adjetivos,
adverbios...
La imagen los sustituye por elementos
gréficos que constituyen un sistema que, Planta perenne de
aunque limitado, resulta intemporal y Significado:  ¢alo lefioso y ramas
capaz de, a través de su combinacion desde la base

creando formas, dar un significado

concreto. Pero, no podemos olvidar que la interpretacién del lenguaje es siempre fija y la de la imagen varia
respecto a la del espectador y su contexto. Esto determina el uso que se hace de ella y pone de manifiesto la
interpretacion diversa que resulta en los diferentes receptores.
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Signo, simbolo e icono

El signo es una entidad codificada, en relacion principalmente con el significado de la imagen en el proceso de
comunicacion, que establece una equivalencia semantica entre éste y la forma o significante, y no representa al
objeto en su totalidad, sino que lo hace desde un determinado punto de vista para lograr un fin determinado. Toda
codificacion iconica persigue un objetivo persuasivo.
Pero, el signo puede poseer mas de un significado,
muchas veces provocado por relaciones connotativas, @ * |III‘ @
o incluso poseer una significacion imprecisa, lo que % ' w % %
puede inducir a confusion. I ’

Las imagenes icénicas no comunican de forma directa, *

se hace necesario analizarlas, aunque ese acto sea

normalmente casi instintivo. Algunas transmiten informacién acerca de otros objetos, otras son representaciones
de conceptos en el conocimiento, pero todas mantienen una relacién con la realidad.

Simbolos y signos miscelaneos indicativos y de informacion

\

Las imagenes pueden poseer diferentes escalas de iconicidad. Si se ordenan de menos a mas, diremos que las
primeras son aquellas que representan al objeto por semejanza, las segundas las que sdlo representa partes del
mismo y por ultimo las que no se asemejan en su forma pero realizan un paralelismo con su significacion o funcién,
bien metaforas.

Un signo que represente movimiento serd altamente dindmico en su representacion formal y
viceversa. El signo establece una relacion intima entre expresién y contenido, llegando incluso a
que el significante se asocie a un determinado significado unificando los comportamientos de los ’-\/
individuos ante determinadas imagenes. Es lo que denominamos un “estereotipo”, permitiendo "\/
provocar mediante su percepcién una determinada respuesta para lograr un objetivo concreto ’-\/
prefijado.

Estableciendo una clasificacion explicita entre: signo, simbolo e icono para diferenciarlos, se puede definir el
“signo” como cualquier cosa que evoca o representa la idea de otra. La entidad minima con significado puede ser
considerada signo, por lo que signos son tanto un simbolo, como un icono.

El “icono” suele basarse en convenciones sociales estereotipadas, definen conceptos singulares y concretos, no
generales, y establecen una conexién fisica con el objeto que representa por semejanza, de modo que posee sus
mismas propiedades.

Los “simbolos” responden a un proceso metaférico en el que se utiliza una representacion abstracta
sin un codigo interpretativo especifico, que transmiten una idea contenida en la imagen. Pueden
poseer distintos significados, dependiendo de la interpretacion que reciben; tanto, que es dificil
determinar una correcta decodificacion de ellos. Algunos simbolos han adoptado un significado
estereotipado y han sido considerados como universales. Por ejemplo, la cruz o la flor de lis,
identificadas con el cristianismo y la corona francesa respectivamente.

Elementos de la imagen

El significante grafico no responde a una eleccidén caprichosa, la forma elegida ha de estar sometida a

un sistema convencional que defina el uso de una serie de elementos morfolégicos, un lenguaje

grafico establecido que permita su comprensién para el usuario. Por lo que, debemos tener en cuenta

que para representar algo, antes, debemos realizar una seleccion de lo que va a ser representado y

cémo representarlo, lo cual significa que representar implica escoger unos signos y prescindir de

otros. No sdlo es importante lo que se muestra, también aquello que se oculta y de lo que se va a

prescindir.

Este alfabeto grafico del que hablamos es el que constituye el “lenguaje de la imagen”, y ig f§ 2 %
lo componen elementos como el punto, la linea, la forma, el plano, la luz, el color, eI

espacio, el tiempo y el sonido, al cual se van incorporando nuevos recursos que vamos

asumiendo conforme nos familiarizamos con ellos. I; ; E

El punto: Aparentemente el mas simple de todos, la sefial minima que puede formar parte

de una imagen. Como marca, posee una gran fuerza atractiva, por lo que su situacion en

una composicion puede establecer los ejes basicos de la estructura. De hecho, vemos i\_\‘ WA
aparecer varios puntos juntos y tendemos a percibirlos agrupados creando formas. Una »—L
secuencia de puntos puede imprimir ritmo a la imagen, creando una especie de linea o
dinamica que genera un cierto movimiento en esa direccion. M
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El punto, como el resto de los elementos morfoldgicos de la imagen posee infinitas posibilidades de combinacién y
variacién, dependiendo de su forma, color, dimensién... Respecto a ésta ultima, cuando el punto crece y se hace
demasiado grande se considera como si fuera una superficie. Respecto a su funcion en la composicion podemos
encontrar diferentes tipos de puntos: los que funcionan como centros geométricos o centros de equilibrio, como
puntos de atencién, o como centros de fuga en una simulacion de profundidad. Por lo que podemos determinar que
su importancia esta definida por su ubicacion en el espacio ya que ayuda a dirigir la vision del observador.

La linea: Elemento mas complejo, permite satisfacer un mayor nimero de funciones respecto al punto. Podemos
definirla como el resultado del recorrido que describe un punto o una sucesion de ellos en movimiento.
Graficamente su principal caracteristica es la longitud, creando segmentos direccionales que organizan el espacio y
la composicidon, determinando ejes que delimitan zonas de atraccion compositiva, pudiendo incluso definir el
sentido de la lectura, sefialar la direccién de una forma o composicién, o determinar el grado de dinamismo de la
misma. También, son capaces de crear texturas, incluso proporcionar volumen a los objetos, aportar sensacion de
profundidad a través de las lineas que convergen en puntos de fuga, delimitar la estructura de un objeto y simular
efectos de movimiento. Existe una gran variedad de tipos de lineas, basadas fundamentalmente en su direccion.
Pero, son las lineas curvas, rectas u oblicuas quienes determinan la dindmica de la misma, siendo las lineas rectas
mas estaticas que las curvas u oblicuas. De hecho, una linea oblicua serd la mas dindmica, sobre todo si sigue las
diagonales que delimitan el marco de la imagen; las lineas discontinuas implican movimiento, mientras que la linea
horizontal simboliza por defecto el reposo, es la mas estatica, lo que puede sugerir el uso de la linea para aportar
valores dindmicos a la imagen.

Dependiendo de su grosor pueden reforzar, o disimular aspectos expresivos y si se asocian en grupos, pueden
llegar a crear tramas que sombreen y den volumen a los objetos. Su contribuciéon en la creacion de formas es
fundamental, normalmente funcionando como contorno donde adquieren una clara importancia compositiva.

LA EXPRESIVIDAD DE LA LINEA '
1 2 , 3

| l”l

Segun la trayectona seguida por el punto que con- Cada una de ellas cuenta con posibilidades expre-
figura una knea, podemos distinguir distintos tipos sihvas difcrentes, asi como sus combinadones, algunas

de lineas, ya sean rectas, curvas, onduladas, etc. de las cuales te mostramos::
1. HORZONTALES: Estabilidad. Reposo. 4. INCLINADAS: Inestabilidad. Confusion.
2. VERTICALES: Equilibrio. Elevacion. 5. ONDULADAS : Movimiento. Vibragon.
3. CONCURRENTES : Dircccion. Dinamismo. 6. CON GRO CONTINUO: Profundidad. Sensibilidad.
PLAN DIARIO Cuarto BADG - Disefio I BIMESTRE 2
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La forma: Es el elemento grafico que define una superficie con unas dimensiones delimitadas, intimamente ligada
al espacio bidimensional que ocupa, y muy relacionada con la capacidad perceptiva del ser humano de identificar
los objetos. No en vano es la forma almacenada en nuestra memoria la que nos permite identificarlos y
diferenciarlos, al mismo tiempo que sintetiza en una estructura
global a todos los elementos morfolégicos que componen una | |~

imagen. Las tres formas basicas, que colaboran en la creacién de ' [/

todas las demas formas posibles mediante su combinacién son: el

cuadrado, el tridngulo equilatero y el circulo. : .
1 Ho ©o

Su principal funcién es la definicién, articulacién, organizacién del ' (LITICLTIO A A A
espacio y la simulacion de tridimensionalidad, basada S —_— - — =
fundamentalmente en su representacidon en perspectiva a partir 7 - .
de proyecciones. ( (:.‘,5,‘;—_\‘;(

Superposiciones entre objetos y grados de deformacién, que un
elemento puede adoptar segun determinados puntos de vista,
contribuyendo, a la vez, a la composicion dinamica de la escena.

Cuando usamos unas formas y no otras en la composiciéon de una
imagen estamos escogiendo también una serie de valores expresivos.

La luz: Radiacidon electromagnética, de la cual el ser humano sélo percibe una franja muy estrecha dentro del
espectro de radiaciones, a la que nuestro ojo es sensible.

Su percepcion depende de la composicidn fisica de las superficies sobre las ~— 1
que incide, ya que todo lo que vemos lo hacemos gracias a la luz, la cual, al '
incidir sobre los objetos y ser reflejada impresiona nuestra retina,
definiéndolos y determinandolos.

Asi, podemos afirmar que la luz influye en dicho registro, intensificando o
disminuyendo valores como el color. Incluso contribuye en la distribucion
compositiva de la escena, siendo un elemento de gran impacto expresivo.

Mediante una adecuada gradacién, puede sugerir profundidad vy
tridimensionalidad, definir formas, modelar superficies y voliumenes. Las
diferentes cualidades nos aportan datos acerca de lo que vemos, como la
luminosidad, que indica la cantidad de luz percibida y determina la claridad u
oscuridad de los objetos. La tonalidad que indica cdmo incide la luz sobre los
objetos que ayuda a la captacion de las formas.

Pero los tonos no son estaticos, se interrelacionan, y su
cercania altera la intensidad de los tonos yuxtapuestos. De . .
hecho, un tono claro, parece mas claro cerca de un tono

oscuro y viceversa. Lo que afecta a la percepcién de la

forma, ya que un tono claro se expande rodeado de uno oscuro y un tono oscuro se comprime rodeado de uno
claro. En las imagenes informaticas la luz es una cualidad esencial ya que es el instrumento de produccién vy
soporte del medio, a partir de la respuesta eléctrica de ciertas sustancias que reaccionan ante la incidencia de ésta.
El color: El color, por tanto, es una experiencia sensorial

provocada por la emisidon de luz, reflejada por los objetos I ‘
sobre la que ésta incide en una determinada intensidad, ||

que responde a las longitudes de onda y a diferentes T,,,';,,o',j.aﬁz

valores de brillo que lo determinan en sus tres
caracteristicas principales: la “tonalidad o matiz”, la .....
“saturacion o intensidad” y la “luminosidad o claridad”.
Brillo, Luminosidad o Valor
La “tonalidad” viene determinada por las diferentes
longitudes de onda reflejadas por los objetos y permite la ...........
clasificaciéon de los colores, la “saturaciéon” define la mayor
o0 menor intensidad dependiendo de la cantidad de blanco Saturacién

que contiene y la “luminosidad”, es el atributo que se
relaciona con la cantidad de luz o claridad.
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Rojo

El sistema de organizacion convencional de los colores se
establece a partir del Circulo cromatico, donde aparecen los
colores segun las relaciones que existen entre ellos.

Magenta Naranja

Se clasifican en primarios: rojo, amarillo y azul y secundarios o Violeta
complementarios: violeta, naranja y verde, que aparecen como Rojizo
consecuencia de la mezcla equilibrada de los primarios y estan
situados diagramalmente, o sea enfrentados, en el circulo
cromatico, cada color primario enfrente de su complementario.

Naranja
Amarillento

Violeta Amarillo

Por otro lado, son dos los sistemas de registro del color: el
“aditivo” y el “sustractivo”. Utilizan modos diferentes para
registrar y plasmar el color. =

\.‘, Verde
Amarillento

Azul

El sistema sustractivo es aquel que combina pigmentos cian,
magenta y amarillo y de la union de los tres se obtiene el negro. .
T

Azzlado
Y el sistema aditivo, que se SUSTRACTIVOS ADITIVOS
basa en la suma de Colores en dibujo, pintura, imprenta... Colores luz, focos, pantallas...
radiaciones de diversa
longitud de onda, que se
combinan a partir de los Mggrs)nta
colores luz primarios: rojo,
verde y azul, la suma de
los tres produce la luz )
blanca. En este sistema la oo ngario)
mezcla de color se origina
por superposicion de los
colores a modo de filtro,
pudiéndose comprobar
también que el mecanismo Verde
humano de la visién actla Amarillo (Secundario) Verde
del mismo modo. Es el (Primario} (Primario) @ cisujartactcom 2002
utilizado en los aparatos electrénicos de produccidon de imagenes: la television y la computadora. Estos funcionan
por puntos que se agrupan en trios de color (rojo, azul y verde), que se excitan a través de una sefial eléctrica. El
conjunto de la imagen esta compuesto por una red de puntos luminosos de un determinado color que a la distancia
adecuada parecen fusionados entre si.

Azul Magenta
(Secundario) (Secundario)

Rojo
{Primaric)

Azul

(Primario)

Cian

(Primario)
1an

(Secundario)

Amarillo
(Secundario)

Respecto a las funciones plasticas en imagenes, su composicién y creacion, podemos decir, que el color contribuye
a la recreacion del espacio, ayudando incluso a la simulacién de la profundidad (sombreado que modela las
superficies) o sugiriendo distancia (progresiva disminucion y difuminacion del tono respecto al primer plano de
observacion). También podemos definirlo como el elemento que ayuda a dinamizar las composiciones a través de la
propia interaccidon de los colores que la componen; de hecho, éstos son dindmicos, pudiéndose matizar que los
claros son excéntricos mientras que los oscuros son concéntricos.

Las dos principales formas de relacion dinamica entre los colores son la armonia y el
contraste. . . .

La armonia crea una composicidon con variaciones cromaticas suaves y graduales

relacionando colores afines, sin mostrar excesivos contrastes, pero sin olvidar cierta i
diversidad para no mostrar monotonia. . . .

El contraste se produce cuando los colores relacionados contienen pocas semejanzas
entre si. Por ejemplo yuxtaponiendo colores célidos o frios y fundamentalmente relacionando los colores
complementarios: rojo — verde, amarillo - violeta, azul - naranja.

La composicién se convierte, de esta manera, en un fuerte estimulo visual, una llamada de atencién. Aunque en
contrastes muy acentuados se corre el riesgo de lograr resultados contrarios a los buscados, reduciendo
considerablemente la legibilidad, al producirse vibracién (contraste entre complementarios). Se pueden moderar
estos contrastes a través de la variacion sutil de la luminosidad entre ellos. Vemos, por tanto, que el color posee la
capacidad de crear ritmos y variar la intensidad dindmica de las composiciones. Pero hay un enorme grado de
subjetivismo en el uso del color y los mensajes connotativos que éste transmite; ciertos colores son mas
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apropiados que otros para determinadas funciones o mensajes, pero se hace muy dificil regular reglas universales
para esto, debido a las grandes influencias culturales de cada sociedad. Vemos colores calidos y frios, ligeros y
pesados, tristes y alegres...

Es importante conocer las interrelaciones cromaticas para determinar una correcta combinacion y evitar resultados
que pierdan su significacion (tanto por exceso o por defecto compositivo) y perturben la lectura. También, el saber
que los colores saturados nos producen un fuerte impacto visual, (sobre todo en su estado de pureza), y se
relacionan con sensaciones alegres y dinamicas. Pero, combinados en exceso en una misma imagen esta fuerza se
perdera y produciremos una confusién atencional. El efecto visual serd mas intenso si reducimos los colores
saturados y los combinamos con otros mas neutros. Mientras que los colores no saturados transmiten sensaciones
débiles y mas sutiles. Si son luminosos, pueden crear una composicion elegante, pero, si se oscurecen pareceran
sombrios.

El color nos transmite cualidades térmicas, de hecho, los clasificamos en colores calidos y frios. Asi como sabores:
dulce, salado, amargo... o podemos relacionarlo con notas musicales...

DESCRIPCION DE LO QUE PRODUCEN LOS COLORES
Es bien conocida por los psicélogos la influencia emocional que desencadenan los colores en el espiritu humano.

Las respuestas emocionales varian enormemente dependiendo del color y de la intensidad de éste, asi como de las
diferentes combinaciones de colores que se pueden dar. Normalmente cada color individual lleva asociado un
conjunto de emociones y asociaciones de ideas que le son propios. Hay que destacar que estas emociones
asociadas corresponden a la cultura occidental, ya que en otras culturas los colores pueden expresar.

Las sensaciones que producen los colores dependen de factores culturales y ambientales, y muchas veces de los
propios prejuicios del usuario. Ademas hay que sumar a esto que no todas las personas ven los colores de la
misma forma, ya que hay personas que sélo pueden ver bien la gama azul / naranja, otras la roja / verde y otras
degeneran a la gama blanco / negro. Incluso se perciben los colores de forma diferente con el ojo derecho que con
el izquierdo.

Vamos a estudiar a continuacién las propiedades psicoldgicas de los principales colores y sus combinaciones mas
acertadas.

Rojo: El rojo es el Unico color brillante de verdad y puro en su composicién. Es paleta de variaciones del rojo
exultante y agresivo. Es el simbolo de la pasion ardiente y desbordada, de la

sexualidad y el erotismo. Es un color calido, asociado con el sol y el calor, de tal

manera que es posible sentirse mas acalorado en un ambiente pintado de rojo,

aunque objetivamente la temperatura no haya variado. Su nombre procede del

latin "russus".

El rojo es el color de la sangre, de la pasién, de la fuerza bruta y del fuego. Se
utiliza en las fiestas del Espiritu Santo, iluminando la llama del amor divino, y en
las fiestas de los Martires, en la Pasién, y el Pentecostés.

El rojo como indicador de peligroe  Color fundamental, ligado al principio de la vida,
sugiere vitalidad, entusiasmo, pasion, agitacién,
fuerza, sexo, calor, fuego, sangre, amor, audacia,
valor, coraje, cdlera, crueldad, intensidad y virilidad,
estando asociado con sentimientos enérgicos, con la excitacion apasionada o erotica.
Es el color mas sensual de todo el circulo cromatico. También sugiere alarma, peligro,
violencia,
ira y
enfado.
Muchos animales y plantas usan el rojo
para indicar su peligrosidad, y el
hombre lo utiliza en todo tipo de
indicaciones de prohibicién y peligro.

Texto en rojo para incitar a la accion

Un manual breve y sencilla que le permitira actuar
con total seguridad en esta materia.

Una materia como la relativa a las Juntas Senerales de las
Sociedades Andnimas debe ser tratada con un enfoque
practico para que sea realmente Otil al profesional,

El rojo es un color controvertido, 102,52 €
pudiendo ser atractivo y seductor como [zomprar] 1
unos labios de mujer pintados o
desencadenar asco o mareo, como cuando se contempla un charco de sangre.
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En una composicion puede ser usado para llamar la atencién, para incitar una accion o para marcar los elementos
mas importantes de una composicion o pagina web, pero cuando Degradaros del rajo
es usado en gran cantidad cansa la vista en exceso.

Un problema asociado al uso del color rojo es la mala gradacién
que ofrece, ya que al modificar sus propiedades vamos obteniendo
colores rosaceos, poco aptos para su uso en la web. Combinaciones del rojo

manochromatic triadic
Una posible solucidn a este problema es desplazarnos en el circulo
cromatico hacia los violetas o hacia las naranjas, es decir, usar el rojo .
como centro de la gama y completar ésta con sus colores analogos.

analogous complementary

Otra buena forma es combinar el rojo grises y con los colores de su
triada. En cuanto a su complementario, el verde, aunque contrasta
muy bien con él, juntos no crean un efecto visual adecuado.

Paleta de variaciones del verde

Verde: El verde es el color mas tranquilo y sedante de todos. Es el color de la calma
indiferente: no transmite alegria, tristeza o pasion. Su nombre deriva del latin
"viridis" (que tiene savia).

Estd asociado a conceptos como Naturaleza, salud, dinero, frescura, crecimiento,
abundancia, fertilidad, plantas, bosques, vegetacion, primavera, frescor, esmeralda,
honor, cortesia, civismo y vigor. El verde que tiende al amarillo cobra fuerza activa y
soleada; si en él predomina el azul resulta mas sobrio y sofisticado.

Significa la esperanza, los bienes que han de venir, el deseo de vida eterna. Es el
color propio del afio eclesiastico y de gran nimero de fiestas, asi como de ciertos
domingos antes de Pentecostés.

Degradados del verde

Se dice que es el color mas descansado para el ojo humano y que tiene poder de curacién (éserd por eso que las
batas de los cirujanos son verdes?).

Su paleta de variaciones es rica en colores aprovechables para el
disefio grafico y la web.

Combinaciones del verde

Es un color contradictorio. A muchas personas les influye un caracter monochromatic triadic
desagradable, mientras que a otras les sugiere mas pasioén que el rojo.

analogous complamantary

En las composiciones graficas y paginas web da buen juego. Sus degradados
son buenos y sus variaciones tonales también, formando gamas apropiadas
para disefo.

Su complementario es el rojo y, aunque contrastan muy bien, no suelen hacer buena combinacién. Con sus
andlogos y su triada es posible obtener paletas aceptables para una pagina web.

, . . , . Paleta d iaci del I

Azul: El color azul es el simbolo de la profundidad. Inmaterial y frio, suscita una Fieta e vaniaciones a8 a4
predisposicidn favorable. La sensacién de placidez que provoca el azul es distinta
de la calma o reposo terrestres, propios del verde.

Es un color reservado y entra dentro de los colores frios. Expresa armonia,
amistad, fidelidad, serenidad, sosiego, verdad, dignidad, confianza, masculinidad,
sensualidad y comodidad. Su nombre es de origen incierto, pero parece que
procede del sanscrito "rajavarta" (rizo del rey).

Este color se asocia con el cielo, el mar y el aire. El azul claro puede sugerir
optimismo. Cuanto mas se clarifica mas pierde atraccidn y se vuelve indiferente y
vacio. Cuanto mas se oscurece mas atrae hacia el infinito. Posee también la
virtud de crear la ilusién dptica de retroceder.

Es el color del cielo sin nubes, sin amenazas, donde vuelan las aves con libertad, del agua cristalina, fuente de vida
para animales y plantas, de la Tierra, nuestro bello planeta azul.
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Esta asociado a conceptos como seriedad, compromiso, lealtad, justicia Degradados del azul
y fidelidad, pero también puede expresar melancolia, tristeza, pasividad
y depresion.

Si es muy palido puede inspirar frescura e incluso frio. Si es intermedio,
da sensacion de elegancia, de frescura. Si es oscuro da sensacion de

espiritualidad, de seriedad, de responsabilidad. Combinaciones del azul

maonochrom atic triadic

El azul es un color que da mucho juego en las composiciones graficas en

general y en las paginas web en concreto. Es utilizado ampliamente como -
color corporativo, por la seriedad y confianza que inspira, y admite buenas analogous carmplementary

gradaciones, pudiendo ser el color dominante en una pagina. -
Combina muy bien con su complementario, el naranja, y con las variaciones

de éste, siendo tipicos los fondos azules con textos naranjas, sobre todo en dinteles con logotipo.

También ofrece una buena gama de analogos y hace buenos juegos con los colores de su triada.

Es un color que influye sobre el apetito, disminuyendo éste, seguramente porque no hay ningun alimento azul en la
naturaleza, por lo que no es aconsejable su uso para una pagina sobre recetas de cocina o productos alimenticios.

Tiempo de la imagen: Cuando hablamos del “tiempo de la imagen” hacemos referencia al hecho de que la
imagen muestra un momento de la realidad, al margen de referirnos a la capacidad de recrear imagenes animadas
o secuenciales. Aunque, esta relacion entre imagen estatica y tiempo no parezca ldgica, si lo es, si nos referimos a
que cada escena representa una imagen que encierra una instantdnea de la realidad tomada en un momento
preciso y escogido.

De hecho, incluso a través de recursos graficos podemos simular el
paso del tiempo o el movimiento en una imagen fija, la clave esta en
la organizacién del espacio; o como sucede en las historietas de
comic, por ejemplo, cuando se dibuja la cabeza del personaje en
varias posiciones superpuestas en la misma vifieta, que se sugeriran
momentos simultaneos de un mismo movimiento.

Vemos que podemos modular el tiempo a través de imagenes fijas.
De hecho, la alternancia de varias de ellas en un mismo marco
puede sugerir un determinado modo de lectura o un recorrido visual
determinado que articule el espacio a través de recursos graficos. En
este sentido se puede hacer uso de las diferentes intensidades
luminicas, alternancias o agrupaciones de tamafios, centros de
interés, texturas o escalas variables de valores tonales, de modo que
el tiempo en este caso, puede sugerir un tipo de estructura
compositiva para producir un cierto significado plastico secuenciado.

Por tanto, apreciamos que el ritmo y la tension son factores que hacen
referencia al tiempo, simulado en la imagen fija a través de los recursos
graficos. Podemos generar ritmo, y con ello dinamismo, lo cual no
implica directamente movimiento, aunque puede lograrse a través de
contrastes cromaticos, de textura, de escala... o modulando hacia
determinadas zonas la composicién y jerarquizando los elementos
representados, ordenandolos a intervalos segin una cierta secuencia
periddica o cadencia. Asi también, lograr una progresidon compositiva de
éstos en el espacio, por lo que vemos que en realidad el ritmo exige un
cierto grado de orden y un modo especifico de relacidn entre los elementos

de la imagen, lo que debe responder a una adecuada estrategia compositiva. 4
Respecto a la tensién, se trata de la pugna de la imagen deformada por )
recuperar su estado natural. Por tanto, toda deformacién, distorsiéon u /4
orientacion de la forma diferente a su estado natural producira tension. Asi,

las formas oblicuas se alejan de la estabilidad de la linea horizonte, formas
irregulares, discontinuas, los escorzos, o los fuertes contrastes.
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El encuadre de la imagen: Las relaciones de escala, ENCUADRE. roomoios vome onvco pLanos
proporcion y tamano con el formato y soporte elegido para )
reproducir la imagen determinan un marco particular, y con ello,
su encuadre.

PLANO GENERAL

Es evidente la modificacion de tamafio de una imagen respecto
a un formato que permanezca fijo varia considerablemente la
sensacion que ésta provoca. Dependiendo del formato | , anomenio
seleccionado el tamafio de la imagen se vera afectado y
viceversa, ambos deberan variar proporcionalmente para
mantener unas determinadas significaciones plasticas.

PRIMER PLANO PLANO DETALLE

Formato, tamafio, escala y proporcion son elementos
fundamentales para una correcta percepcion de la imagen en
términos de identificacion y legibilidad.

El tamafo: Es uno de los factores fundamentales que nos ayudan a identificar y
definir las imagenes y objetos conocidos.

En una composicion, el tamafio establece un peso visual y una jerarquizacion, en

cuanto al espacio que ocupa un elemento en la misma. Por tanto, su impacto

visual en el conjunto y respecto a las partes, siempre serd mayor cuanto mayor

sea el tamafio de lo representado. Ademas, ayuda a recrear la ilusion de |, e |
profundidad en imagenes bidimensionales a partir del recurso grafico, basandose

en la reduccidn de tamafio que experimentan los objetos representados respecto

a su lejania del primer plano, es lo que llamamos perspectiva.

Terabyte —

ligabyte

Yiegabyte

Cuando hablamos de tamafio, no podemos olvidar que es imprescindible para la correcta recepcion e identificacion
de la imagen, respetar siempre las relaciones escalares y de proporcidon establecidas entre las diferentes partes de
la imagen. Estas han de mantenerse invariables aunque se modifique el tamafo, ya sea aumentando o
disminuyendo del inicial.

El formato: Se refiere a la proporcidon del cuadro donde se va a representar la imagen, o sea, el espacio plastico.
Lo que implica una relacién interna en sentidos vertical y horizontal, espacio en el que se van a representar y
estructurar los elementos morfoldgicos de la imagen. Seleccionar uno u otro formato influird marcadamente en la
composicién general y determinara un tipo u otro de representacién y significado. Es importante seleccionar el mas
adecuado para cada caso representativo.

El formato debe favorecer la adaptacion al campo visual humano, ya que es el primer condicionante para lograr
una composicion adecuada y afecta a la significacion plastica del cuadro. Debemos buscar la armonia entre la
dimensién vertical y la horizontal, lo que nos sugerira cierto orden visual al que nuestro entendimiento tiende. Pues
existe una clara correspondencia entre la estructura del formato y el tema que la imagen compone y significa,
acentuando o disipando ciertas tendencias visuales que se corresponden con la composicién. Asi, los formatos
horizontales son los mas estaticos, los verticales y circulares lo mas dindmicos.

La composicion: Es la forma de ordenar y organizar los
elementos morfolégicos de la imagen en el espacio
estructural que nos ofrece el formato, lo que determinara una
estrategia para lograr un efecto visual y funcional definido.

La composicién relne cada una de las identidades plasticas
de dichos elementos y agrupandolos en una propuesta visual
unitaria que constituye una imagen dentro de un marco que
la delimita. Pero, no podemos olvidar que hablar de
composicién implica un orden determinado.

El principio de unidad y claridad constituyen la base

fundamental de toda composicidn. Los elementos visuales no deben estorbarse creando confusién, sino que todos
deben aparecer perfectamente resueltos, individualmente y entre si constituyendo una unidad que asegure una
determinada significacion plastica y un sentido. Todos los componentes deben participar en ella equilibradamente,
en un orden identificable y facilmente comprensible, y estéticamente agradable, destacando aquello que nos
interesa sefalar.
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Sin eliminar la importancia de crear diversidad y contraste que conceda una caracteristica dinamica, incluso
asimétrica a la imagen, que la enriquecera. La diversidad no va en contra de la unidad, sino que, bien compuesto,
lo hace mas atractivo y refuerza el significado; pero también es cierto, que ofrece mayor dificultad compositiva. Es
facil crear confusion, la dificil es lograr una composicion sencilla que no entorpezca la lectura, por lo que no
podemos distribuir los elementos al azar. Pero, una composicion equilibrada no ha de ser estatica, equilibrio no es
sindnimo de estatismo. Una composicidon estatica implica continuidad y uniformidad, mientras que una composicidon
dindmica busca la variacién, la combinacidon de ritmos y el contraste. Optar por cada una de estas alternativas
implica diferentes sistemas de ordenar. De las relaciones establecidas entre los diferentes elementos de la imagen
Y su estructura obtendremos la significacién plastica.

En la composicion de un cuadro, en funcion de donde se ubique un elemento, su
valor compositivo variara. Para lo cual, resulta muy interesante conocer la visual
que poseen las diferentes zonas de una estructura compositiva. En una
orientacién vertical es muy dificil lograr un equilibrio regular, la parte superior de
la composicion siempre pesara mas que la inferior y es necesario compensar eso
para equilibrar el peso visual de la imagen. Esto hace que estas composiciones
exijan espacios con una simulacion mayor de profundidad que un espacio
horizontal o diagonal, debido a la mayor estrechez del espacio.

En una composicidon diagonal de izquierda a derecha se induce un sentido
siempre descendente, hacia el angulo inferior derecho y viceversa, lo que se puede usar para lograr dinamismo,
pero, genera tension e inestabilidad, sobre todo en la parte superior.

En una composicion horizontal los elementos situados a la derecha de la imagen tienen mayor peso visual y por
tanto, son mas atractivos. Mientras que una composicion centrada, por un lado es muy estable y ademas crea una
zona muy importante de atraccién visual, el centro, que generalmente suele coincidir con la situacién del punto de
vista del observador. Pero, el centro geométrico es una zona débil para situar en ella una llamada de atencién y su
uso frecuente resulta pesado, lo mismo que si nos desviamos demasiado hacia los extremos laterales.
’ Es mas interesante situar el centro de interés en el punto en el que se cruzan
las dos diagonales de composicidon. Una composicion circular, o lo que
/ generalmente se denomina tondo, las imagenes parecen todas situadas bajo
; un eje vertical, sobre todo si estan centradas y contrastan con la horizontal.
Para lograr el equilibrio hay que tratar de adecuarse a todo el formato,
haciendo que los elementos lleguen incluso a fluir de forma circular o
concéntrica. Normalmente generan tensién, ritmo y movimiento. En estas
composiciones las formas redondas u ovaladas se refuerzan.

La zona inferior de la imagen suele ser mas estatica y sélida que la superior
que resulta mas llamativa y mas dinamica. La izquierda de la composicion es
mas estable y permite colocar en ella pesos mayores sin parecer demasiado desequilibrado y ademas da sensacién
de espacio. Mientras que la situacién en la parte derecha provoca sensacion de pesadez y estrechez. Tampoco
podemos olvidar que el tamafio de los elementos también influye, pues el elemento cuanto mayor sea, mas
importancia compositiva adquirira.

DISENO INFORMATICO

Con la gran revolucion tecnoldgica en este siglo hemos entrado en el momento espacio temporal donde todo gira
en el culto al cambio, donde nada permanece, y la imagen se ha convertido en algo efimero.

El sistema de construccién y visualizacion de imagenes esta
mediatizado, cada vez con mas frecuencia, a través de la
computadora. En este sentido la interfaz es un dispositivo L
muy versatil para la creacién de imagenes y la transmisién o E’:’:: ‘I—*'“"L”' “|
de informacidn, suponiendo un recurso muy importante en la —— ]

comunicacion orientada a las nuevas tecnologias. —1

La computadora dotada de una pantalla permite reproducir
las imagenes fielmente y registrarlas aplicando descripciones o
matematicas  algoritmicas, = que  constituyen  su luzincidente
lenguaje/maquina, recogiendo cada uno de los datos | dii .

- X . placa con una rendija placa con patron que
necesarios para proyectarlas en el monitor mediante dos rendijas ce forma
representaciones normalizadas. en la pantalla
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Podemos establecer el gran salto histérico entre las imagenes impresas tan familiares y las imagenes proyectadas o
“imagenes luz”, mas propias de las ultimas décadas. Lo que vemos no es mas que el resultado de una proyeccion
luminosa, que proviene de la parte posterior del dispositivo, donde nace la imagen a partir de un haz luminoso que
se dirige a diferentes puntos de la pantalla alcanzdndolos sucesivamente en un ritmo peridédico. Es como una
“impresién efimera” constantemente renovada, que ya no resulta de un sedimento inseparable de materiales sobre
un soporte, sino de una presencia fugitiva sobre una superficie con la que interactla, pero, a la que nunca se
fusiona.

Es importante tener en cuenta esta relacidn que aporta siempre una enorme influencia en la imagen, ya que
impone a la misma una serie de especificaciones propias del medio. El dispositivo rige el encuentro e implica una
especifica regulacion de condiciones técnicas y capacidades representacionales.

La computadora no es capaz de realizar las imagenes directamente, deben pasar por un proceso de codificacion en
la que los contenidos visuales se transforman en impulsos digitales basados en la manipulacidon de expresiones
matematicas, ya que s6lo comprende impulsos eléctricos bajo un patréon binario. Es por ello que las imagenes se
interpretan en términos de situacion, intensidad y color en cada uno de los puntos luminosos que se proyectan en
la pantalla. Ya no hay imagen real, sino que se ha reconstruido a partir de lenguaje informatico, no es mas que
simulacidn posible de modificar con absoluta precision.

Un buen disefio es un “plan concebido mentalmente”, una solucion eficiente, una respuesta a un profundo analisis,
una decisién y sus respectivas consecuencias ante el planteamiento de un problema, que bien integrado, llegara a
nuestras manos de una manera natural, en base a una adecuada correspondencia entre la forma y su sentido.

El disefio cumple una labor comunicativa y otra practica, que hacen referencia a las funciones a cumplir por los
objetos y la satisfaccidn de las necesidades del usuario.

Desde un punto de vista industrial, un producto disefiado no debe ser sdlo susceptible de realizacidn, sino que, en
si mismo, debe respetar todas las limitaciones humanas y econdmicas que rodean la produccion, la distribucion y
uso efectivo, en virtud de la capacidad humana y de la industria.

Desde el campo de la comunicacion podemos decir, que el disefio es la adaptacion de los conocimientos de
composicién grafica a cualquier medio expresivo, actualmente basados en el desarrollo de las nuevas tecnologias y
la progresiva transicién hacia lo inmaterial de nuestra cultura, en que la informaciéon adopta el papel de servicio.
Esto se debe, a que tan pronto como han surgido nuevos campos de trabajo, el disefiador se encuentra ante el
desafio de explotar todas las posibilidades que los nuevos medios le ofrecen.

La tarea del disefiador actual ha aumentado KEEUAELES ]
enormemente con el continuo progreso de la | sgect foreground color:

economia, la industria y la electronica
audiovisual. Los nuevos procesos industriales _ Concel |

generan productos nuevos realizados en nuevos

b

materiales y con nuevas formas. Los problemas -

que se le plantean al disefador han cambiado, al

igual que las exigencias que son cada vez G
mayores. Ya no basta con satisfacer la demanda |

hasta ahora presente en su profesion, sino que se
le hace obligatoria una especial evolucién de su
labor hacia otros campos relacionados con
cuestiones comunicativas, psicoldgicas y sociales.
La apariencia formal del objeto ya no es su
maximo objetivo, ahora se centra en la
elaboracién de elementos comunicativos vy
funcionales. =1 Only Web Colors

cefer % Cbifo |
CR: [155] c:[3a [ %
G [155) M: [28 ] %
Cg:[155] vi[28 %
# [Gbobob | k:fo %

Es una labor basada en presentar la informacion de un modo facil, inteligible y manipulable para el usuario,
acercandose a las necesidades del cliente, consiguiendo un modo de utilizacidn mas intuitivo, de aplicaciones
sencillas, hasta lograr una relacion mas intima entre el hombre y la maquina, para alcanzar un procedimiento
claramente mas humano y una mayor flexibilidad de uso; no podemos ignorar que el disefio existe por y para las
personas. La aparicion de la tecnologia multimedia, donde se crea un intercambio de sonido, imagen, textos,
simbolos y movimientos, ha producido cambios importantes en nuestro medio de trabajo, en la forma de presentar
los resultados del propio proceso de produccion, al que debemos adaptarnos. La informacién adopta una nueva
apariencia fisica, sobre nuevos soportes. Por primera vez, la manipulacion de la informacidn se desvincula del papel
y hace un nuevo acto de presencia en el campo de la informatica abriendo nuevas posibilidades a los recursos
graficos.
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La aparicion de la computadora ha dado un enorme vuelco al panorama del disefo, ya que permite procesos mas
exactos y resultados mas dindmicos. El flujo de informacion es su herramienta, cada vez mas complejo y rapido. Se
introduce un nuevo lenguaje en el mundo del disefo, -el lenguaje visual aplicado a entornos informaticos—, que
supone un nuevo desafio a la creatividad, pero, para el que hay que establecer nuevos y mejores criterios de
actuacion que se ajusten al canal.

La labor tradicional del disefio hasta este momento se convierte en un escaparate informativo en que el disefiador
trabaja al servicio de una comunidad virtual de potenciales lectores, abriéndose nuevas expectativas, para lo que
resulta necesario sentar unas bases minimas de actuacién. La informatica cambia el concepto del disefio y se
convierte en el mecanismo que determina su expresion. Nuestra antigua cultura de la palabra se ha transformado
en la cultura de la imagen. Nuestra percepcion se ve cada vez mas influida por las formas de representacion visual;
lo que nos ofrece un amplio campo de investigacion debido a sus innumerables aplicaciones.

El disefiador se convierte en la pieza clave entre el tratamiento de la informacién y su desarrollo en la pantalla dla
computadora, favoreciendo la comprensidn, tratamiento y manipulacién de la misma, basandose en la capacidad de
sintetizar, organizar, y presentar de un modo diferenciador.

El disefio de la interfaz de usuario debe desarrollar pautas de accidon acordes a la diversidad de usuarios que se
acercan a ella. Por esa razén, se disefia la presentacion de nuevas aplicaciones de acuerdo a los conceptos graficos,
para que, el usuario se encuentre cdmodo utilizandola, le sea facil su aprendizaje y le resulte sencillo recordar en
cada momento sus aspectos mas relevantes. En la década de los 80 nacen los nuevos factores que definiran el
concepto de interfaz de usuario. Por un lado, los medios de comunicacidon se renuevan y ofrecen una mayor
sofisticacion, y con ello amplian sus posibilidades de uso. Por otro, lo mas influyente en el cambio es la aparicidon de
un nuevo tipo de usuario, debido a la irrupcidn de la computadora personal.

El usuario ya no es un profesional de la informatica, sino que encuentra en ella una herramienta eficaz y
fundamental en su ambiente de trabajo e incluso en su tiempo de ocio. Ya no son expertos y para poder disfrutar
de las ventajas que le proporciona este nuevo modo de comunicacidn, necesitan adquirir una serie de habilidades
que les permitan dialogar con el sistema informatico: la computadora reclama un grado de conocimiento previo
para relacionarse con él. Si partimos de la premisa que la mayor parte de los usuarios son profanos en este tema la
interfaz, se convierte en algo indispensable, para la correcta interaccién entre la aplicacién informatica y la mente
humana. De este modo se fue definiendo su papel y la idea que las aplicaciones informaticas debian contemplar la
necesidad de una extension dedicada a la facil interaccion del hombre con la computadora.

La interfaz de usuario se torna en un elemento esencial en el disefio de productos de ingenieria informatica, ya no
es un mero afiadido que acompaia a las aplicaciones para dar soporte al intercambio de informacién, sino que es el
“escenario” para un comportamiento comunicativo con el ser humano. Es el soporte “software” necesario para
facilitar y normalizar la interconexion del “hardware”, o sea, la forma de solucionar la complejidad del disefio de las
nuevas aplicaciones proporcionando un soporte sobre el que es posible realizar operaciones muy complejas de
forma sencilla, para lo que se ha tenido en cuenta la importancia y efectividad de la comunicacion visual que nos
caracteriza. Es por eso que, se han utilizado imagenes icénicas aplicadas a la interfaz, como metaforas graficas de
representacion para conceptos abstractos, destinadas a estimular y complementar la comprension del sistema
informatico que se maneja.

El objetivo es crear, en la pantalla, analogias graficas de objetos familiares
del mundo real, para dar la idea que la informacién digital puede manipularse
tan facilmente como lo hacemos con los documentos en papel en un
escritorio. Asi, una buena interfaz de usuario es aquella que no se limita a
acumular elementos, sino que resulta efectiva.

La adecuada eleccién e integracion de éstos, debe estar condicionada por el
tipo de usuario de la aplicacién para dar lugar a un correcto entorno de
interaccion hombre / maquina y al posible desempefio de una tarea
determinada. Todo lo cual es fundamental en una adecuada estrategia de
caracter global que integre esos elementos en un escenario de comunicacion
eficaz, con presencia clara y diferenciada de la informacién, permitiendo la
lectura rapida y directa, evitando problemas de interpretacién y que el modo de interactuar con ella, impida
posibles errores y haga de su uso algo casi instintivo. De modo que no sea la interfaz responsable del rechazo por
parte de los usuarios, de la infrautilizacion o de la pérdida de rentabilidad del sistema.

El disefiador grafico ha de proponer la organizacion de los elementos en la pantalla y entre pantallas, como la
tipografia, el color, el uso de graficos e ilustraciones, las animaciones y el sistema de navegacion. Debe manejar
estos parametros para transcribir la idea conceptual al lenguaje grafico con un objetivo concreto: que el usuario
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comprenda el funcionamiento del sistema; para lo que debe presentar las pantallas optimizadas segun unos
criterios ergonédmicos y cuidar la calidad de los mensajes y del lenguaje visual.

TIPOS DE IMAGENES

a)

b)

Imagen tipo mapa de bits vectoriales

PRINCIPALES

Formado por pixeles Formado por lineas y curvas

Imagenes Mapa de bits. Los archivos de las imagenes se guardan normalmente en forma de mapa de
bits 0 mosaico de pixeles. Cada pixel guarda la informacién de color de la parte de imagen que ocupa. Este
tipo de imagenes son las que crean los escaneres y las camaras digitales. Esta clase de archivos ocupan
mucha mas memoria que las imagenes vectoriales. El principal inconveniente que presentan esta clase de
archivos es el de la ampliacién, cuando un archivo se amplia mucho, se distorsiona la imagen mostrandose
el mosaico "los pixeles" y una degradacién en los colores, debido a la deformacién de la fotografia. La
imagen de mapa de bits, al ampliar excesivamente su tamafo pierde nitidez y resolucién. Son también
denominadas imagenes raster o imagenes pixeladas, es decir que estan formadas por un conjunto de
puntos (pixeles) contenidos en una tabla. Cada uno de estos puntos tiene un valor o méas que describe su
color.

Imagenes Vectoriales. Las imagenes digitales pueden ser mapa de bits o vectoriales. Las imagenes
vectoriales son graficos formados a base de curvas y lineas a través de elementos geométricos definidos
como vectores. La gran ventaja de las imagenes vectoriales es que no sufren pérdida de resolucién al
producirse una ampliacién de los mismos. Se utiliza mucho para trabajos de rotulacion, rétulos, iconos,
dibujos, logotipos de empresa etc. Esta clase de imagen tiene poco peso como archivo informatico, medido
en Kilobytes.

Las imagenes vectoriales son representaciones de entidades geométricas tales como circulos, rectangulos o
segmentos. Estan representadas por formulas matematicas (un rectdngulo esta definido por dos puntos; un
circulo, por un centro y un radio; una curva, por varios puntos y una ecuacion). El procesador "traducira"
estas formas en informacién que la tarjeta grafica pueda interpretar.

TIPOS DE ARCHIVOS DE IMAGEN

a)

b)

TIFF (Tagged Image File Format): Formato de archivo de imagenes etiquetadas. Se trata de un
formato de imagen de alta resolucién basado en etiquetas. TIFF se utiliza para el intercambio universal de
imagenes digitales

GIF (Graphics Interchange Format): Este formato fue disefiado por CompuServe y debe su nombre a
las siglas del inglés Graphic Interchange Format (Formato Grafico de Intercambio). Un archivo de imagen
con este formato puede almacenar hasta 256 colores, por lo que generalmente son disefios sencillos, como
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rayas, tramados, dibujos animados simples, etc. y por su bajo peso y caracteristica multiplataforma, se
utiliza extensamente en Internet.

c) JPEG (Joint Photographic Expert Group): Este formato es utilizado para almacenar y presentar fotos e
imagenes sin movimiento. A diferencia de su similar "gif", permite el manejo de un mayor nimero de
colores. JPEG es un estandar para el manejo de imagenes en Internet.

d) PNG (Portable Network Graphics): (Portable Network Graphics). Graficos Portables de Red. Formato
grafico muy completo especialmente pensado para redes.

e) PDF (Portable Document Format): Este formato debe su nombre al acrénimo del inglés Portable
Document Format y permite transferir documentos como folletos, tripticos y en general, aquellos que
contengan disefio grafico y utilicen fuentes tipograficas especiales, con la seguridad de que se veran en la
forma adecuada, sin importar el tipo de equipo que se utilice.

f) BMP: Archivo de mapa de bits de Windows. Se ve con el accesorio de Microsoft Paint o con cualquier visor
de graficos, como el ACDSee. Archivo de disefio de la aplicacion Corel Draw. Se ejecuta con la misma

aplicacion.

g) ICO: Archivo de gréafico de icono. Es utilizado por Windows para lanzar una aplicaciéon con un clic sobre el
mismo.

h) PCX: Archivo de graficos creado con PC Paintbrush, de Soft. Se abre teniendo instalada en Windows ésta
aplicacion.

i) PIC: Archivo de graficos de PC Paint. Se ejecuta con esta aplicacién.
j) PSD: Archivo de mapa de bits hecho con Adobe Photoshop. Se ejecuta con esta aplicacidn o con un visor
de graficos, como ACDSee.

RESOLUCION DE IMAGEN

280 pixeles

La resolucion de una imagen indica cuanto detalle puede observarse en esta. El
término es comunmente utilizado en relacion a imagenes de fotografia digital, pero
también se utiliza para describir cuan nitida (como anténimo de granular) es una
imagen de fotografia convencional (o fotografia quimica). Tener mayor resolucion se
traduce en obtener una imagen con mas detalle o calidad visual.

Para las imagenes digitales almacenadas como mapa de bits, la convencion es
describir la resolucién de la imagen con dos niumeros enteros, donde el primero es la
cantidad de columnas de pixeles (cuantos pixeles tiene la imagen a lo ancho) vy el
segundo es la cantidad de filas de pixeles (cuantos pixeles tiene la imagen a lo alto).
Es bueno sefalar que si la imagen aparece como granular se le da el nombre |,
de pixelada o pixelosa. Resolucién total: 280 x 275 = 77.000 pixeles

275 pixeles

La convencion que le sigue en popularidad es describir el nimero total de pixeles en la imagen (usualmente
expresado como el multiplo correspondiente a millén: mega), que puede ser calculado multiplicando la cantidad de
columnas de pixeles en una imagen por la cantidad de filas.

A continuacién se presenta una ilustracion sobre como se veria la misma imagen en diferentes resoluciones.
10 % 10 20x 20 50 % 50 100 x 100

1x1 2x2 5x5

Para saber cudl es la resoluciéon de una cdmara digital debemos conocer los pixeles de ancho x alto a los que es
capaz de obtener una imagen. Asi una camara capaz de obtener una imagen de 1600 x 1200 pixeles tiene una
resolucién de 1600x1200=1.920.000 pixeles, es decir 1,92 megapixeles.

Ademas, hay que considerar la resolucién de impresién, es decir, los puntos por pulgada (ppp) a los que se puede
imprimir una imagen digital de calidad. A partir de 200 ppp podemos decir que la resolucién de impresién es
buena, y si queremos asegurarnos debemos alcanzar los 300 ppp porque muchas veces la dptica de la camara, la
limpieza del objetivo o el procesador de imagenes de la camara digital disminuyen la calidad.

Para saber cudl es la resolucién de impresion maxima que permite una imagen digital hay que dividir el ancho de
esa imagen (por ejemplo, 1600 entre la resolucion de impresion 200, 1600/200 = 8 pulgadas). Esto significa que la
maxima longitud de foto que se puede obtener en papel para una foto digital de 1600 pixeles de largo es de 8
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pulgadas de largo en calidad 200 ppp (1600/300=5.33 pulgadas en el caso de una resolucién de 300 ppp). Una
pulgada equivale a 2,54 centimetros.

MODELOS DE COLOR

Existen varios modelos de color, por ejemplo el modelo RYB, el modelo RGB y el modelo CMY, este ultimo
modificado por la introduccidn del color negro pasando a llamarse modelo CMYK.

Circulo cromatico RYB

a. Modelo de color RYB. E/ modelo RYB, que es el que se usa en Bellas Artes. Es un
modelo sustractivo y usa como colores primarios: Red (Rojo), Yellow (amarillo),
Blue (azul). Estos tres colores son los colores primarios, y en teoria, el resto de
colores puros (color materia) puede ser creado mezclando pintura roja, amarilla y
azul. Mucha gente aprende algo sobre color en los estudios de educacién primaria,
mezclando pintura o lapices de colores con estos colores primarios.

El modelo RYB es utilizado en general en conceptos de arte y pintura tradicionales,
y en raras ocasiones usado en exteriores en la mezcla de pigmentos de pintura.
Aun siendo usado como guia para la mezcla de pigmentos, el modelo RYB no
representa con precision los colores que deberian resultar de mezclar los 3 colores RYB primarios. A pesar
de la imprecision de este modelo -su correccion es el modelo CMYK, se sigue utilizando en las artes
visuales, el disefio grafico y otras disciplinas afines, por tradicion del modelo original de Goethe de 1810.

Circulo cromatico CMY
b. Modelo CMYK. En los trabajos de impresion se utiliza el modelo CMY, que al igual
que el empleado en bellas artes es un modelos sustractivo y usa como colores
primarios Cyan (como azul), Magenta (como rojo), Yellow (amarillo). La mezcla de
estos tres colores da un color negro sucio, feo, razén por la que se opté por
emplear una tinta completamente negra por lo que, este modelo, pasa a
denominarse CMYK por emplear el Cyan (como azul), Magenta (como rojo), Yellow
(amarillo) y afadir el Key (negro).

En este modelo, los colores usados son cian, magenta y amarillo; este sistema es
denominado Modelo CMY. En el modelo CMY, el negro es creado por mezcla de
todos los colores, y el blanco es la ausencia de cualquier color (asumiendo que el
papel sea blanco). Como la mezcla de los colores es sustractiva, también es llamado modelo de color
sustractivo. Una mezcla de cian, magenta y amarillo en realidad resulta en un color negro turbio por lo que
normalmente se utiliza tinta negra de verdad. Cuando el negro es afiadido, este modelo de color es
denominado modelo CMYK. Este modelo se considera la correccion teérica del modelo de color RYB, y
permite obtener mas colores que el anterior por estar basado en colores primarios mas exactos, a
diferencia de su antecesor. En la teoria artistica la adopcién de este modelo ha sido mas bien lenta, debido
a que en muchas escuelas se sigue -debido a la tradicion fuertemente arraigada- utilizando el modelo RYB,
a pesar de que este es impreciso y anticuado.

Modelo de color RGB
c. Modelo de color RGB. E/ modelo RGB es el utilizado en ordenadores,
television y fotografia, y usa como colores primarios: Red (rojo), Green
(verde), Blue (azul) los tres colores luz que forma la luz blanca, conociéndose
como sistema aditivo. Estos 3 colores son los colores primarios, también
referido como el modelo o el espacio de color RGB. Todos los colores posibles
que pueden ser creados por la mezcla de estas tres luces de color son aludidos
como el espectro de color de estas luces en concreto. Cuando ningun color luz
esta presente, uno percibe el negro.

Los colores luz tienen aplicacién en los monitores de un
ordenador, televisores, proyectores de video y todos aquellos sistemas que
utilizan combinaciones de materiales que fosforecen en el rojo, verde y azul.
Se debe tener en cuenta que sélo con unos colores "primarios" ficticios se puede llegar a conseguir todos
los colores posibles. Estos primarios son conceptos idealizados utilizados en modelos de
color matematicos que no representan las sensaciones de color reales o incluso los impulsos nerviosos
reales o procesos cerebrales. En otras palabras, todos los colores "primarios" perfectos son completamente
imaginarios, lo que implica que todos los colores primarios que se utilizan en las mezclas son incompletos o
imperfectos.
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