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RESUMEN

Histéricamente, las soluciones para personas con discapacidad han sido segregadas del resto.
El presente proyecto persigue el objetivo de suplir esta condicién en los paisajes patrimoniales,
desarrollando una gufa para el disenfo de pictogramas visuales y tactiles entendibles para todos,
incluyendo a las personas con discapacidad cognitiva y visual.

Para lograr simbolos comprensibles es esencial una fase de investigacion, sobre todo para entender
el conocimiento general de las personas. Se desarrolla un estudio para que nifios, jévenes y adultos
dibujen la primera idea mental que asocian a cada término seleccionado. En base a las respuestas
obtenidas, se concretan unos pictogramas para posteriormente validarlos, tanto cognitiva como
tactilmente. Se plantean dos sesiones de validacion, una con cinco personas con dificultades
cognitivas y otra con una muijer con discapacidad visual. Asi, mediante prueba y error, se definen las
condiciones necesarias para lograr unos pictogramas cognitivos y hapticos.

PALABRAS CLAVE

Pictogramas = Cognitivo = Haptico = Paisajes Patrimoniales = Disefno para Todos

ABSTRACT

Historically, solutions for people with disabilities have been segregated from the rest. The aim of this
project is to replace this condition in heritage landscapes, developing a guide for the design of visual
and tactile pictograms understandable to all, including people with cognitive and visual disabilities.

In order to achieve comprehensible symbols, a research phase is essential, especially to know
the general knowledge of people. A study is developed for children, youth and adults to draw
the first mental idea associated with each selected term. Based on the answers obtained, some
pictograms are specified and then validated, both cognitively and tactically. Two validation sessions
are proposed, one with five people with cognitive difficulties and another with a woman with total
visual impairment. Thus, by means of trial and error, the conditions necessary to achieve cognitive
and haptic pictograms are defined.
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PRESENTACION



l. INTRODUCCION

El Instituto Nacional de Estadistica, en su Encuesta de
Discapacidad, Autonomia Personal y Situaciones de Dependencia
2020, cifra en 4.383.900 el nimero de espanoles con alguna
discapacidad o limitacién (INE, 2020). Una cifra que se ha
mantenido tan elevada histéricamente justificaria el disefo de
soluciones especificas para atender las necesidades de este
colectivo. Sin embargo, lejos de favorecer su integracion, la
construccion tradicional de las ciudades y pueblos ha supuesto
barreras sociales y culturales que retroalimentan una vez mas la
invisibilidad social de las personas con discapacidad.

El arquitecto estadounidense, Ronald L. Mace (1941-1998), en su reivindicacién por suplir cualquier
obstaculo o barrera, acuné el término Universal Design o Disefo para Todos. Esta filosofia aspira a
desarrollar la fase de diseno atendiendo a los requisitos de accesibilidad derivados de cualquier tipo
de discapacidad funcional. No cumplir con estos requisitos supone inevitablemente la discriminacion,
exclusion, y dificultad de integraciéon social. Este concepto fue ratificado y matizado en la Declaracion
de Estocolmo del Instituto Europeo de Disefo (EIID) en el ano 2004, que define el objetivo del
Diseno para Todos como el desarrollo de productos, servicios, entornos y sistemas que puedan
ser usados por todas las personas, en la mayor extension posible. Ademés, la Ley 51/2003, de 2
de diciembre, de Igualdad de Oportunidades, No Discriminacion y Accesibilidad Universal de las
Personas con Discapacidad, define el Diseno para Todos como una estrategia imprescindible para
lograr la accesibilidad universal.

Universal design is design that's usable by all people, to the greatest extent
possible, without the need for adaptation or specialized design.

El disefio universal es un disefo utilizable por todas las personas, en la mayor
medida posible, sin necesidad de adaptacion o disefo especializado.

(Ronald L. Mace, 1985) ‘ ‘
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El presente proyecto se consolida en el seno del “Laboratorio de Paisaje Arquitecténico Patrimonial
y Cultural (LABPAP)”, un grupo de investigacion reconocido por la Universidad de Valladolid.
Concretamente, este trabajo se enmarca en el Proyecto de Investigacion [+D+i “Accesibilidad Y
Diseno Inclusivo En Paisajes Patrimoniales. Andlisis, Estrategias De Actuacion Y Modelos De
Disefo De Informacion” (PID2020- 118216RB-100), un proyecto financiado por la Agencia Estatal de
Investigacion y el Ministerio de Ciencia e Innovacion.

Como es apreciable en su denominacién, el proyecto de investigacion persigue el objetivo de
convertir los paisajes patrimoniales en espacios accesibles € inclusivos, acercando asi la historia y la
cultura a cualquier persona con interés en su aprendizaje, con independencia de su condicion fisica
o cognitiva. Esta filosofia sigue las premisas del mencionado disefo para todos, pues busca integrar
al mayor nimero de personas posibles.

En el marco de los paisajes patrimoniales, se han empleado tradicionalmente folletos o senalética
que permiten guiar al visitante por el terreno, proporcionandole ademas informacién de aquello que
estad presenciando. Los pictogramas han resultado una herramienta recurrente en estos tipos de
medio de comunicacion, pues posibilitan la comprensién rapida y sencilla de las caracteristicas mas
esenciales de los elementos que se estan visualizando. Ademas, su empleo favorece a una lectura
amena y atractiva, resultando apropiados en una sociedad que evoluciona hacia una comunicacion
cada vez mas visual e instantanea.

Pese a sus ventajas, los pictogramas se han convertido en un recurso comunicativo meramente para
personas sin discapacidad. El empleo de colores seleccionados por estética, su reproduccion en 2D
y su complejidad en la representacion de un objeto real, no favorecen en su comprension a personas
con discapacidad visual, parcial o total, y cognitiva. Pero s por qué un recurso tan ventajoso ha limitado
SU USO para un grupo poblacional que representa aproximadamente el 80% de la sociedad?

En base a esta premisa, siguiendo la filosofia del Disefo para Todos y considerando los paisajes
patrimoniales como marco central, se ha definido la tematica del presente Trabajo de Fin de Grado:
Desarrollo de una Guia de Pictogramas Hapticos y Cognitivos para Paisajes Patrimoniales. En él, se
determinaré el procedimiento adecuado y las consideraciones a tener en cuenta para el futuro disefo
de pictogramas de esta naturaleza.
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Il. OBJETIVOS DEL PROYECTO y
ALCANCE

El objeto general de este trabajo es desarrollar un conjunto de pictogramas hépticos que fomenten
la inclusion y la accesibilidad de las personas con discapacidad visual y cognitiva en los paisajes
patrimoniales. Ademas, las fases que definen el procedimiento del proyecto tienen el objetivo de
establecer una guia que sirva de precedente para el disefio de futuros pictogramas de la misma
naturaleza, sea en el marco de los paisajes patrimoniales o en cualquier otro. En el camino hacia
alcanzar este objetivo de manera satisfactoria, se han definido unos objetivos especificos que se
deben cumplir:

m Desarrollar pictogramas basados en la necesidad de las personas con
discapacidad pero que también sean entendibles y comprensibles para
cualquier otra persona.

m  Comprender las dificultades que enfrenta el colectivo de estudio antes de la
fase de disefo.

= Atender en todo momento a las normativas referentes a las personas con
discapacidad y la accesibilidad.

m  Colaborar con la ONCE vy la Asociacion de Lectura Facil de Castillay Ledn para
llevar a cabo las pruebas necesarias y conocer de primera mano los requisitos
y normativas referentes a la tematica del proyecto.

m Hacer participe a las personas objeto de estudio durante todo el desarrollo
del proyecto, realizando encuestas y pruebas que conduzcan a un disefno final
adecuado y coherente para ellas.

= Analizar los elementos més representativos de los paisajes patrimoniales con
el fin de definir posteriormente el nimero de pictogramas a realizar.

m  Seleccionar las caracteristicas més relevantes y significativas de los elementos
de paisajes patrimoniales para su representacion mas simple y fiel en los
pictogramas.

®m Disenar los pictogramas siguiendo una misma linea estética que aporte

unificacion y pueda posteriormente extrapolarse a ambitos mas alla de los
paisajes patrimoniales.
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m Utilizar la tecnologia de impresion 3D para el desarrollo de prototipos que
permitan comprobar la idoneidad de los pictogramas respecto a la percepciéon
haptica.

m Establecer la seleccion de colores en funcidon del contraste necesario para

facilitar su percepcion a personas con discapacidad visual parcial, personas
mayores, o0 aquellas con alguna afeccién leve en el sentido de la vista.
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l11. JUSTIFICACION

Los pictogramas son un recurso de gran valor en la comunicacion visual. Permiten transmitir un
mensaje al receptor sin la necesidad de utilizar palabras. Es un signo que aporta un significado que
las personas decodifican a través del conocimiento enciclopédico, aprendido y experimentado a lo
largo de su vida.

Pese a las numerosas ventajas que ofrecen, estos signos no han sido potenciados para agquellos que
no pueden beneficiarse del sentido de la vista. La integracion social de estas personas esta basada
principalmente en sistemas de lectura concretos, como el braille. De forma mas especifica, en los
paisajes patrimoniales, se opta cada vez mas por folletos y paneles que integran el braille para hacer
estos espacios poco a poco mas inclusivos. Sin embargo, generalmente, no se les ofrece ningun
medio para entender la morfologia de los elementos del recorrido de manera directa, mediante un
proceso mental para imaginarse aquello que las personas beneficiadas del sentido de la vista si
pueden percibir.

Tradicionalmente, ha existido una tendencia por separar la trasmisién de informacién para personas
sin discapacidad de aquella para personas con ella. Por un lado, se utilizan medios visuales complejos
0 escritos y por otro, el sistema braille, elementos con relieve y elementos de lectura facil. No se
plantean recursos que sirvan para la comunicacion de ambos colectivos, sin necesidad de generar
elementos diferenciados. Este problema encamina a la exclusiéon social, dificultando la integraciéon y
atentando contra los principios del disefo para todos.

En términos de pictogramas de dos dimensiones, minimamente se consideran las dificultades que
pueden presenciar las personas con discapacidad visual parcial, personas mayores 0 aquellas con
alguna afeccién leve en la vista o incluso personas con discapacidad cognitiva. La seleccion de
colores se realiza en funcién del mensaje que se quiere transmitir, del publico que se quiere captar y
de los colores corporativos de la marca, pero no atienden al contraste necesario para la percepcion
de los pictogramas por los colectivos mencionados.

El Grupo de Investigacion que enmarca este trabajo coopera con la Organizacion Nacional de Ciegos
Espanoles (ONCE) y la Asociacion de Lectura Facil de Castilla 'y Ledn. Estas colaboraciones suponen
un recurso esencial para el desarrollo de este proyecto y la realizacién de pruebas continuadas para
lograr la perfecta adecuacion del diseno final con el colectivo y sus necesidades.

Este Trabajo de Fin de Grado justifica su eleccién temaética en base a las ideas expuestas con
anterioridad. Se centra en la necesidad real de crear valor social en los pictogramas como recurso
comunicativo, asf como de exponer el procedimiento necesario, a modo de guia, para lograr generar
pictogramas adecuados para el colectivo de estudio.

De igual forma, la seleccion de la temética es justificada con el cumplimiento de las competencias
generales del Grado de Ingenieria en Diseno Industrial y Desarrollo del Producto de la Universidad
de Valladolid, que el alumnado debe adquirir durante los estudios de acuerdo con el Real Decreto
1393/2007, de 29 de octubre, por el que se establece la ordenacion de las ensefianzas universitarias
oficiales. Entre las 15 competencias establecidas, se encuentran la capacidad de abstraccion, anélisis
y sintesis; capacidad de organizacion y planificacion en el tiempo, capacidad para la creatividad e
innovacion, capacidad para actuar éticamente y con compromiso social; y la capacidad de razonamiento
critico y analisis légico.
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IV. ESTETICA

La estética entera de este Trabajo de Fin de Grado esta basada en una de las figuras planas bésicas:
el cuadrado. Su eleccién se justifica con la forma final de los pictogramas vy la reticula empleada en
su construccion, aportando asi estabilidad al conjunto visual.

Otl Aicher y sus pictogramas de los Juegos Olimpicos, asentaron las bases de los pictogramas
modernos, tal y como se detallard en su correspondiente apartado. En este proyecto, los carteles
empleaban la tipografia Univers.

Univers es de caracter sobrio y uniforme. El espacio interior en blanco de cada letra es mayor
que el espaciado entre caracteres, implicando una mayor conexidon entre las letras y, por tanto,
mas facilidad para la lectura del texto. Huye de todo ornamento, centrandose en la funcion antes
que en la estética. Esta caracteristica es la esencia en si misma de los pictogramas que se van
a desarrollar, pues la finalidad Ultima es ser comprendidos por todas las personas antes que
ser bonitos. Por este motivo, Univers es la tipografia seleccionada para el presente proyecto.

A lo largo de este documento, se colocara de forma repetida un pictograma para indicar la presencia
de un enlace. Al hacer clic sobre el icono, sera redirigido al sitio web que precise. El simbolo en si
mismo presenta las caracteristicas formales de los pictogramas desarrollados.

0
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1. TERMINOLOGIA ADECUADA PARA REFERIR A LAS
PERSONAS CON DISCAPACIDAD

Una de las caracteristicas que marcaron la sociedad del siglo pasado fue su notable descuido en el
uso de terminologia referente a los discapacitados. Términos como “subnormal”, “disminuido” o
“retrasado” eran empleados sin considerar su caracter peyorativo y descalificativo. Afortunadamente,
en las Ultimas tres décadas, esta situacion ha evolucionado hacia el empleo de términos calificativos
gue no suponen un motivo de exclusiéon y discriminacion social.

En 1980, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) expuso la Clasificacion Internacional de
Deficiencias, Discapacidades y Minusvalias (CIDDM). Su propésito era establecer un lenguaje comun
y un enfoque conceptual ante la discapacidad y minusvalia. Se realiz6 una diferenciacion entre los
términos deficiencia, discapacidad y minusvalia.

Se defini6é deficiencia como “toda pérdida o anormalidad de una estructura o funcion psicolégica,
fisioldgica o anatémica” (Organizacién Mundial de la Salud, 1980). Se consider6 la discapacidad
como “toda restriccidon o ausencia (debida a una deficiencia) de la capacidad de realizar una actividad
en la forma o dentro del margen que se considera normal para un ser humano” (OMS, 1980).; y la
minusvalia como una “situacién de desventaja para un individuo determinado, consecuencia de una
deficiencia o de una discapacidad, que limita o impide el desempeno de un rol que es normal en su
caso —en funcion de su edad, sexo y factores sociales y culturales” (OMS, 1980).

En 2001, se revisoé la anterior clasificacion y se consider6 la segunda edicion de la CIDDM, denominada
también Clasificacion Internacional del Funcionamiento, de la Discapacidad y de la Salud (CIF). Se
redefinieron los términos deficiencia y discapacidad y se eliminé el concepto de minusvalia por su
valoracion social negativa en la propia palabra. Se pasd de hablar de deficiencia, discapacidad y
minusvalia a funcionamiento, discapacidad y salud. Ademas, se plante6 el término discapacidad
como un término genérico global para denotar los factores negativos del ser humano.

La OMS establece también reemplazar las expresiones "“ser discapacitado” o “estar discapacitado”
por “tener discapacidad”, priorizando asi la condicién de persona frente a la circunstancia adjetiva
de la discapacidad. Asi mismo, plantea eliminar la denominacién “los discapacitados” y acunfar
“personas con discapacidad”.

De igual forma, la discapacidad fue el término elegido por la Asamblea General de la ONU en 2006,
en su Primer Tratado Internacional de los Derechos de las Personas con Discapacidad.

En Espana, desde 2007, es obligatorio el empleo de “persona con discapacidad” en textos normativos
segun la Ley 39/2006, de 14 de diciembre, de Promocién de la Autonomia Personal y Atencién a
las personas en situacidon de dependencia. Concretamente, en la disposicion adicional octava se
plantea la terminologia y se expone lo mencionado a continuacion: “Las referencias que en los textos
normativos se efectlian a «minusvalidos» y a «personas con minusvalia», se entenderan realizadas
a «personas con discapacidad». A partir de la entrada en vigor de la presente Ley, las disposiciones
normativas elaboradas por las Administraciones Publicas utilizardn los términos «persona con
discapacidad» o0 «personas con discapacidad» para denominarlas”.
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En conclusién a esta breve investigacion acerca de la evolucion de la terminologia para hacer
referencia a personas con discapacidad, se empleard la expresion “personas con discapacidad visual
y discapacidad cognitiva” para mencionar al colectivo de estudio.

2. LA ACCESIBILIDAD UNIVERSAL

La accesibilidad hace referencia al conjunto de condiciones que deben cumplir los entornos, productos,
servicios 0 medios de comunicaciéon para que todas las personas puedan utilizarlos con comodidad,
seguridad, autonomia y en igualdad de oportunidades. Su principal objetivo es suprimir las barreras
que afrontan las personas con alguna discapacidad, sea del tipo que sea.

Es un concepto que ha ido evolucionando con el paso de los anos. En la actualidad, plantea la filosofia
de concebir los espacios y productos de manera que sean inclusivos, aptos para todas las personas.
De esta manera, cumple con las premisas del Disefo para Todos o Diseno Universal.

La accesibilidad universal incluye la accesibilidad cognitiva, sensorial y fisica.

2.1. LA ACCESIBILIDAD COGNITIVA

De acuerdo con la Subcomision de Accesibilidad Cognitiva del Comité Espanol de Representantes de
Personas con Discapacidad (CERMI), la accesibilidad cognitiva son las caracteristicas de los entornos,
procesos, actividades, bienes, productos, servicios, objetos o instrumentos que permiten la facil
comprensiony lacomunicacion. Con el cumplimiento de estas caracteristicas, se construye un mundo
facil de entender para todas las personas, facilitando asi su comunicacion. Por tanto, la accesibilidad
cognitiva es el derecho a comprender la informacion del entorno, dominar la comunicacién con ély a
tener la posibilidad de realizar las actividades diarias sin dificultad y sin discriminacion.

En el articulo 9, de la Convencién de Derechos de las Personas con Discapacidad, aprobada el 13 de
diciembre de 2006 en la Asamblea General de la ONU vy ratificada desde el 3 de mayo de 2008 en
Espafa, se insiste en dotar a los edificios y otras instalaciones de sefalizacidon considerando la facil
lectura y comprensién. Esto particulariza la accesibilidad universal en la accesibilidad cognitiva.

La accesibilidad cognitiva no beneficia Unicamente a personas con discapacidad, sino que, al igual
que la Accesibilidad Universal, se constituye como una herramienta de ayuda para todas las personas.
En el dia a dia, existen numerosos recursos cognitivos como, por ejemplo, los textos escritos o las
sefales. La comprension de estos elementos de forma continuada puede conducir a la fatiga mental
y a las consecuencias derivadas de esta como son el estrés y la ansiedad. Por lo tanto, para las
personas sin discapacidad cognitiva, la vida serd mas facil cuanto menos esfuerzo cognitivo deba
realizar.

Pese a la anterior reflexion, existen ciertos colectivos que se benefician mas que otros debido a los
problemas de procesamiento de la informacion, percepcién, comprension y memoria.
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Afasia

Sordo ceguera

Dislexia y dificultades lectoras
Demencia

Discapacidad intelectual o de desarrollo

Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH)
Trastorno del Espectro Autista

Dano Cerebral Adquirido

Por otro lado, existen ciertos grupos poblacionales que en determinados momentos de la vida resultan
mas beneficiados de la accesibilidad cognitiva:

L}
® ®* o
i I
Personas mayores con Personas con
dificultades cognitivas por conocimientos técnicos
envejecimiento limitados

Personas sin conocimiento
Nifios de la lengua y cultura del
pais

Para alcanzar la accesibilidad cognitiva se emplean diversas herramientas categorizadas en recursos
de comunicacién, de orientacién y de accesibilidad tecnolégica.

Recursos de comunicacion. La herramienta mas destacable en esta categoria es la lectura facil.
Se centra en representar el contenido de la manera més facil y comprensible, abarcando no solo el
lenguaje sino también las ilustraciones y el formato. Busca hacer accesible la informacién mediante
el empleo de un interlineado mayor, un tamano de letra méas grande y tiempos verbales en activa; y
la eliminacién de palabras en otros idiomas, de jerga y abreviaturas y de conceptos abstractos, entre
otros recursos.

Del mismo modo, los sistemas pictogréaficos son claves en el proceso hacia la accesibilidad cognitiva.
Son mencionables los Sistemas Aumentativos y Alternativos de la Comunicacion (SAAC) como
herramienta para lograr un mayor nivel de expresién (aumentativo) y compensar (alternativo) los
impedimentos en la comunicacion. Se emplean como complemento para la comprension de textos
y entornos.

Recursos de orientacion. El Wayfinding es un proceso de orientacion basado en la utilizacion de
los recursos del espacio para guiar los desplazamientos de las personas. Su propésito es facilitar
el proceso cognitivo de elegir el camino que lleva de un sitio a otro. Se emplean folletos, mapas
y sefalética, entre otros. En este ambito, es importante el uso de pictogramas para facilitar la
comprension.
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Recursos de accesibilidad tecnoldgica. Existen productos y servicios de apoyo tecnolégico que
favorecen la comunicacién y orientacion, al igual que el uso de ciertos dispositivos. La accesibilidad
cognitiva en este ambito facilita, por ejemplo, el proceso de compra online o la programacion de la
lavadora de una manera intuitiva.

La accesibilidad cognitiva es un reto que la sociedad estd empezando a considerar. Recientemente,
hay una tendencia por disefhar y plantear los espacios tomando al individuo como punto central y
atendiendo a su forma de interaccionar con el espacio. El resultado de este proceso son entornos
intuitivos donde la persona puede comprender la informacién y orientarse sin ningun tipo de dificultad.

2.2. LA ACCESIBILIDAD PARA PERSONAS CON
DISCAPACIDAD VISUAL

En el caso de las personas con discapacidad visual, tanto parcial como total, la accesibilidad constituye
una herramienta esencial para lograr una mayor autonomia y desenvolvimiento en el entorno. Si
bien la vision otorga la capacidad de interpretacion del espacio de una manera réapida, las personas
que carecen de ella se apoyan en habilidades perceptivas especificas centradas en el resto de los
sentidos.

La Organizacion Nacional de Ciegos Espanoles, ONCE, publicé en el afno 1994 una “Guia de
accesibilidad en el medio fisico para personas con ceguera o deficiencia visual”. Posteriormente, la
fundacion, junto a un equipo de técnicos cualificados, llevo a cabo un riguroso proceso de investigacion
para la revisiéon y actualizacion del documento. El resultado fue una nueva guia publicada bajo el titulo
“Accesibilidad para personas con ceguera y deficiencia visual”.

El objeto de esta publicaciéon es establecer unos criterios de actuacion homogéneos para lograr la
accesibilidad y la seguridad en el dia a dia de las personas, centrdndose en la discapacidad visual,
pero sin contradecir los requisitos para otras discapacidades.

Aunqgue en la gufa se detallan las indicaciones y pardmetros especificos para cada actividad diaria,
la ONCE generaliza tres tipos de medidas concretas que facilitan la accesibilidad en los entornos:
visuales, tactiles y auditivas.

Visuales. Estas medidas suponen prestar atencion al tamano de los objetos y los rétulos; a la
iluminacion del espacio, evitando los posibles reflejos; y a la seleccion de los colores y su contraste
cromatico para facilitar y agilizar su visualizacion.

Tactiles. La incorporaciéon de texturas diversas posibilita entender el lugar en el que se encuentra la
persona con discapacidad, asf como estudiar el terreno en el que se mueve e identificar los diferentes
€spacios.

Auditivos. Permiten transmitir la informacién necesaria para alertar de posibles peligros u orientar.

En su conjunto, estas medidas posibilitan la orientacion, hacen mas seguros los espacios y transmiten
la informacién no percibida por la vista.
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3. LA DISCAPACIDAD VISUAL

El Instituto Nacional de Estadistica, en su Encuesta de Discapacidad, Autonomia Personal y
Situaciones de Dependencia 2020, expone que 4.318.100 espanoles presentan alguna discapacidad
de vision (INE,2020).

La undécima revisidon de la Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE), empleada como
estandar por los profesionales de la salud, expone dos categorias para la discapacidad visual: deterioro
de la vision cercana y de la visidon distante.

El deterioro de la vision cercana implica una agudeza visual inferior a N6 o M.08 a 40 cm. El deterioro
de la vision distante se subdivide a su vez en cuatro categorias:

Leve. Implica una agudeza visual inferior a 6/12 o igual o superior a 6/18.

Moderado. La agudeza visual es inferior a 6/18 o igual o superior a 6/60.

Grave. Este caso engloba una agudeza visual inferior a 6/60 o igual o superior a 3/60.
Ceguera. La agudeza visual es inferior a 3/60.

La agudeza visual se obtiene con un optotipo de Snellen. El resultado de la medicion es una fraccion,
siendo el numerador la distancia a la que se coloca la persona y el denominador la designacion
de la linea méas pequena que puede leerse. Sin embargo, convencionalmente, se interpreta la cifra
del numerador como la distancia necesaria para que una persona con baja vision pueda visualizar
correctamente una linea, y la del denominador como la distancia a la que una persona sin deterioro
de la vision es capaz de ver la misma linea.

De esta forma, una agudeza visual de 6/12 implica que una persona con deterioro puede ver una letra
a 6 metros, mientras que otra sin deterioro puede visualizarla a 12 metros.

La OMS consider6 a las personas con una agudeza inferior a 6/12 (0.33) como personas con
discapacidad visual. Por tanto, se considera discapacidad visual al deterioro de visién distante
moderado, grave y a la ceguera.

Discapacidad Visual

Ceguera Grave  Moderada

0 os 0.1 0.2 0.3 04
—— | ]
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4.L0S PICTOGRAMAS

Un pictograma es una representacion grafica que expresa el concepto vy la informacion de un objeto
sin necesidad de hacer uso del lenguaje. Se trata de un signo que las personas decodifican a través
de su saber enciclopédico, entendiendo este como el conocimiento que una persona almacena en la
memoria como consecuencia de las experiencias vividas.

Pictograma viene de las palabras en latin pictus (pintado) y grama (escrito o gréafico). En ocasiones,
este recurso grafico se confunde con los iconos. La principal diferencia entre un icono y un pictograma
es que este ultimo dota de un alto grado de abstraccion. Representa los objetos de una manera
esquematica y sin detalle para gue no haya duda de su significado. Los iconos, al contrario, mantienen
una cierta semejanza con el objeto representado, pero dotan de gran libertad estética.

Los pictogramas son importantes herramientas de comunicacién no verbal. En la actualidad, su uso
se encuentra bastante extendido y podemos encontrarlos en diversos contextos del dia a dia. Se

emplean en manuales, en la sefalizacion de edificios, en los electrodomésticos e incluso en cualquier
interfaz de usuario de Internet.

4.1. ELEMENTOS BASICOS DE UN PICTOGRAMA

Para que un pictograma sea reconocido como tal, debe contar con dos elementos: el referente y los
ftems gréficos.

El referente es el objeto real que se representa a nivel semantico. Es el concepto al que se hace
mencion.

Los items graficos son cada una de las formas graficas individuales que, combinadas en un
determinado orden, logran la representacion del referente.

° 10

iftems
gréficos
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4.2. HISTORIA

EVOLUCION DE LOS SIMBOLOS PICTORICOS

Los antecedentes de los pictogramas son los simbolos pictéricos, considerados como aquellas

expresiones graficas en dos dimensiones.

Jiaguwen es un antiguo idioma chino que data del ano 1200
a. C. y se caracteriza por la inscripcién de caracteres en huesos
de animales o caparazones de tortugas. Fue encontrado
por primera vez en las Ruinas de Yin de la dinastia Shang,
aungue existia mucho antes de esta. El chino que conocemos
actualmente deriva de los simbolos pictéricos de este idioma

primitivo.

En 2017, Jiaguwen fue seleccionado por la UNESCO en el
Inventario de la Memoria del Mundo, un proyecto para proteger
los archivos antiguos vy reivindicar la importancia del patrimonio

documental.

Aunque este antiguo idioma se haya mantenido en cierta forma en la actualidad, no es la primera
expresion de los simbolos pictéricos en la historia. Los més antiguos son encontrados en el conocido
arte rupestre, desarrollado entre el 10.000 a.C. y el 3500 a.C. en el periodo que comprende el

Paleolitico y el Neolitico.

Se denomina arte rupestre a las manifestaciones
artisticas en rocas o cavernas que realizaban
los seres humanos durante la Prehistoria para
representar diferentes aspectos de la realidad
cotidiana. Aungque no se conoce con certeza su
significado, las figuras tenian intencién de comunicar
un mensaje especifico. Se empleaban pigmentos
de origen vegetal, mineral u organico que permitian
obtener colores concretos como el negro, el rojo, el
amarillo o el marrén.

Estas pinturas han logrado conservarse hasta la
actualidad. Un ejemplo de ello, en Espafa, son las
cuevas de Altamira, localizadas en Santander. En
ellas, se encontraron las primeras manifestaciones
de este arte de Europa.

Mas adelante en la historia, se encuentran dentro del mismo periodo otros ejemplos de simbolos
pictoricos: la escritura cuneiforme de Mesopotamia, los jeroglificos egipcios vy los glifos mayas.
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La escritura cuneiforme utilizaba caracteres
para escribir palabras y silabas, pero no hacia
uso de letras. Se escribia realizando incisiones
sobre tablillas de arcilla mediante una cafha
afilada. Dichas incisiones resultaban tener
forma de cufa, del latin cuneos, que es el
término que le da nombre. Este sistema fue
una gran innovacién en su época y se convirtid
en un antecedente importante para la evolucion
de escrituras posteriores.

Por otro lado, en Egipto, se utilizaban los jeroglificos. Son simbolos, de semejanza visual con
determinados objetos reales, representan morfemas, letras e incluso palabras completas. En su
origen, eran muy simples y fueron evolucionando hasta los conocidos en la actualidad. En 1799,
se descubri6 la piedra Rosetta, una inscripcion en egipcio, demotico y griego antiguo que resultd
esencial para descifrar los jeroglificos del antiguo Egipto.

Este tipo de escritura se caracteriza por la ausencia Horizontal
de espacios en blanco, de separacion entre palabras y
de elementos de puntuacion en las frases. Ademas, la
proporcion de los signos no corresponden con la realidad.

Los jeroglificos pueden utilizarse en horizontal o en vertical

y leerse de izquierda a derecha o de derecha a izquierda.

Si los signos se encuentran orientados hacia la izquierda,

se comenzaré a leer por la izquierda. Cuando el texto se

presente en columnas, siempre se comenzaréa por la parte

superior y, como ha sido mencionado, si los simbolos estan Vertical
orientados hacia la derecha, se leera primero la columna de 1 2 2 1
la derecha (fig.8).

En los jeroglificos encontramos fonogramas e ideogramas.
Los fonogramas representan letras o silabas. Los
ideogramas utilizaban un simbolo para representar una
idea o palabra. Cuando el ideograma hace referencia a un
objeto real se convierte en un pictograma.

Otra civilizacion que empleaba simbolos pictéricos fueron los mayas. Desarrollaron una escritura
jeroglifica que combinaba simbolos y silabas de palabras. Los glifos mayas se escribian sobre una
diversidad de soportes: ceramica, piedra, huesos, conchas, paredes y cuevas.

El texto se interpreta a través de imagenes que
hacen referencia literalmente a objetos 0 acciones
reales (pictogramas), simbolos que referencian a
objetos 0 acciones de manera simbdlica (glifos),
y glifos fonéticos para sonidos. Se presentaban a
dos columnas y se lefan de izquierda a derecha y
de arriba abajo (fig.9).
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LOS PICTOGRAMAS MODERNOS

Durante el siglo XX, se llegd a un punto de inflexién en el que los pictogramas se convirtieron en
protagonistas como recurso comunicativo.

Con la aparicion del primer automovil en el siglo XX y la consecuente construccion de carreteras, se
disend el primer sistema de senalizacion con pictogramas. Esta iniciativa se tomd en 1909 en el
Convenio de Paris y consisti6 en la propuesta de cuatro sefales viales reconocidas internacionalmente
por nueve gobiernos europeos: Bélgica, Francia, Alemania, Italia, M6naco, Reino Unido, Espafa,
Bulgaria y Austria. Estas sefales indicaban “golpe”, “curva”, “interseccion” y “a nivel de grado de
cruce de ferrocarril”. Este sistema se ampli¢ y fue reconocido por el Comité de Trafico de la Sociedad

de Naciones.
‘Annexe D.*.

SIGNAUX D'OBSTACLES.
(Notices with regard to obstacles.)

- PASSAGE A NIVEAU
"~ VIRAGE p

CROISEMENT 4

(Level crossing.) (Oross roads.)

(Uncven'r;zud.) (Sharp turn.) %

Un momento clave en la historia moderna de los pictogramas estuvo marcado por el desarrollo del
sistema Isotype (acronimo de International System of Typograpgic Picture Education). Creada vy
dirigida por el socidlogo Otto Neurath en el siglo XX, Isotype fue una institucion que inicialmente
buscaba utilizar pictogramas, iconos y otras expresiones gréaficas en la educacion para reducir asi la
ornamentacion de los mensajes graficos del momento. El objetivo era generar un lenguaje basado en
representaciones pictéricas, como iconos y pictogramas, que superasen las limitaciones del lenguaje
verbal y fuesen comprensibles para el mayor nimero de personas posible. Seguia una premisa:
simplificar al maximo los elementos graficos para evitar confusiones al transmitir el mensaje.
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El sistema establecido por Neurath utilizaba el disefo grafico para elaborar un lenguaje visual de signos
codificados que fueran entendidos por cualquier persona, con independencia de su nivel educativo.
Fue una técnica que permitid representar estadisticas de forma grafica para explicar temas sociales
y econdmicos de una manera mas comprensible y facil. Estaba destinado a comunicar eventos,
objetos y relaciones complejas mediante una narrativa visual.

El estilo de los simbolos graficos se basa en el funcionalismo grafico de la Bauhaus y en determinadas
vanguardias artisticas de las primeras tres décadas del siglo XX. Los pictogramas e iconos son de
caréacter sobrio y sencillo e, incluso en la actualidad, resultan contemporaneos pese a datar de las
décadas de 1920 y 1930.

A continuacién, se muestran varias estadisticas desarrolladas por Isotype. El objetivo es identificar
y entender las soluciones graficas empleadas para lograr generar estadisticas comprensibles y
llamativas.

Se indica que cada
figura representa a 25
millones de personas.

Esta estadistica explica los “poderes del mundo”, de acuerdo con la traduccion del aleman del titulo

Meéchte der Erde. Se ha seleccionado por su adecuacion para posteriores fases del desarrollo de

este proyecto. Su importancia no recae en la informaciéon transmitida, sino en los métodos gréaficos
empleados para exponerla.
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Se identifican cinco iconos claramente diferenciados, tanto por el uso del color como por la forma en

si misma. Cada uno de ellos simboliza una de las poblaciones existentes en el mundo, distinguidas
por medio de elementos culturales, como sombreros; o por la diferencia en el color de la piel.

Europeos Chinos
Japonese

Tailandeses
Indios

Indios
Americanos

Negros

A continuacion, se exponen varias estadisticas para ejemplificar la metodologia gréafica de Isotype.
Es apreciable que los iconos, su representacion y su disposicion varian en funcion de la informacion
transmitida. De forma general, se recurre a una diferenciacion a través de la variacion del color y

siempre se indica, en la zona inferior, la unidad de cada simbolo (“cada simbolo azul representa 50
millones de libras”).
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Los Juegos Olimpicos marcaron el contexto donde se verian por primera vez los pictogramas
deportivos. Se introdujeron a gran escala en los Juegos Olimpicos de Tokio de 1964, momento en el
que se comprendid la necesidad de crear un lenguaje visual para comunicarse con los deportistas y
atletas provenientes de diferentes paises que no podian hablar japonés.

Més adelante, en 1972, tuvieron lugar los Juegos Olimpicos de Munich. El disenfador aleman Olt
Aicher fue el encargado de desarrollar los pictogramas que acabarian sentando las bases de los
pictogramas empleados en la actualidad. En contraste con Otto Neurath, quien declar6 que sus
simbolos no reemplazaban al lenguaje verbal, Aicher tenia la intencidén de crear un lenguaje basado en
los pictogramas. Su equipo de disefo crefa que la claridad y reconocimiento de un simbolo estaban
relacionados con la simplicidad de sus formas y estructura.

El sistema disenado se baso6 en una teoria del disefio que postulaba que un signo reconocible presenta
dimension semantica, sintactica y pragmatica. La dimension sintactica describe las cualidades
formales, como las lineas; la semantica describe el significado y la pragmética evalla la efectividad.

Se crearon una serie de stick figures, estilizadas y sencillas, basadas en una reticula pictografica
rigida de 45 y 90 grados que serviria de pauta modular. Este avanzado nivel de organizacion sintactica
favorece la comprension del contenido por parte del observador y da lugar a un patron estético. Se
desarrollaron inicialmente un total de 180 pictogramas. Esta cifra fue aumentando con el paso de
los anos, dando lugar a una coleccién de simbolos empleados en aeropuertos, edificios publicos y
eventos.

/
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Aicher desarroll6 un sistema visual estético que reivindicod la importancia cultural de los Juegos
Olimpicos y definid un modelo de desarrollo para los sistemas de informacion posteriores. En 1974,
ERCO, un fabricante aleman de luminaria, qued6 impresionado por el trabajo de Aicher y decidi6
contratarle para el rediseno de la empresa. Desarrollé6 unos pictogramas basados en los previos
realizados para los juegos que fueron usados para indicar la direccion en varios &mbitos, como en el
tréfico, transporte y salud. Los simbolos de Aicher marcaron la base de la coleccion y establecieron
las reglas necesarias para que el equipo de ERCO pudiese ampliar la coleccion sin la presencia del
disehador aleman.
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Por otro lado, en términos de pictogramas de transporte, la asociacidon norteamericana de disenadores
AIGA (American Institute of Graphic Arts) tuvo un papel de renombre. En 1976, como encargo
por el Departamento de Transportes (DOT) de Estados Unidos, realizd una reforma de la senalética
de transporte y disend 50 pictogramas nuevos. Llevd a cabo un estudio para analizar las sehales
existentes a través de pruebas con grupos de una variedad de edades, culturas y capacidades visuales.
Su objetivo era determinar los criterios para la eleccién de pictogramas mas alla de consideraciones
estéticas. El siguiente paso fue redibujar los pictogramas con un estilo coherente. El resultado fue un
sistema pictografico que dio respuesta a la necesidad universal de comunicacion.

Se desarrollaron pictogramas con una unidad arménica visual gracias a sus caracteristicas: la reduccion
de detalles al minimo, las lineas del mismo grosor, los angulos suavizados con curvas, los bordes
redondeados y la tendencia a la configuracién simétrica y a un eje vertical.
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5. TEORIA DE LA GESTALT

La Teorfa de la Gestalt o Psicologia de la Gestalt surgié en Alemania a principios del siglo XX como
una psicologia moderna preocupada por los procesos mentales. En aquella época, estos procesos
no eran considerados debido a la carencia de informacion acerca del funcionamiento del cerebro.
Etimolégicamente, la palabra Gestalt proviene del aleman y se traduce al espanol como “forma”.

Esta teoria trata de entender la percepcion humana y la toma de decisiones apoyada en las formas
generadas mentalmente. Es decir, se centra en las representaciones mentales creadas por el ser
humano a partir de la percepcion de aquello a o que esta expuesto. Este pensamiento puede llevar
a considerar que las formas percibidas son creadas en la consciencia por medio de la suma de
imagen, sonido, tacto y memoria. Sin embargo, en contradiccién con los que sustentan otras teorias
psicoldgicas, la Teoria de la Gestalt rechaza que el "todo perceptivo” se cree como resultado de
la informacién percibida y defiende la idea de un todo generado a través de la suma de partes,
compuestas mediante los sentidos y la memoria, para generar una figura entera.
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En la figura de la derecha se plantea un ejemplo para lograr
entender lo que defiende el movimiento de la Gestalt. Al
observarla, los 0jos captan Unicamente lineas pero el cerebro es
capaz de darle sentido y percibir un caballo. Esto se debe a los
multiples estimulos por parte de los sentidos y la memoria que
el cerebro emplea para sintetizarlos y dar un sentido a la figura.

En base a este pensamiento, Max Wertheimer, Wolfgang Kéhler,
Kurt Koffka y Kurt Lewin, principales exponentes de esta teoria,
resumieron su filosofia en la afirmacion: “el todo es siempre
mas que la suma de sus partes”.

PRINCIPIOS DE LA GESTALT

La Teoriade la Gestalt desarrollé unos principios para entender la percepcion visual, llamados Principios
de la Gestalt o Leyes de la Gestalt. En 1954, tras décadas de desarrollo, los principios alcanzaron su
maxima popularidad cuando Rudolf Arnheim, un psicélogo influido por la Gestalt publict el libro “Art
and Visual Perception: A Psychology of the Creative Eye”. Se detallaron seis principios:

01 » Principio de Semejanza o Similitud

Por su naturaleza, el ser humano tiende a agrupar elementos similares, ya sea por su color, tamano o
forma, con independencia de la proximidad entre ellos. Un disefno formado por objetos similares sera
percibido como equilibrado y coherente. Basado en este principio, es posible generar énfasis sobre
un elemento concreto, diferenciandolo del resto.

En la ilustracion de la izquierda, se presentan cuadrados de diferentes colores, pero mismo tamano,
que se encuentran equidistantes unos de otros. La mente los agrupa por colores, generando dos
grupos: cuadrados amarillospor un lado y negros por otro. En la figura de la derecha, se muestra
cdbmo es posible centrar la atencién en el cuadrado amarillo, Unicamente por su anomalia respecto
al resto.
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02 » Principio de Continuidad

Esta ley defiende que el ojo humano crea visualmente la continuidad de una linea en su tendencia por
elegir el camino visual mas suave y menos forzado. Este principio es Util a la hora de guiar la mirada
del observador o apuntar hacia algin elemento

En los ejemplos mostrados, nuestro ojo diferencia entre linea curva y recta pese a la diferencia de
color.

03 » Principio de Cierre

De acuerdo con la Teoria de la Gestalt, las formas cerradas se perciben como mas estables. Por ello,
el cerebro cierra los contornos abiertos y las completa para crear un todo.
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04. Principio de Proximidad y Agrupacion

El cerebro tiende a agrupar elementos que se encuentran proximos entre si. Para ello, dichos
elementos deben asemejarse en alguna cualidad, sea por la forma, el color, el tamano, la textura...
Siguiendo este principio, se puede conseguir un efecto de separacion, aunque los elementos
tengan similitudes. En la figura de la izquierda, a diferencia de la derecha, se perciben tres grupos de
elementos debido a la separacién entre las columnas.
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05. Principio de Figura-Fondo

Este principio postula que el 0jo humano no es capaz de percibir un elemento como figura y fondo de
forma simultédnea, sino que ve un elemento separado de lo que le rodea. El cerebro distingue entre
aquellos elementos que se encuentran en primer plano del fondo.
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06. Principio de Simetria y Orden

Los elementos que tienen simetria y orden son reconocidos como del mismo grupo. Ademaés, el
cerebro tiende a organizar los elementos de la manera mas sencilla posible, organizandolos en figuras
regulares, simétricas y estables.

Este primer ejemplo ayuda a entender cdmo la simetria potencia la sensacidén de agrupacion.

Estas ilustraciones ejemplifican como el cerebro descompone las figuras complejas en
figuras simétricas y regulares. En la imagen de la izquierda, pese a tratarse de una masa de
color negro, el ojo percibe las tres figuras del mismo modo que lo hace con la imagen de la
derecha, donde los colores diferencian las diferentes figuras geométricas.
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La Teoria de la Gestalt resulta fundamental en el diseho grafico. Presenta una gran ayuda para
entender la percepcidon humana y conseguir impactar visualmente al espectador. Un buen diseno
no solo debe centrarse en la percepcion correcta de los elementos visuales individualmente, sino
también en su conjunto.

6. PAISAJE PATRIMONIAL

El paisaje cultural es el resultado de la accion humana sobre el medio natural a lo largo del tiempo,
segun La Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO).
El patrimonio hace referencia a la herencia que las sociedades humanas actuales han recibido de las
pasadas, ya sean elementos o valores. De esta forma, considerando ambas definiciones, se plantea
la descripcion de los paisajes patrimoniales como |o0s territorios que son huella y expresion de la
herencia cultural de las sociedades que habitaron en él con anterioridad.

La consideracion del paisaje como patrimonio ha sido una preocupacion reciente. Hasta hace poco,
se consideraban Unicamente como elementos patrimoniales aquellas obras arquitectonicas con valor
remarcable. En el ano 2000, el Consejo de Europa adoptd el Convenio Europeo del Paisaje, ratificado
por Espana en 2007, y comenzd su labor por impulsar una politica para la valoracion y proteccion de
los paisajes patrimoniales. En el camino hacia el reconocimiento de estos territorios, son destacables
también el Plan Nacional de Paisaje Cultural, impulsado por el Instituto del Patrimonio Cultural de
Espana; y el trabajo de la UNESCO en la Convencion para la Proteccion del Patrimonio Mundial
Natural y Cultural.

El Convenio Europeo del Paisaje, del ano 2020, establece que “el paisaje contribuye a la formacion de
las culturas locales y que es un componente fundamental del patrimonio natural y cultural europeo,
que contribuye al bienestar de los seres humanos y a la consolidacion de la identidad europea”.
Ademas, anima a las autoridades a adoptar politicas y medidas con el fin de proteger los paisajes
europeos para conservarlos y lograr que el publico, las instituciones y las autoridades reconozcan el
valor e importancia de los paisajes.

En el Plan Nacional de Paisaje Cultural, se exponen los criterios aplicables para facilitar la clasificacion
entre los distintos paisajes patrimoniales:

Paisajes agricolas, ganaderos y forestales. “Actividades agricolas, ganaderas y forestales, de forma
independiente o0 asociadas (sistemas agro-silvo-pastoriles histéricos), marinas, fluviales y cinegéticas.
Actividades artesanales en relacion con las anteriores.” (Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte,
2015)

Paisajes industriales, infraestructuras y actividades comerciales. “Actividades industriales.
Mineria, gran industria, energia, etc. Grandes infraestructuras, de comunicacién y transporte e
hidraulicas, como artifices principales e imagenes de la construccion histérica del paisaje. Actividades
de intercambio, comerciales, asociadas sobre todo a ambientes costeros y/o fluviales.” (MECD, 2015)

Paisajes urbanos, histéricos y defensivos. “Sistemas urbanos o asentamientos histéricos con
protagonismo en la construccion de determinados paisajes a lo largo del tiempo. Actividades
ofensivo-defensivas, como instalaciones defensivas, campos de batalla, etc. Escenarios asociados a
acontecimientos histéricos.” (MECD, 2015).
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Paisajes simbdlicos. “Actividades relacionadas con acontecimientos sociales de caracter ludico,
simbdlico, religioso, artistico, etc. Itinerarios y rutas generadoras de paisajes culturales.” (MECD,
2015)

Espafa es un pais con una extraordinaria riqgueza en términos de paisajes patrimoniales. Unicamente
en Castilla y Ledtn se han identificado 114 paisajes patrimoniales. Entre ellos, son destacables Las
Médulas, Iter Plata, Salinas de Poza de la Sal, Tiermes y el Canal de Castilla.

7. LA METODOLOGIA CUALITATIVA

El término “metodologia” hace referencia al conjunto de métodos seguidos durante una investigacion
para buscar respuestas ante un problema inicial. Esta definiciébn general abarca las distintas formas
de enfrentar la realidad, resumidas en la de investigacion cuantitativa y cualitativa. La metodologia
cualitativa, en contradiccion con la cuantitativa, es unainvestigacion que conduce a datos prescriptivos,
no numeéricos, como son la conducta de las personas y sus propias palabras, tanto escritas como
habladas. Es una metodologia centrada en el sujeto que persigue el objetivo de entender la experiencia
de los usuarios desde su propio punto de vista.

Los métodos cualitativos que caracterizan a este tipo de investigacion, tales como observaciones
descriptivas 0 entrevistas, se remontan a varios siglos atrés. Sin embargo, sélo a partir del siglo XIX,
fueron empleados conscientemente en la investigacion social.

Taylory Bogdan, en su libro Introduccion a los Métodos Cualitativos de Investigacion de 1989 exponen
diez aspectos centrales de la metodologia cualitativa:

01. La investigacion cualitativa es inductiva.

Los investigadores se basan en patrones encontrados en los datos para desarrollar conceptos,
intelecciones y comprensiones en lugar de recoger datos para evaluar los modelos, las hip6tesis y las
ideas concebidas antes del estudio. La investigacion cualitativa es flexible. Comienza con preguntas
POCO precisas.

02. El investigador ve al escenario y a las personas en una perspectiva holistica.
El investigador cualitativo estudia a las personas, a los escenarios y a los grupos como un
todo, no como variables. Se estudia el contexto del pasado de las personas y su situacion actual.

03. Es sensible a los efectos que los investigadores cualitativos causan sobre las
personas que son objeto de su estudio.

Los investigadores interactdan con las personas de forma natural y no intrusiva, intentando
controlar o reducir al minimo el efecto que causan sobre ellas. Durante la observacion, buscan no
desentonar y en la entrevista siguen un modelo de conversacién normal en lugar de intercambiar
formalmente preguntas y respuestas.

04. Los investigadores cualitativos tratan de comprender a las personas dentro
del marco de referencia de ellas mismas.

Los investigadores cualitativos se identifican con las personas de estudio para poder
experimentar la realidad como ellos la hacen y poder comprender asi cobmo ven las cosas.
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05. El investigador cualitativo aparta sus propias creencias, perspectivas y
predisposiciones.

El investigador cualitativo no da nada por sobreentendido, sino que ve las cosas como si
ocurriesen por primera vez.

06. Todas las perspectivas son valiosas.
Se busca comprender detalladamente las perspectivas de otras personas, no su moralidad o
la verdad. Se considera a todas las personas iguales.

07. Los métodos cualitativos son humanistas.

En los estudios cualitativos se conoce a las personas y se experimenta sus sentimientos en
las luchas cotidianas en la sociedad. Se perderia el aspecto humano si las palabras y actos de las
personas se redujeses a ecuaciones estadisticas.

08. Los investigadores cualitativos dan énfasis a la validez en su investigacion.

Los investigadores cualitativos garantizan estrechamente una correspondencia entre los
datos y aquello que las personas dicen y hacen. Se obtiene un conocimiento directo de la vida social
al observar a la gente en el dia a dia, escuchandola hablar de lo que tienen en mente, y examinando
los documentos que generan. Este conocimiento no esta filtrado por definiciones operacionales,
conceptos y escalas clasificatorias. Un estudio cualitativo es una investigacion que, si bien no emplea
métodos necesariamente estandarizados, es sistematica y conducida por procedimientos rigurosos.
No es un anélisis informal y superficial de un escenario o un grupo de personas.

09. Todos los escenarios y personas son dignos de estudio.

Cada escenario y persona son similares y Unicos al mismo tiempo. Son similares porque se
pueden encontrar procesos sociales generales en cualquier escenario 0 en un grupo de personas.
Son Unicos en el sentido de que es posible estudiar un aspecto de la vida social en un escenario o a
partir de cada persona.

10. La investigacion cualitativa es un arte.

Los investigadores cualitativos son flexibles en el método empleado en sus estudios. Son
artifices animados a crear su propio método. Los métodos ayudan al investigador, nunca seré el
investigador esclavo de un procedimiento.

8. MARCO NORMATIVO REFERENCIAL

Este apartado tiene como objeto citar las normativas que han servido de referencia durante el
desarrollo. Se han seleccionado aquellas de importancia en términos de accesibilidad y disefo de
pictogramas, asi como aquellas destacables para la evaluacion de estos elementos de comunicacion
no verbal.
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8.1. UNE 170002:2022. REQUISITOS DE ACCESIBILIDAD PARA
LOS ELEMENTOS DE SENALIZACION EN LA EDIFICACION.

El objeto de esta norma es definir los requisitos que deben ser cumplidos por los elementos de
sefnalizacion para ser comprensibles por todas las personas. Concretamente, se centra en el uso de
estos elementos en espacios publicos.

Esta norma detalla, en su apartado 6, las caracteristicas que se deben cumplir para que la senalizacion
sea accesible. En referencia a los caracteres en altorrelieve (apartado 6.1.1.), expone que el relieve
debe presentar una altura minima de 0,5 mm, siendo 1 mm la altura recomendable. Los bordes
deben estar redondeados y el trazo de los caracteres debe estar entre 1,5 mm y 3mm.

Ensuapartado 6.2 se establecen las consideraciones atener en cuenta en el desarrollo de pictogramas.
Prioriza la utilizacion de los pictogramas de caracter iconico que son aquellos que mantienen una
semejanza con el espacio 0 elemento que representan. Sin embargo, limita el uso de aquellos de
caracter simbdlico a conceptos y estandares perfectamente reconocibles, como los pictogramas
empleados para senalizar los aseos.

Los pictogramas, como parte de un sistemade sehalizacidn, persiguen el objetivo de ser comprensibles
para personas con diversidad cognitiva, linglistica, sensorial, cultural..., con independencia de
otros sistemas de comunicacién. Para alcanzar este propdsito, deben cumplir dos caracteristicas
imprescindibles: la comprension y la legibilidad.

En cuanto a la comprensién, un pictograma debe tener un significado univoco y ser reconocible
para ser entendido por todas las personas. Por otro lado, en términos de legibilidad, debe mantener
una coherencia visual en cuanto al tamafo, grosores y espacios; y debe poder visualizarse en
circunstancias adversas como desenfoque o lateralizacion. Es importante de igual forma el contraste
cromatico y las formas para lograr su maxima legalidad.

CRITERIOS PARA EL DESARROLLO DE PICTOGRAMAS

En caso de desarrollar un pictograma sin previo diseno, se deben seguir criterios de accesibilidad
universal. La norma establece los mencionados a continuacién:
I. Los pictogramas se enmarcaran en carteleras para facilitar su identificacion.
Il. Se dejara un area de respeto entre el simbolo vy la cartelera.
lll. Se determinaréd el tamano del pictograma en funcién de la distancia de lectura.
En la tabla presentada se detalla el grosor y la separacién entre lineas segun la

distancia. En caso de utilizar lineas delgadas para una mayor precisién, el ancho
minimo puede reducirse a un 50%.
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V.

VI.

VII.

VIII.

IX.

D (m) T (mm) E (mm)
De0a4 3 15
5 3,75 1,85
6 4,5 2,25
10 6 3
14 84 4.2
28 16,8 8,4
40 24 12
65 39 19,5
100 60 30
D = distancia maxima en metros.

T = Ancho del trazo del icono en milimetros.
E = Espacio entre lineas en milimetros.

Los pictogramas se enmarcaran en carteleras para facilitar su identificacion.
Se dejard un area de respeto entre el simbolo vy la cartelera.

Se empleard un color para la cartelera y el simbolo, y otro para el fondo. El
contraste cromatico sera alto y se evitara el uso de degradados y colores poco

saturados o contrastados.

Se intentard lograr una composicion simétrica del simbolo para facilitar su
comprension y permanencia en la memoria de las personas.

Es recomendable el empleo de figuras rellenas en lugar de trazados por su
mejor percepcion a distancia.

En caso de representacion de una figura humana, se debera emplear una vista
frontal o lateral.

La negaciéon se indicard mediante una barra diagonal de 45° desde la parte
superior izquierda a inferior derecha.

ﬁ
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Xl. El espaciado entre pictogramas estara entre un décimo y un quinto de la
anchura. Para las reproducciones mas grandes, serd idbneo un espaciado
igual a un quinto de la anchura (X/5), mientras que para representaciones mas
pequenas sera mas adecuado un décimo (X/10).

XIl. Los pictogramas con altorrelieve incorporaran un trazado sencillo y un contraste
cromético respecto del fondo.

Xlll. Si el pictograma se sitla a una altura menor que 1,80 m, se acompanara de
texto en escritura braille. Se situara debajo y alineado a la izquierda.

CONTRASTE CROMATICO

El apartado 6.3 de la presente norma establece las consideraciones necesarias respecto al contraste
croméatico. Se han seleccionado aquellas relevantes en referencia a los pictogramas.

m Los elementos de senalizacion tendran un acabado mate o con un factor de
pulimiento del 15%.

m La figuray fondo presentaran un grado de contraste del 60%

8.2. UNE-ISO 9186-1:2022. SIMBOLOS GRAFICOS. METODOS DE
EVALUACION. PARTE 1: METODO PARA EVALUAR LA COMPREN-
SIBILIDAD.

La presente norma detalla los métodos para evaluar la comprensibilidad de los simbolos graficos para
conocer asi si un pictograma transmite el mensaje deseado. Durante la prueba de compresion, se le
presenta a cada persona diversos pictogramas acompahados de la pregunta “;Qué cree que significa
este simbolo?”.

La evaluacion puede realizarse con los pictogramas impresos o en el ordenador. En el primer caso, se
muestra una variante en una sola pagina (tamano A5 como minimo). Cuando se evalten un conjunto
de simbolos graficos, se mostrardn en una sola pagina. Se expresara con palabras o ilustraciones
el contexto general en el que se emplearia cada simbolo y se representara cada uno de color negro
sobre fondo blanco.
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Se les proporcionaran a los entrevistados una pagina de instrucciones, una pagina de informaciéon
personal a rellenar y una pagina de ejemplos, ademas de la pagina destinada a la propia evaluacién. Si
tienen dificultades con el formato, podria ser necesario que un asistente lea las instrucciones en voz
alta y obtenga una respuesta oral que luego deberia introducirse en la evaluacion, obteniendo antes
el consentimiento del entrevistado. La pagina de informacién personal contard con espacios para
introducir la fecha de la evaluacién, el nombre, la edad, el sexo y el nivel de estudios.

Deben participar al menos 50 personas de diversas caracteristicas como mujeres y hombres con y
sin discapacidad.

8.3. UNE-ISO 9186-3:2022. SIMBOLOS GRAFICOS. METODOS DE
EVALUACION. PARTE 3: METODO PARA EVALUAR LA ASOCIACION
DEL SIMBOLO CON EL REFERENTE

La parte 1 de esta norma, anteriormente descrita, no es adecuada para evaluar pictogramas con
referentes especializados que los participantes no conocen. El entrevistado podria responder que
no tiene ni idea de qué significa el simbolo, aunque este represente a la perfeccion el elemento de
referencia. Por ello, esta norma considera necesario una primera etapa para familiarizar a las personas
con los referentes, entendiendo como referente al concepto u objeto que un simbolo grafico pretende
representar.

Antes de la evaluacion, se realiza un listado de todos los referentes, cada uno de ellos emparejado
con una descripcion simple de lo que significa. A continuacién, se les entrega la lista a los sujetos
de evaluacion para su lectura y comprension, hasta alcanzar la familiarizacion necesaria con los
conceptos representados.

Referente Funcion

Sustancias oxidantes, peligro Indicar alas personas la presencia de sustancias oxidantes para
que tengan cuidado cuando estén cerca de dichas sustancias

Bajas temperaturas, condiciones de congelacién, |Informar a las personas de las bajas temperaturas para que

peligro puedan ponerse ropa protectora o evitar la exposicién a estas
condiciones
Radiacién 6ptica, peligro Informar a las personas de la radiaci6én 6ptica para que tengan

cuidado y eviten lesiones en los ojos y en la piel

Materiales explosivos, peligro Informar a las personas sobre la proximidad de materiales
explosivos para que tomen precauciones si los estin
manipulando o si estan cerca de ellos

Materiales radioactivos, peligro Informar a las personas sobre la presencia de materiales
radioactivos o de radiacién ionizante para que eviten
exponerse a ellos o para que tomen las medidas adecuadas de
proteccién

Radiacién no ionizante, peligro Informar a las personas sobre la presencia de radiaciéon no
ionizante de manera que eviten su exposicion a la misma

Peligro biolégico Informar a las personas sobre la presencia de un peligro
biolégico de manera que eviten su exposicién al mismo o que
lleven la ropa adecuada

Material t6xico, peligro Informar a las personas sobre la presencia de material toxico
de manera que eviten el contacto con el mismo o que puedan
ponerse ropa protectora

Rayo laser, peligro Informar a las personas sobre la presencia de un rayo laser de
manera que eviten la exposicion al mismo

Material inflamable, peligro Informar a las personas sobre la presencia de material
inflamable para que tengan cuidado de no provocar un incendio

54 = Memoria. Marco teérico



Tras la etapa de familiarizacion, se evaluaran los simbolos acompanandolos de una lista de posibles
referentes. El entrevistado debera seleccionar cuél de ellos es el que representa el pictograma.

El simbolo presentado tiene un significado. ; Esta este significado incluido en la lista siguiente?. Si es asf,
marque el significado correspondiente al simbolo. Si ninguno de los significados proporcionados a
continuacién corresponde al simbolo, marque la tltima opcién de la lista “ninguno de los anteriores”.

Podrfa ver este simbolo en el lateral de un recipiente de aerosol.

Entre las proposiciones siguientes, ;cudl es el significado del simbolo? (Por favor, dé una sola respuesta
marcando la columna de la derecha).

Material toxico, peligro

Sustancia oxidante, peligro

Radiacién 6ptica, peligro

Radiacién no ionizante, peligro

Rayo ldser, peligro

Material inflamable, peligro

Peligro biolégico, peligro

Material radioactivo, peligro

Ninguna de las anteriores

Se requiere de al menos 25 sujetos para evaluar un conjunto de simbolos. El formato

de evaluacioén, las péaginas, y la forma de presentar los pictogramas siguen los requisitos
expresados en la parte 1 de esta norma.
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ESTUDIO
DE MERCADO
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El estudio de mercado resulta un proceso esencial para conocer
aquellas soluciones existentes que puedan servir de ayuda e
inspiracion en el desarrollo de pictogramas, tanto hapticos como
cognitivos. El estudio comprende la busqueda de pictogramas
y recursos de ayuda para personas con dificultades en la
comunicacién y comprension. Ademas, se investigaran aquellos
sistemas visuales disenados para espacios concretos con el
fin de entender el procedimiento llevado a cabo hasta lograr
una propuesta final que se mimetice con la estética de dicho
espacio. Por ultimo, se indagara sobre diferentes elementos
que, para los invidentes, a través de la percepcion haptica,
resultan importantes para comprender la informacion.
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1. PICTOGRAMAS PARA FACILITAR LA COMUNICACION

1.1. ARASAAC

ARASAAC es un portal online gratuito de Comunicacion Aumentativa y Alternativa del Gobierno de
Aragén. Ofrece un conjunto de simbolos gréaficos y materiales, tanto en color como en blanco y negro,
para facilitar la comunicacién y accesibilidad cognitiva de aquellas personas que presentan alguna
dificultad por diversos motivos. Sus recursos se encuentran bajo la licencia Creative Commons
(BY-NC-SA), autorizando su uso siempre que se cite la fuente, el autor y se comparta bajo la misma
licencia.

oyl |

Una caracteristica remarcable de ARASAAC es la seccién “Material” donde los propios usuarios del
portal tienen la posibilidad de subir su material, también distribuido bajo la licencia Creative Commons.

Los Sistemas Aumentativos y Alternativos (SAAC), segun ARASAAC, son una variedad de formas
de expresion que difieren del lenguaje hablado, cuyo objetivo es aumentar el nivel de expresion
(aumentativo) y compensar (alternativo) las dificultades de comunicacidn que presentan algunas
personas en esta area. Los recursos empleados comprenden simbolos gestuales y gréficos, y
productos de apoyo.

Dentro de todos los recursos ofrecidos, los méas relevantes para el presente trabajo son los pictogramas.
Su principal ventaja es la dualidad en su utilidad para personas con un nivel cognitivo bajo y aquellas
con un nivel de comunicacidn méas avanzado. Los beneficiarios no tienen limites debido al caracter
universal del lenguaje visual y pictografico.

ANALISIS

Se han seleccionado pictogramas del portal ARASAAC con el fin de realizar un breve andlisis de su
disefno. Los términos de busqueda han sido “jarrén”, “catedral”, “profesor” y “salén”. La eleccion de
dichos términos tiene el objetivo de tener una ejemplificaciéon de la manera de representar un objeto,

una construccion, una persona, y un espacio, respectivamente.
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A simple vista, es apreciable el caracter recargado que caracteriza a los pictogramas. Esto se debe al
uso de varios colores llamativos vy a la linea de contorno que enmarca cada uno de los items graficos.
Si bien esta caracteristica es ventajosa para comunicar de una manera comprensible el mensaje,
resulta un gran impedimento para extender su uso a empresas u organizaciones que quieran transmitir
seriedad y minimalismo en su identidad gréafica.

Ademads, los simbolos no tienen coherencia visual. Pese a presentar caracteristicas comunes,
mencionadas anteriormente, no se perciben como pertenecientes a un mismo conjunto. Esto resulta
un impedimento mas para la implantacién de pictogramas cognitivos en empresas implicadas con su
estética y el mensaje que transmite con ella.

2. FAMILIA DE PICTOGRAMAS DE PROYECTOS
COMERCIALES

Este apartado recoge aquellos proyectos que comprenden el desarrollo de pictogramas acordes a
determinadas organizaciones y empresas y que, por ende, mantienen una misma linea estética. El
proposito es analizar los distintos estilos graficos que pueden aplicarse, asi como las posibles fuentes
de inspiracion.

WAYFINDING DEL AEROPUERTO DE COLONIA-BONN

Entre 2003 vy 2005, Intégral
Ruedi Baur Paris llevd6 a cabo
el diseno de la identidad visual
del aeropuerto de Colonia-Bonn
para facilitar la orientaciéon de los
viajeros (wayfinding). Su principal
objetivo era distinguirse de otros
aeropuertos competidores y llamar
la atencion de los jovenes para que
prefiriesen viajar con aerolineas de
menor coste.
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Se tomd de inspiracion la tipografia Simple del estudio Norm. Se seleccion6 esta fuente tipografica
por ser un buen punto de partida para el desarrollo de un estilo de pictogramas para la identidad
del aeropuerto. Los tipégrafos redisenaron la fuente Simple, dando lugar a la tipografia finalmente
empleada: SimpleKoelnBonn. Los pictogramas se basan en la misma reticula empleada para los
caracteres e incorporan su distintivo aspecto en negrita. El resultado fue un conjunto de pictogramas
sencillos y de contorno grueso negro que, en determinados usos, jugaban con su superposicion
sobre siluetas de los colores seleccionados.

FUNCTION ENGINEERING

En 2013, el estudio de diseno Sagmesiter y Walsh, desarroll6 la identidad grafica de Function
Engineering, una empresa enfocada en los sistemas mecéanicos. La genialidad de la propuesta final
recae en el concepto que hay detras. Toda la identidad visual se construye tomando como referencia
el mecanismo de bisagra de tipo pivote, un mecanismo caracterizado por el movimiento de los
elementos sujetados por un punto fijo.
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PLANTA DE BWN DE LEIPZIG

En 2005, BMW abrid su nueva planta en Leipzig. El edificio fue disenado por la arquitecta Zaha Hadid,
quien logré generar un espacio dindmico potenciado por el sistema de wayfinding. Se consiguid un
diseno espectacular con una gran funcionalidad y versatilidad.

La edificacidbn une é&reas de produccién y ofrece espacios comunes para el encuentro de los
trabajadores. La clave de su éxito es la integracién de las areas de administracion y ensamblaje. En
cualquier espacio del edificio pueden observarse los vehiculos circulando en cadena, recordando a
los empleados que el éxito se logra con la calidad de la produccion.

La senalética empleada refleja el lenguaje de la construccion, basandose en sus caracteristicas
formales para definir los acabados de las sefales direccionales y los pictogramas.

Es apreciable que el interior de la planta refleja el espiritu de la empresa: el movimiento. Las lineas
parecen que fluyen de manera rapida, generando entornos de curvas envolventes. Se combinan
lineas curvas y rectas.

Estas caracteristicas son empleadas en el desarrollo del sistema de pictogramas. Los extremos de
determinadas formas acaban en diagonal, simbolizando el dinamismo y la sensacién de movimiento
de la arquitectura interior. Otros trazados terminan en angulo recto, reflejando esa dualidad de lineas
del edificio.
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THE CHAIN REACTION PROJECT

En 2009, cuatro mujeres lanzaron esta organizacién sin animo de lucro con el objetivo de ayudar
en los paises mas desfavorecidos del mundo. Su identidad visual fue desarrollada por el estudio
de disefio Bravo Company. El trabajo de sus disefadores es un ejemplo extraordinario de cémo un
simbolo simple puede generar una fuerte identidad visual.

El simbolo base tomado es el caracter chino para la palabra gente.

A partir de este elemento, Bravo disend una serie de pictogramas para las diferentes causas de los
clientes. Todos ellos incorporan el simbolo resaltado en color rojo. De esta forma, los pictogramas
son comprendidos como un conjunto y estan relacionados con el logo de la organizacion.

SISTEMA DE PICTOGRAMAS PARA UN TIENDA DE HARDWARE

Los pictogramas expuestos a continuacion fueron planteados por Inés Reynolds como un proyecto
de estudiante. Su objetivo era crear un sistema de 30 pictogramas para una tienda de hardware. La
genialidad de su propuesta recae en la utilizacion de una reticula comun para todos los simbolos,
incorporando en ella una linea curva distintiva. Asi, los pictogramas permiten una lectura instantédnea

y universal.
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SISTEMA DE PICTOGRAMAS PARA SAN PELLEGRINO TERME

=

Romualdo Faura disefid una serie de iconos para el concurso italiano Identity of San Pellegrino Terme,
convocado en el ano 2010. Propuso un sistema de pictogramas para un manantial termal en la ciudad
de San Pellegrino Terme.

Es apreciable en los iconos presentados la referencia grafica a las constelaciones. Las constelaciones
son agrupaciones de estrellas que dibujan formas concretas en el cielo. Esta simbologia esta presente
en cada pictograma mediante la incorporacion de puntos que referencian a las estrellas y que se
encuentran unidas por un trazado que permite definir el contorno del objeto representado.

Tras una breve exploracion de la informacion que enmarca la ciudad de San Pellegrino Terme, puede
suponerse que la eleccion de esta simbologia se debe a las caracteristicas de su agua mineral. Esta
se distingue por su efecto positivo en el cuerpo y por la saturacién con didxido de carbono que otorga
un sabor chispeante. Por ello, muchas de las empresas que embotellan esta agua incorporan una
estrella en su logotipo, pudiendo haber sido la fuente de inspiracién para los simbolos de Romualdo.
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OPEN PLAZA

La empresa chilena Wayfindig disend una familia de pictogramas para el centro comercial peruano
Open Plaza. Se realizaron 60 pictogramas que seguian la linea estética de la tipografia Lato,
seleccionada para este proyecto. Sus caracteres combinaban terminaciones curvas y rectas y se
incluyeron estas caracteristicas en los simbolos graficos. Los pictogramas, para continuar con esa
dualidad, incorporan trazos lineales y elementos rellenos que resaltan atributos remarcables.
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La empresa Wayfinding también fue la encargada de desarrollar los pictogramas para las nuevas
oficinas de La Corporativa Poder Judicial y los Juzgados de Familia de Santiago, Chile. El resultado fue
una familia de pictogramas seria y robusta, acorde a la Institucion. De nuevo, se empleé la tipografia
seleccionada, Fira, para definir el estilo de los elementos y la coherencia global de la sefalética.
Como los juzgados son frecuentados por personas en situacion de estrés, se incorporaron formas
redondeadas y agradables que transmiten amabilidad.

Memoria. Estudio de Mercado = 65



GRAN TOUR 2018

La agencia de diseno DixonBaxi fue la encargada de la estética del Gran Tour 2018. Disend camisetas
y marcas viales para la nueva identidad de la cobertura ciclista de Eurosport. Se crearon también
pictogramas con el fin de senalar las caracteristicas topoldgicas e indicar momentos clave en el
curso del tour, como el fin de la carrera. DixonBaxi se inspird en la estética de los simbolos en negrita
colocados en la carretera para informar al ciclista y en los carteles que los espectadores hacian a
mano.

PARQUE ZARYADYE

Art. Lebedev Studio, un estudio de diseno ruso, recibi6 la tarea de desarrollar el concepto de
navegacion para el parque Zaryadye con la premisa de que la solucion final se integrase correctamente
en el parque. Definieron el estilo minimalista de los pictogramas basandose en aquellos incorporados
en los mapas topograficos.
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GRAND PARIS EXPRESS

Grand Paris Express es un proyecto de transporte plblico que actualmente se esta construyendo en
el area metropolitana de la ciudad de Paris. Esta previsto su fin para el ano 2030 y es considerado
actualmente el proyecto de diseno urbano méas grande de Europa. Intégral Ruedi Baur Paris esta
en proceso de desarrollar toda la identidad grafica de esta propuesta para orientar correctamente
al viajero por las diferentes estaciones. En la pagina web, es apreciable como se esta tomando una
tipografia de referencia para definir los &ngulos que caracterizan las siluetas.

3. PICTOGRAMAS EN EL AMBITO DE PAISAJES PATRIMO-
NIALES

CLUNIA

Clunia es un yacimiento arqueoldgico de gran interés localizado en Penalba de Castro, en el sur de
la provincia de Burgos (Espafna). Conserva las ruinas de la Colonia Clunia Sulpicia, consideradas las
mas representativas de la época romana en el norte de la Peninsula Ibérica. Esta ciudad romana fue
una de las mas importantes en el norte de Hispania y es considerada una de las de mayor tamano de
acuerdo con las 120 hectéareas estimadas tras realizar los trabajos de excavacién arqueolégica.

Este paisaje patrimonial y cultural, tal y como es apreciable en su pagina web, emplea simbolos
gréficos para clasificar la informacién de interés en paisaje, arquitectura, arqueologia, teatro y
subterrénea. A continuacién, se muestran los iconos respectivamente.

0
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Paisajes Arquitectura Arqueologia Teatro Subterranea

Los simbolos dotan de gran minimalismo al representar los conceptos de una manera esquematica y
sencilla. Incorporan el cuadrado, elemento presente en el logotipo, de manera repetitiva, creando asi
una identidad gréafica y coherencia visual. Se consigue un alto contraste al emplear Unicamente dos
colores opuestos en cromaticidad: el blanco y el negro.

Sin embargo, pese a ser simbolos atractivos, no resultan facilmente comprensibles. Se ha primado la
estética y la referencia al cuadrado del logo antes que la comprensién por intuicion.

ITER PLATA

El Sistema Territorial Patrimonial STP Iter Plata es una estrategia que pone en valor los elementos
patrimoniales, culturales y paisajisticos de la Via de la Plata en su paso por Castilla y Ledtn. La Via
de la Plata es una antigua calzada romana que unia Mérida y Astorga. En Castilla y Ledn, atraviesa
las provincias de Ledn, Zamora y Salamanca en un itinerario de 263 kilémetros, afectando a 59
municipios y atravesando 27 nucleos urbanos.

Se desarroll6 un sistema de senalética donde se plantearon una serie de iconos para guiar al visitante
por su recorrido. Se detallan a continuacion.

JE APARCAMIENTO

PUENTE

sistemas y elementos configuradores del camino
sistemas y elementos de interés patrimonial y cultural

sistemas paisajisticos y equipamientos complementarios

UPERACION
AMBIENT

ONEXIO! e
TRANSVERSA HISTORIGA INTERVENCIONES
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De nuevo, los iconos desarrollados resultan bastante esquematicos. Plantean las caracteristicas de los
elementos con trazos minimalistas a la par que expresivos. Se emplean formas rellenas combinadas
con trazos de diferente grosor.

Una caracteristica visible en alguno de ellos es la representaciéon parcial del objeto real. En el caso del
castillo o de la iglesia, no se dibuja la edificacion en su totalidad, sino que se representan Unicamente
aquellos elementos que forman parte de su esencia, como las almenas o la torre, respectivamente.
En los iconos como parte de los sistemas y elementos configuradores del camino, se consigue el

efecto de profundidad mediante una linea desde la esquina superior izquierda hasta la esquina inferior
derecha. Utilizar la misma manera de representacion grafica genera una notable coherencia visual.

4. SOLUCIONES TACTILES PARA INVIDENTES

PROYECTO DE LIBROS DE IMAGENES TACTILES IMPRESOS EN
3D POR LA UNIVERSIDAD DE COLORADO

Tom Yeh, un profesor de ciencias de computacion, y sus estudiantes en la Universidad de Colorado
Boulder, desarrollaron versiones tactiles de los libros mas populares para los nifios con discapacidad.
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El proyecto perseguia la idea de representar los graficos 2D en gréaficos tactiles impresos en 3D, con
la colaboracion de 3D Hubs. El equipo empled algoritmos computacionales con instrucciones paso
a paso para célculos matematicos, para proporcionar a los padres, a los profesores o a cualquier otra
persona la posibilidad de imprimir sus propios libros personalizados en 3D.

Se combiné la existente tecnologia de impresion 3D con técnicas de procesamiento de iméagenes
para lograr la impresion del libro. Idealmente, se podrd escoger un libro concreto, fotografiar una
de sus paginas y enviar la imagen a una impresora 3D para obtener una version tactil. La idea de
personalizar cada libro se debe a que cada nifo presenta sus propios problemas de discapacidad
visual.

TOUCH AND LEARN

El Instituto para Ciegos de Milan disen¢ ilustraciones tactiles con la ayuda de Aurelio Sartorio para
servir de herramienta de apoyo para los ciegos. Mientras que el Braille permite la expresion escrita de
los invidentes, las representaciones tactiles desarrolladas permiten extender el rango de sensaciones
y de informacion.

Las imagenes deben ser sencillas, esquematicas y significativas, eliminando cualquier elemento
que dificulte su lectura. Se debe emplear un punto de vista adecuado y varias texturas para permitir
diferenciar cada una de las partes.

Tal y como expresa el Instituto para Ciegos, desarrollar imagenes tactiles correctas a la par que

estéticas puede resultar complicado. Sin embargo, una ilustracién bonita y adecuada serd mejor
entendida para todos.
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Guia para el Desarrollo de Pictogramas Cognitivos y Hapticos en Paisajes Patrimoniales

Fig.64

Esta ilustracion es destacable frente al resto debido a la indicacion en la zona inferior izquierda.

Se compara las dimensiones del caballo con el tamano de una persona para que el lector pueda
entender la escala del animal.

FRASCOS DE PASTILLAS INCLUSIVOS PARA INVIDENTES

Alex Broerman y Ashley Ma, dos estudiantes de disefio de la Universidad de Cincinnati, desarrollaron
unos envases para pastillas para las personas con discapacidad visual. Su objetivo era facilitar la

identificacion de las pastillas de una manera directa y répida, sin tener que recurrir a las soluciones
tecnolégicas ya existentes.

Fig.65
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Su disefio comprende un bote pequeno rectangular que posibilita coger una o dos pastillas sin tener
que verter una cantidad mayor en la palma de la mano. La tapa incorpora una bisagra que evita su
pérdida y facilita su apertura.

Cada uno de los botes presenta una textura distintiva para diferenciar los medicamentos. La tapa es
de un color fuerte y destacable que permitira la identificacién de la pastilla a personas con algun resto
visual. Ademas, en el centro de la tapa hay un botdn que, al ser pulsado, reproducird un audio para
indicar el contenido medicinal del bote correspondiente.
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PASO I: BUSQUEDA ESTRATEGICA Y EXPLORACION

Este primer paso recoge las pautas necesarias para iniciar la comprension de los pictogramas vy
fundamentar asi su desarrollo en el segundo paso.

1. SELECCION DEL LISTADO DE TERMINOS RECURRENTES
EN PAISAJES PATRIMONIALES

Un paso esencial para comenzar el proceso de desarrollo de los pictogramas es definir los referentes
qgue van a ser representados a través de los items graficos. Su eleccion se ha realizado tomando
varios paisajes patrimoniales y analizando los elementos presentes en su recorrido. El objetivo es
identificar los términos repetidos en la mayoria de ellos 0 aquellos que son de mayor relevancia.

Debido a la diversidad de paisajes patrimoniales presentes en Espafa, resultaria inalcanzable
comparar los hitos de todos ellos. Ademas, atendiendo a la clasificacion del Plan Nacional de Paisaje
Cultural, es apreciable la variedad de tipos de paisajes. Por ello, se ha decidido limitar la comparacion
a paisajes urbanos, histéricos y defensivos que son herencia de antiguas civilizaciones.

Concretamente, se han seleccionado los paisajes de Clunia, Tiermes, Iter Plata y La Olmeda. Su
relevancia se debe al Proyecto de Investigacién |+D+i, previamente mencionado, en el que se
enmarca este trabajo. En este contexto, se estan desarrollando, a la par del presente, otros proyectos
de fin de grado que centran su solucién en uno de estos paisajes. Se ha limitado la bisqueda a estos
cuatro entornos con la finalidad de considerar un nimero reducido, pero suficiente, de términos
a representar. Asi se podran asentar las pautas para lograr el objetivo de los pictogramas para,
posteriormente, ser aplicadas a cualquier otro término anadido.

A continuacion, se muestra el listado de elementos de cada paisaje patrimonial, siendo marcados
aquellos repetidos o de mayor relevancia.

CLUNIA
Necrépolis del camino de Penalba Cueva Roman
Coruna del conde Area museistica
Torre6n Penalba de Castro
Asentamiento celtibérico Restos romanos
Acceso a clunia Restos villa romana
Cuevas Ciegas Teatro romano

Mirador clunia celtibérica
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ITER PLATA

Sistemas y elementos configuradores Sistemas y elementos de

del camino interés patrimonial y cultural
Canada real Conjunto rural
Puente Iglesia
Encrucijada Conjunto etnografico
Vado Ermita
Restos calzada Ferrocarril
Alcantarilla Monasterio
Camino Paralelo Castillo fortaleza
Miliario Yacimiento arqueoldgico

Adecuacion camino
Miliario reproducciéon

Sistemas paisajisticos y
equipamientos complementarios

Mirador

Albergue

Vistas paisaje
Aparcamiento

Area de descanso
Fuente

Recuperacion ambiental

Fuente historica

LA OLMEDA
Mosaicos Peristilio
Gloria Torres cuadradas
Termas Torres octogonales

Hipocaustum Museo

Finalmente, se han escogido un total de 21 términos, siendo este nimero ampliable en un futuro en
funcion de las necesidades que se vayan encontrando. Se ha decidido jerarquizar las palabras segun
su significado y su relacion entre si. Seguidamente se muestra el listado conclusivo.
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ELEMENTOS DE INTERES PATRIMONIAL Y CULTURAL

Construcciones defensivas
Castillo = Muralla = Torre

Elementos naturales
Cueva

Elementos religiosos
Ermita = Iglesia = Monasterio = Necropolis

Construcciones configuradoras del camino
Puente

Elementos estructurales
Columna = Ferrocarril

Construcciones caracteristicas de la civilizacion romana
Acueducto = Teatro romano = Termas = Villa

Elementos decorativos
Mosaico = Fuente histérica

EQUIPAMIENTOS COMPLEMENTARIOS

Area de descanso = Fuente = Mirador = museo

2. ESTUDIO DESCRIPTIVO DE CADA TERMINO

Es de gran importancia conocer la definicion de cada uno de los términos seleccionados para su
posterior abstraccién y representacibn como pictograma. Por ello, el objetivo de este apartado
es entender la semantica de cada palabra y las caracteristicas esenciales de los elementos que
constituiradn los referentes de los pictogramas finales. Los términos fuente monumental y fuente
como equipamiento han sido fusionados para este estudio.

ACUEDUCTO

Un acueducto es un conducto construido con la finalidad de transportar agua de un lugar a otro para
facilitar su acceso a las personas 0 comunidades. Es una construccién artificial que permite el paso
del agua de manera natural a través de canales 0 arcos elevados.
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Etimoldgicamente, la palabra acueducto proviene del término en latin aquaeductus. Esta palabra esta
compuesta por aqua, sinbnimo de agua; y ducto, derivado de ducere que significa guiar.

Los acueductos fueron grandes obras de ingenieria potenciadas, en mayor medida, durante el Imperio
Romano. Se construian en zonas altas, cerca de manantiales naturales, y empleaban la propia fuerza
de la gravedad para transportar el agua. Para ello, l10os canales contaban con una ligera inclinacion,
huyendo de inclinaciones excesivas para evitar que el agua erosionase el canal como consecuencia
de la velocidad. Idealmente, por cada kilbmetro, el canal bajaba entre 10 y 50 centimetros. Durante el
recorrido, se incorporaban cajas 0 arcas que decantaban los sélidos, en especial la arena.

Estas construcciones podian ser de diversas formas, dependiendo del terreno, la distancia y otros
factores. Algunas eran subterrdneas y otras se encontraban en el exterior. Las mas comunes son
aquellas de gran distancia, similares a un puente. Los romanos empleaban arcos de medio punto para
su construccion, empleando bloques de piedra y concreto o la propia fuerza ejercida entre ellos para
sujetarlos.

AREA DE DESCANSO

Se trata de una instalacion publica destinada al descanso y otras actividades, como comer o
repostar combustible. Generalmente, se sitlan cercanas a carreteras, como autopistas, para que
los conductores realicen paradas durante su viaje. Se ofrecen diferentes servicios como tiendas,
restaurantes, gasolineras o lavabos.

Algunas éareas de descanso cuentan Unicamente con sillas y mesas de madera; y papeleras que
se sitlan al aire libre. Permiten parar a comer y descansar, pero no ofrece ningln otro servicio a
mayores. Los paisajes patrimoniales en ocasiones incorporan este tipo de éreas.

CASTILLO

Es un edificio fortificado, construido con piedra u otro material resistente, que se popularizé durante
la Edad Media. Su objetivo era servir como medio de proteccion frente a posibles ataques vy, por
ello, se situaban en colinas o zonas elevadas. En él residian los individuos pertenecientes a clases
sociales altas, como los nobles, los caballeros o la realeza; y se realizaban actividades con fines
administrativos, politicos y religiosos.

Con el fin Ultimo de proteger, los castillos contaban con una muralla con torreones, un foso alrededor

de ella y una parte central donde se emplazaban las habitaciones. Algunos tenian también capilla y
un patio interno que comunicaba las habitaciones.
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COLUMNA

Una columna es un elemento arquitectdnico vertical que sirve de soporte de una estructura, aunque
se emplea en ocasiones con motivos estéticos. Su seccion comiunmente es circular, aunque puede
ser cuadrangular. En este ultimo caso recibe el nombre de pilar.

Presenta tres partes: el capitel (parte superior), el fuste (parte del medio) y la basa (parte inferior).

Las columnas han sido utilizadas por las grandes civilizaciones a lo largo de la historia, provocando el
desarrollo de diversos estilos en cuanto a forma, motivos y estética. En Grecia, se establecieron los
tres 6rdenes arquitectonicos: dorico, jonico y corintio. Cada uno de estos érdenes tenia unas medidas
basadas en el cuerpo humano. El dérico se corresponde con el canon masculino, el jonico con el
femenino, y el corintio con el de una doncella. En Roma, con la incorporaciéon de los arcos, los muros
empezaron a soportar todas las cargas y las columnas perdieron su funcién estructural. Los romanos
incorporaron también un nuevo orden, evolucion del dérico, llamado toscano. En el Renacimiento,
la arquitectura de la época recuperd los 6rdenes y al analizar las ruinas romanas, se contemplé la
existencia de un quinto orden que combinaba el j6nico y el corintio. Se le llam6é compuesto. Estos
ordenes se mantuvieron en la arquitectura hasta el siglo XIX.

CUEVA

Se trata de una cavidad en el terreno producida de manera natural como consecuencia de la accion
de la naturaleza o de manera artificial por la accion del ser humano.

Las causas naturales que originan las cuevas pueden ser el paso de la lava, el hielo o el desgaste de
la roca, aunque la mas comun es la erosion producida por las corrientes de agua. Con todas ellas, se
produce la disoluciéon de la roca.

En algln punto de la historia se convirtieron en espacios de refugio y vivienda, como ocurri6 en la
prehistoria.

ERMITA

Es una capilla de pequenas dimensiones, dotada de un altar, que generalmente se localiza lejos del
poblado. Originalmente servian de lugar de oracion para los frailes que querian cultivar su vocaciéon
de forma particular, pero posteriormente el término se acuné para las capillas, iglesias 0 santuarios
de zonas despobladas y sin culto permanente.
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FERROCARRIL

Es un medio de transporte cuyo nacimiento se enmarca en la Primera Revolucion Industrial. Se
concibié para transportar grandes mercancias y un gran nimero de personas de una manera rapida.
El ferrocarril consistia en varios vehiculos que, arrastrados por una locomotora situada en primer
lugar, rodaban sobre dos carriles paralelos. Estos carriles definian el camino y comidnmente eran de
hierro, surgiendo asi el nombre de “ferrocarril”

El término ferrocarril, de acuerdo con la Real Academia Espanola (RAE), no se refiere Gnicamente al
vehiculo. Describe también a las vias paralelas de metal mencionadas.

En la actualidad, podemos encontrar las vias abandonadas de antiguos ferrocarriles que, dejando
huella en el paisaje, adquieren un aire de melancolia, como si de ruinas se tratasen.

FUENTE

Este término es empleado para hacer referencia a varios conceptos. Puede ser un manantial de
agua gue brota de la tierra 0 un aparato que expulsa agua en diversos lugares, como jardines, calles
o plazas. En este Ultimo caso, algunas fuentes cuentan con elementos decorativos para embellecer,
como esculturas o figuras.

Inicialmente, las fuentes Unicamente tenian la funcidn de transportar el agua a los ciudadanos. Su
origen se remonta a la Edad Antigua, donde se situaban en el centro de plazas, convirtiéndolas en
lugares de reunion.

A partir del Renacimiento, momento cumbre de las fuentes, se convirtieron en esculturas y elementos
arquitectonicos de incalculable valor artistico.

IGLESIA

Eltérmino iglesia hace referencia tanto al templo destinado al culto religioso como al conjunto de fieles
que acuden a él. La iglesia, como templo, es una edificacion donde se ofrecen servicios religiosos
publicos, como orar o acudir a misa. Suelen presentar imagenes o reliquias de valor para los fieles.

La cruz es un simbolo de gran importancia en la iglesia cristiana. Incluso se incorpora de forma
repetida en su arquitectura. De hecho, la planta de cruz latina es una de las mas empleadas en la
arquitectura de las iglesias. Este diseno cruciforme permite distribuir de manera préactica el espacio
al mismo tiempo que refleja la filosofia de la Iglesia.
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MIRADOR

Un mirador es un lugar situado a una altura elevada con la finalidad de visualizar con facilidad un
paisaje 0 un acontecimiento.

Los miradores no presentan unas caracteristicas especificas, sino que pueden construirse de
numerosas maneras. Pueden ser abiertos o cerrados, con cristales o techo, con barandillas o pretiles.
Ademés, su localizacién dependera del paisaje 0 acontecimiento que vaya a contemplarse.

MONASTERIO

Un monasterio es un edificio religioso en el que conviven los monjes en comunidad. En ellos se
genera un espacio relajado y tranquilo donde los huéspedes pueden dedicarse plenamente a rezar
y cultivar su relaciéon con dios.

El término monasterio deriva del griego y significa “casa de uno solo”. Inicialmente los monasterios
eran lugares en los que vivia un Unico monje. Esto se debe a que, en sus origenes, los monjes eran
ermitanos y vivian en soledad. Con el paso de los afnos, los monjes comenzaron a vivir su fe en
comunidad.

En sus instalaciones se encuentran las habitaciones de los monjes, asi como zonas comunes donde
se reunian, como el comedor o los patios.

En cuanto a la cultura, los monasterios han resultado de gran importancia en la historia. En ellos se

realizaban manuscritos sobre préacticas religiosas, investigaciones cientificas, filosofia, metafisica y
otras ciencias.

MOSAICO

Es una obra compuesta por teselas de diferentes colores que, en su conjunto, generan composiciones
abstractas, figurativas 0 geométricas. Las teselas son pequenos fragmentos de vidrio, cerdamica,
piedra u otros materiales que se unen por medio de un aglomerante.

Este arte es muy antiguo. Fue empleado en Creta, Mesopotamia, Grecia y Mesoamérica, aunque su
mayor esplendor se produjo a partir del Imperio Romano
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MURALLA

Una muralla es un muro alto, grueso y cerrado construido para la defensa de un determinado lugar.
Generalmente protegian pueblos o ciudades, aunque en algunas ocasiones cerraban terrenos mas
extensos como regiones enteras. La Gran Muralla China es un ejemplo de este Ultimo caso.

Para lograr su funcién de proteccién, se empleaban materiales resistentes, como el ladrillo o la piedra.
El objetivo era generar una barrera que nadie pudiese atravesar. Incluso, en determinadas ocasiones,
se empleaban fosos y puentes levadizos para dificultar el paso.

Los puntos de acceso al terreno interior eran limitados. Ademas, se incorporaban torreones que
permitian vigilar la llegada de los intrusos. Generalmente, la parte superior del muro incorporaba
almenas, unos salientes verticales colocados a distancias regulares. El espacio libre entre una almena
y otra era empleado por los arqueros para disparar.

En la actualidad, las murallas han perdido su utilidad. Muchas fueron derribadas o empleadas como
paredes de otras edificaciones. Aquellas que han sido conservadas, se han convertido en un gran
atractivo turistico.

MUSEO

Es un lugar abierto al publico destinado a investigar, conservar y exponer el patrimonio material e
inmaterial. Su objetivo es potenciar el valor cultural y el conocimiento humano. Generalmente son
gestionados por instituciones sin &nimo de lucro, aunque algunos son privados.

El concepto de museo se remonta a la Antigliedad, donde, en determinadas ocasiones, se exhibian
los objetos de culto de los templos. Sin embargo, fue en el Renacimiento cuando se comenzd a
entender el término museo como los edificios conocidos en la actualidad.

NECROPOLIS

Una necropolis es un lugar destinado al entierro de restos humanos. Este término es empleado
comunmente para referir a los cementerios de antiguas ciudades de considerable tamano (urbes) y
de antiguas civilizaciones. Etimol6égicamente, es una combinacion de dos palabras en griego: necro,
que significa muerto o cadaver y polis que significa ciudad. Por tanto, significa “ciudad de los muertos
o cadéaveres”.

Son extensos territorios que cuentan con monumentos ornamentados con cédmaras flnebres.

Surgieron ante la prohibicidon de realizar enterramientos en las urbes. Por ello, se crearon como
ciudades para enterramientos y con propositos sagrados.
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PUENTE

Un puente es una construccion artificial cuyo fin es salvar las depresiones del terreno, como rios o
valles; u otros obstaculos artificiales, como carreteras o vias férreas, para poder acceder a espacios
a los que no se podria pasar de otra forma.

Existen diversos tipos de puentes. Segun su forma, pueden ser de viga, colgante, y de arco. Los
puentes de viga cuentan con elementos horizontales apoyados sobre pilares. Los puentes colgantes
consisten en un tablero que pende de grandes cables. Los puentes de arco incorporan una seccion
curvada hacia arriba que se apoya sobre soportes.

TEATRO ROMANO

Es una construccion de piedra donde se interpretaban principalmente obras draméticas, griegas
y latinas. Inicialmente las obras estaban relacionadas con la religion y los dioses, aungue fueron
cambiando a medida que se fue viendo como un medio de entretenimiento.

El teatro romano contaba con varias partes. El frente escénico o Scaenae frons contaba con columnas.
La orchesta era el area semicircular, situada delante del frente escénico, donde las autoridades
tomaban asiento. Los aditus eran los pasillos que daban acceso a la orchesta. Se llamaba cévea al
graderio semicircular donde se sentaban los asistentes, dividido segun clases sociales. Por ultimo, el
vomitorio era el acceso a la cavea y el proscenio el espacio escénico delantero donde se interpretaban
las obras.

TERMAS

Las termas eran edificios publicos, tipicos de la antigua civilizacion romana, destinados al bano vy la
relajacion. Mas alla de tener Uinicamente una funcién higiénica, tenfan una funcion politica y social. Se
convirtieron en lugares de reunion y relacion social.

Sibien las termas ya existian en las antiguas ciudades griegas, fueron los romanos quienes explotaron
la idea y construyeron estas instalaciones incluso en las ciudades de menor tamano. Eran espacios
accesibles para todos, tanto ricos como pobres; y contaban con instalaciones independientes para
los hombres y las mujeres.

Las termas contaban con una delicada decoraciéon. Se utilizaban frescos, suelos de mosaicos,
estatuas y paredes recubiertas de marmol. Ademas, se caracterizaban por la presencia de cUpulas de
gran amplitud, arcos y columnatas, considerados elementos importantes en términos de innovacion
arquitectoénica.
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Las instalaciones contaban con diferentes salas: los vestuarios (apodyterium), sala de agua fria
(frigidarium), de agua caliente (caldarium), de agua templada (tepidarium); y saunas secas y himedas
(laconica y sudatoria).

TORRE

Es una construcciéon caracterizada por tener una altura considerable respecto a su anchura. Puede
estar adosada a otra edificacién o encontrarse sola. Histéricamente, han sido elementos con una
funciéon defensiva vy religiosa. Permitian divisar la llegada de enemigos y atacarlos. Los castillos y
murallas contaban con torres por este motivo.

Una torre puede ser de una multitud de formas. Dependera de su funcidn y la época de construccion.

VILLA

La villa romana era una vivienda situada en la periferia de las ciudades cuyas edificaciones formaban
el centro de una propiedad agraria. Se convirtieron en residencia de los romanos con mayor riqueza
y en ellas se llevaban a cabo trabajos agrarios, ganaderos e industriales.

Constaba con varias edificaciones, como un establo, una cocina o un almacén; que se situaban
alrededor de la vivienda del duefo. Se construian con materiales que estuvieran al alcance, sin
importar la resistencia o la estética. Sin embargo, para las zonas habitadas se empleaban masa de
yeso y marmol en zonas importantes, y cal y arena para las de menor importancia. Cuando el duefo
dotaba de gran riqueza, era comun incorporar elementos decorativos, siendo los mosaicos los mas
caracteristicos de las villas.

Constaba de varias partes. La parte urbana era una zona reservada al duefio desde donde dirigia

las actividades. En la parte rustica vivian los esclavos y se situaban la cocina y el establo. La parte
fructuaria estaba destinada a elaborar, conservar y almacenar la produccion agricola.
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3. ANALISIS DE PICTOGRAMAS EXISTENTES

Un proceso esencial para disefar unos pictogramas compresibles es analizar aquellos que ya existen.
Pueden proporcionar informacion del proceso que otros disenadores han realizado para lograr la
abstraccion de los términos en sus caracteristicas esenciales, asi como ayudar a ser critico en cuanto
a los elementos que funcionan o aquellos que entorpecen la comprensiéon del pictograma.

ACUEDUCTO

Es apreciable en el conjunto de pictogramas seleccionados la presencia de los arcos como
caracteristica esencial de los acueductos. De acuerdo con el analisis descriptivo, los acueductos
presentan diversidad de formas en su estructura, pero la mas representativa y conocida es la que se
asemeja a un puente y que, en general, incorpora arcos. En Espana, se localizan varios acueductos
con arcos, como en Mérida, Segovia o Tarragona. Forman parte del conocimiento general de la
poblacion espafnola, pues son construcciones que son estudiadas y visitadas. Por ello, es logico
que se asocie mentalmente el término acueducto a una estructura como las situadas en estas
ciudades. De acuerdo con estas consideraciones, resulta coherente incluir los arcos mencionados en
el desarrollo del simbolo gréfico.

Los pictogramas e, jy k representan la construccion de una forma mas completa, mientras que el
resto se centran en una seccidbn mas pequefa, con menos arcos. Estos tres simbolos ayudan a
entender la magnitud y extension de los acueductos. El icono j resalta las impostas con un color
mas oscuro, haciendo mas complejo el simbolo vy, por tanto, dificultando su comprension si es visto
a una distancia lejana. El pictograma de ARASAAC, letra k, es el Gnico que emplea la representacion
en perspectiva en lugar de una vista frontal. Esto ayuda a imaginar la profundidad de la construccion.
El simbolo e es el méas sencillo de los tres. Emplea una masa de color negro, en alzado, sencilla pero
representativa.

Los casos a, b, cy d son similares. Representan una seccion pequefa del acueducto con sus arcos
correspondientes. Entre ellos, el mas claro es el a. Emplea colores similares al elemento real, a
diferencia de los pictogramas by d. En el simbolo ¢, el fondo es de un color poco contrastado con el
ftem gréfico. Provoca la sensacion de haber algo detrds de los arcos, como si no estuviesen abiertos
al exterior.
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En el pictograma f se acompafna al acueducto con un fondo azul con nubes. El fondo ayuda a
comprender que es una construccion situada en el exterior. Sin embargo, las nubes pueden ser
confusas al visualizar el conjunto desde lejos. Este simbolo carece de contraste figura-fondo.

El pictograma g peca de minimalista. Presenta los arcos, pero pueden confundirse con los arcos de un
nmonasterio u otra construccion. El icono h es el Unico que contextualiza el acueducto, mostrando las
rocas que intenta salvar para transportar el agua. La linea superior quebradiza del simbolo i genera la
idea de ruina, aunque, debido a la extension del espacio superior de los arcos, puede ser confundido
por un coliseo.

AREA DE DESCANSO

El 4rea de descanso es un concepto en lugar de un elemento fisico. En términos generales, los
pictogramas lo representan incluyendo vegetacion, mesas y asientos. Incluso en algunos, como el ¢
y d, se incorpora una representacion simple del sol para dar a entender que €s un espacio al aire libre.
Como es apreciable, la manera en la que se representan los elementos mencionados puede variar.
Los pictogramas b, dy g utilizan una mesa de picnic, mientras que el cy el e incluyen una mesa y
dos asientos.

El pictograma a de Iter Plata es destacable por su minimalismo y abstraccion. Con una linea horizontal
simboliza la mesa, y con tres verticales los asientos. De igual forma, emplea una forma irregular para
representar el tronco del arbol. En su conjunto, es un pictograma estético y sencillo, pero puede
resultar complejo al no representar el arbol o la mesa en su totalidad.

En el simbolo ¢, se emplean dos colores por cada item grafico. Esta caracteristica aporta volumen,
pero no resulta beneficioso para su rapida visualizacion.

El simbolo fes el Unico que incorpora personas sentadas. Esto refleja la funcidon del drea de descanso
de servir de lugar para sentarse y relajarse durante un periodo de tiempo. Sin embargo, puede llevar
a pensar que se esta representando un banco o cualquier otro tipo de asiento.

El pictograma g de ARASAAC es el que més se diferencia del resto. Se emplea la perspectiva para

lograr una mayor comprension del espacio. Incorpora una barbacoa, aunque no es un elemento
caracteristico de esta area y puede llevar a la confusion.
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CASTILLO

De nuevo, hay una clara diferenciacion entre aquellos pictogramas que representan el castillo de
forma completa y aquellos que se centran en una seccion concreta, como el a, el ey el h. Los tres
iconos se centran en simbolizar, de una manera mas cercana, las almenas, una caracteristica esencial
de los castillos. En el pictograma a de lter Plata se realiza de una manera sencilla, dandolas total
protagonismoy evitando detalles innecesarios. En el g, se representa una torre para simbolizar también
la funcidn defensiva de estas construcciones. Tanto el a como el e pueden llegar a confundirse por
el término torre. El simbolo h se centra en la puerta de acceso al castillo y en su caracteristica verja.

Los pictogramas by d simbolizan castillos con techos en las torres, mientras que en ¢, fe i, siendo
este ultimo de ARASAAC, las torres estéan al descubierto, siendo visibles las almenas. El icono g
combina ambas representaciones. Los iconos b, ¢y d, desde lejos, pueden apreciarse como una
masa, pues las torres se encuentran superpuestas. En los casos f, g e i, es apreciable la silueta, a
cierta distancia, sin ningun tipo de confusion.

El pictograma j, también de ARASAAC, es el Unico que contextualiza al castillo. Utiliza el fondo
azul para explicar que es una construccion de exterior, representa la muralla como elemento que
generalmente le acompana y ejemplifica el lugar elevado en el que se solia construir. Sin embargo,
al centrarse tanto en la representacion de los elementos adicionales, el castillo pierde importancia y
presencia.

COLUMNA
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En un primer vistazo, es perceptible la variedad de estilos en cuanto a forma y detalles. En los iconos
b, ey fse representa una columna de orden jonico, con su caracteristico capitel. Por otro lado, los
pictogramas ay c¢ se acercan mas al orden dérico, aunque, al no ser una identificacion clara, pueden
no haber sido desarrollados con la intencion de representar a este orden. El caso g, de acuerdo con
ARASAAC, es una columna modernista con su caracteristico ornamento.

Los simbolos dy h, este ultimo de ARASAAC, representan una columna haciendo hincapié en la
basa, pero no simbolizan ningun capitel. Mientras que el h detalla las lineas y algun elemento de la
basa, el d es la sencillez en si misma. Al incorporar la linea lateral en el fuste, transmite la idea de
que es un volumen en lugar de un elemento plano. Utiliza Unicamente tres rectangulos para cada
columna.

Los iconos ¢y e no representan a la columna en su totalidad, sino que la cortan y se centran en la
parte superior o capitel. En ¢ se emplean formas separadas que, de acuerdo con el principio de cierre
de la Gestalt, se perciben como un todo. En contraste, e representa la columna de una manera mas
detallada, incluso con sombras generadas a partir de colores mas oscuros.

CUEVA

Los pictogramas a, b, dy e optan por representar una montana rocosa con una apertura. En by e, se
realiza de una manera lateral, mientras que en ay d se emplea una visién mas frontal. En todos ellos
se acompana al elemento central con complementos que reflejan el contexto de la cueva. En a se
incluyen el sol y las nubes, en b un arbol, en d dos nubes y en e una ladera rocosa con vegetacion.

Los colores y forma de los items graficos de a pueden ser confusos vy llevar a pensar en una mina en
lugar de una cueva.

En contraste, los pictogramas ¢y f utilizan una perspectiva de la apertura desde el interior de la
cueva. Representan las estalactitas, colgadas del techo, y las estalagmitas, situadas en el suelo.
Esta manera de simbolizar la cueva es beneficiosa para reflejar las caracteristicas del interior, pero se
pierde el concepto general de cavidad en el terreno.
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ERMITA

La busqueda de pictogramas de este término ha resultado dificil debido a su similitud con el concepto
de iglesia.

El pictograma a de Iter Plata representa la ermita en su expresion mas simple, con un techo plano y
un arco ojival. El techo plano permite diferenciarlo del simbolo desarrollado para el término iglesia,
también de la coleccidn de iconos para Iter Plata.

El icono b es el Unico encontrado con la palabra ermita. Incorpora una cruz en lo alto del techo y se
representa como una Unica construccion, a diferencia de la iglesia que, como se verd méas adelante,
cuenta con mayor complejidad. La sensacidn que evoca es de una edificacion pequefa, sencillay sin
adornos.

FERROCARRIL

En un primer vistazo, los pictogramas seleccionados son visualmente clasificables en dos grupos.
Por un lado, se encuentran aquellos que incluyen el ferrocarril como vehiculo, como los ¢, €, gy h;
y, por otro lado, aquellos que se centran en representar las vias por donde rueda este vehiculo. En el
marco de los paisajes patrimoniales, no es de interés representar al ferrocarril como vehiculo, sino
como las vias que definen el camino y dejan huella en el paisaje, como si de ruinas se tratasen.

El pictograma a emplea formas simples y repetidas para que, tal y como expresa el principio de
proximidad y agrupacion de la Gestalt, se visualice como un todo y genere asi la imagen mental de
las vias del ferrocarril. Se logra la sensacion de profundidad al reducir progresivamente la altura de
las formas y disminuir la distancia de separacion entre ellas. Es el Unico simbolo que busca hacer
hincapié en el ferrocarril como camino.

90 = Metodologia. Diseno 2D



Los iconos by d difieren en la vista empleada. El b utiliza una vista en planta, mientras que el d
utiliza una perspectiva con un punto de fuga. En el caso b, quedan perfectamente definidas las
caracteristicas de las vias, como el riel o el durmiente . Sin embargo, no simboliza la idea de camino
y puede incluso confundirse con una escalera de madera. Por otro lado, en el caso d, la perspectiva
aporta profundidad, pero, al no incorporar la linea de horizonte, podria llevar a pensar que es una vista
en planta y que los railes no son paralelos sino oblicuos.

En el caso 7, se expresa la dualidad de la forma que pueden presentar las vias. Resulta interesante
porgque normalmente se tiende a representar este concepto Unicamente por un tramo recto. Sin
embargo, en las vias de ferrocarril, en proporcién, siempre habrd mas tramos rectos que curvos.
La superposicion de ambas direcciones puede resultar confusa, sobre todo si se visualiza a una
distancia lejana.

FUENTE

Respecto al término fuente, pueden diferenciarse las fuentes que son mas estéticas y escultéricas de
aquellas con un caracter méas funcional que facilitan el acceso al agua a las personas. Los pictogramas
a, | y k representan estas Ultimas, mientras que el resto se centra en las primeras.

Los iconos jy k, pertenecientes a la fundacion ARASAAC, se asemejan en la perspectiva empleada,
pero se diferencian en el estilo de la fuente. Mientras que en j la fuente es de un estilo moderno,
el simbolo k opta por una fuente mas clasica. El icono j representa cdmo sale el agua y cae en la
alcantarilla. Se emplea un plano verde para contextualizar minimamente al objeto. En el caso k, aparece
también el agua, pero en este caso estancada en la parte inferior. Esto puede ser contraproducente
puesto que no se muestra por donde sale el agua.

El pictograma a realiza una abstraccion total de la forma de la fuente y la acompana de una linea curva
que representa su caracteristica esencial de ofrecer agua. Es una forma muy interesante de reflejar
este término de la manera méas simple posible.

Enlos casos ¢, d, gy h, el agua se representa graficamente con una forma similar a una “w" invertida.
Asi se simboliza que esta no fluye en una Unica direccién, sino en varias. En los pictogramas ¢, d,
fy h, se combinan, para esta forma, el trazado continuo y discontinuo, mientras que el g utiliza
Unicamente la linea discontinua. En este ultimo caso, se puede confundir la representacion del agua
con las lineas de cota discontinuas. De igual forma, las lineas empleadas en e para reflejar la caida
del agua, se asemejan a unas alas, dificultando su comprension.
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Las fuentes en ¢, d y e incorporan varias alturas, dando la sensaciéon de ser elementos grandes.
Aungue g solo emplea dos alturas, la diferencia de anchura entre ambas permite asociar una escala
grande al objeto representado. El icono hincluye bastante detalle, tanto en el ornamento de la fuente
como en la vegetacion que contextualiza su entorno, pudiendo resultar minimamente recargado.

En el caso g, se representa una fuente de caracter escultdrico en perspectiva. Permite comprender
que es un elemento de revolucién, mientras que en el resto de los pictogramas esto se debe asumir.

Por ultimo, el pictograma b, empleado como representacion de una fuente histérica en lter Plata, no
resulta facilmente identificable. Es apreciable la intencion de reflejar la sinuosidad del agua mediante
las lineas curvas, pero sin conocer el paisaje caracteristico de lter Plata no es un pictograma entendible.

IGLESIA

Los pictogramas para este término difieren de los seleccionados para la palabra ermita en cuanto a
su complejidad. Mientras que para representar la ermita se empleaba una edificacion sencilla, en el
caso de la iglesia se emplea una construccién con varias alturas y detalles. Esto es apreciable en los
pictogramas b, ¢, d, €, 1, g, j y k, donde se incorpora una o dos formas que sobresalen por su altura
respecto al resto de elementos. Todos ellos incluyen una cruz para su facil identificacion con un lugar
de culto.

Los iconos b, d, e, fy g comparten una misma configuracién. La forma central estd dotada de una
mayor altura que las formas laterales que la acompanan. Se incluyen ventanas en todos ellos vy
se hace hincapié en la representacion de los tejados. En el caso ¢, ocurre al contrario. Las formas
laterales son las que tienen una mayor altura, aunque se incorporan de igual forma los detalles de
las ventanas. El pictograma b es el Unico que emplea la perspectiva para mostrar la profundidad de
la construccion.

El pictograma a representa también esa diferencia de altura mencionada, pero de una manera mas
minimalista y sencilla. Se emplea una linea fina que marca la silueta de la iglesia. Se ahade también
un detalle de sus ventanas caracteristicas.

Respecto a los pictogramas de ARASAAC, en los casos h e i se recurre a una simbologia especifica
para referir al término. Se dibuja una forma simple, similar a una casa, para indicar que se trata
de una edificaciéon. Se le acompafa con una cruz, en el caso de h; o con una figura esquematica
rezando, como ocurre en el caso J, para reflejar que es un lugar de culto. Se centran mas en explicar
el concepto que en describir la forma y estructura de las iglesias.
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Los pictogramas j y k incorporan también elementos de diferentes alturas. Difieren entre si por el
estilo de laiglesia. El icono k simboliza una iglesia mas modernista, mientras que el icono j representa
una mas clasica. En este Ultimo caso se detallan las campanas los ladrillos e incluso las columnas.
Este nivel de detalle puede proporcionar informacién excesiva.

MIRADOR

Entre los cuatro pictogramas seleccionados, el ay ¢ son los Unicos que incorporan una plataforma
que hace referencia a la construccion del mirador. Tanto el b como el ¢ incorporan elementos que
podrian ser mas idéneos para el término paisaje en lugar de mirador. Es apreciable en los cuatro casos
la consideracion de utilizar el paisaje para explicar las vistas que se observarian desde el mirador.

El pictograma a de Iter Plata emplea lineas de un trazo méas pequeno para las montanas, mientras
que para la plataforma del mirador recurre a un trazo mas grueso, dotando a este elemento de mayor
protagonismo. Resulta una manera interesante de simbolizar al término, pero, de nuevo, puede llevar
a confusiones para aquellas personas con alguna dificultad visual o cognitiva.

Observando los iconos by c, es destacable su diferencia gréfica. El b presenta un nimero reducido
de elementos que se encuentran aislados unos de otros. Se emplea un trazo uniforme en todos los
items graficos y se evita el uso de color. Es un pictograma relativamente comprensible, pero sin
ninguna fuerza grafica o visual. Por otro lado, en el icono ¢, se consigue contextualizar perfectamente
aquello que se ve desde el mirador. La aparicion del horizonte aporta perspectiva y profundidad,
respaldada también por el estrechamiento del rio. Los elementos interaccionan unos con otros al
superponerse, reflejando perfectamente la idea de paisaje.

El pictograma de ARASAAC, el caso d, incorpora una plataforma sencilla con barandilla. Ofrece una
visibn en primera persona, como si se estuviese en la plataforma y se contemplase el paisaje. A

diferencia de los otros tres casos, este icono simboliza a las montafias de una manera mas fiel a la
realidad.

MONASTERIO
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Los pictogramas b, ¢, d, ey foptan por representar el término monasterio combinando un elemento
alto con una forma mas alargada. En los casos b, ey f, la torre, el elemento mas alto, incorpora en su
punta una cruz como simbolo religioso, explicando asi que es una edificacion destinada al culto. Tanto
en b como en ¢ se simbolizan los arcos caracteristicos del claustro de los monasterios en la forma
alargada, permitiendo que el pictograma sea asociado rapidamente con el término. Los arcos son el
Unico elemento representado en el pictograma a de Iter Plata. En él, se emplean trazados simples y
repetidos para reflejar una caracteristica esencial de estas edificaciones. Sin embargo, no mostrar el
monasterio en su totalidad puede inducir a errores de comprension.

El icono ¢ contextualiza perfectamente el entorno de esta construcciéon. Incorpora un espacio verde
sin edificaciones cercanas, explicando que los monasterios se sitlan generalmente alejados de
los poblados. Sin embargo, al representar estos complementos adicionales, el monasterio pierde
presencia y protagonismo en el pictograma.

Los ultimos pictogramas, el gy el h, difieren bastante del resto. El g muestra un monasterio desde
una perspectiva poco conocida, resultando innecesariamente dificil de relacionar con el término.
En el pictograma h, ARASAAC emplea su propia simbologia. Utiliza una forma exterior simple para
indicar que el término es una edificacion. Para indicar qué actividades se desarrollan en ella, emplea
dos figuras asociadas con el culto: una monja y un monje. Estas figuras se representan con sus
caracteristicos e inconfundibles héabitos. Aungue resulta una manera sencilla de representar el
concepto de monasterio, no ofrece ninguna informacién de las caracteristicas o0 estructura de la
edificacion.

MOSAICO

Los mosaicos se componen por pequenos fragmentos de diferentes materiales. Esta idea queda
representada a la perfeccion en los pictogramas a, fy h, pues emplean una reticula regular. El icono
a utiliza Unicamente el color negro, mientras que el f refleja el caracter artistico de los mosaicos
mediante una dualidad cromética. Por otro lado, el simbolo h utiliza la perspectiva. Uno de los
fragmentos se encuentra separado respecto al resto, indicando que son trozos individuales que se
unen unos a otros.

En el resto de los pictogramas se emplea un motivo mas complejo. Permiten transmitir la idea de
qgue los mosaicos se empleaban para crear composiciones artisticas de diversos tipos. Sin embargo,
puede no quedar claro que se forman mediante pequenos fragmentos o incluso confundirse con el
término alfombra.
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Elicono ¢, pese aincluir una reticula sencilla como ocurre en a o 1, no llega a mostrar una composicion
artistica de la misma forma que lo hacen los iconos d, ey g. Los pictogramas e y g son el mismo,
aungue uno es solo trazado vy el otro incorpora color. Es notable que, para transmitir la belleza de
los mosaicos, resulta de mayor interés emplear varios colores, como ocurre en el caso e. Ademas,
se repite un mismo elemento cuatro veces, generando una reticula sin necesidad de identificarla
expresamente. El pictograma b resulta menos atractivo debido a la carencia de interés en representar
el concepto de fragmentos unidos.

MURALLA

La representacion del término muralla es muy variada. Los iconos ay b emplean en su simbolizacion
una torre en el centro acompanada lateralmente por dos secciones de muro. En ambos pictogramas
se incorporan las distintivas almenas, aunque en el caso a solo se incluyen en la torre. Este icono
companha a la muralla con vegetacion para contextualizarla. En el icono b, el uso del color azul no es
acertado. Dificulta la asociacién con una muralla real.

Los pictogramas ¢ y d presentan una configuracion contraria a los anteriores. En estos casos se
incorporan dos torres unidas por una seccion de muro. En el icono ¢ se incluye una puerta para
representar el acceso al espacio protegido por la construccion. En el d, el muro de unién se encuentra
inclinado. Esto provoca que sea confuso entender si se trata de una representacion en perspectiva o
si las dos torres tienen diferente altura. Las almenas en la parte del muro se encuentran solapadas,
induciendo a pensar que efectivamente es una representacion en perspectiva. Las nubes que
acompanan a la muralla permiten indicar que es un elemento exterior, pero es innecesario. En este
icono no se enfatiza en las almenas, perdiendo una notable distincion de las murallas.

En el simbolo e, se emplea una vista frontal de la muralla. A diferencia de los iconos ya mencionados,
incorpora dos secciones de muro y tres torres. Se expresa asi que las murallas son construcciones
grandes. Incorpora las almenas, aunque no son rectas sino puntiagudas. En la parte inferior se ha
cortado a la muralla con la silueta de la vegetacién para indicar el entorno en el que se encuentra. Si el
icono es visto desde lejos, puede pensarse que en la parte inferior incorpora almenas o algo similar.
Esto sucede como consecuencia de la ausencia de color en la vegetacion.
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Los pictogramas f, g y h se centran en hacer hincapié en la muralla como construcciéon de largo
recorrido. Tanto en fcomo en g, se repite la torre a lo largo del muro, empleando la perspectiva para
denotar profundidad. En £, el muro no incorpora las almenas y, en este caso, la perspectiva no aporta
claridad sino complejidad en su comprension. El icono g, por el contrario, utiliza la perspectiva para
reflejar la funcion de la muralla de rodear un espacio para protegerlo. Tanto las torres como el muro
mantienen las almenas € incluso el plano verde indica perfectamente que se trata de una edificacion
situada en el exterior. En el caso h, se simbolizan las almenas de forma muy esquematica. La muralla
se simboliza en un desnivel representado correctamente con la incorporacion del plano verde. Las
nubes, el pajaro y los arboles son elementos que aportan complejidad sin ser necesarios. Incluso las
nubes pueden ser dificiles de comprender debido a su representacion minimalista.

En el caso del pictograma j, de ARASAAC, se representa la muralla en un plano picado, como si se
indicase la vista que verian los o0jos de una persona. Permite que el espectador entienda la escala
de esta construccion. Las marcas presentes en toda la muralla resultan confusas al no conocer su
finalidad.

En el dltimo icono de ARASAAC, el caso j, Unicamente se simboliza el muro con sus almenas.
Se incorporan los detalles de las piedras empleadas en su construccién. Aunque representa
correctamente estas caracteristicas, en un primer vistazo, no se asocia el pictograma con el término
muralla.

MUSEO

Un museo es un concepto mas que una construccién con unas caracteristicas marcadas. Su
representacion puede basarse en simbolizar las colecciones que se exponen o el edificio donde se
realizan. En el primer caso se encuentran los iconos a, ¢, f, g, h, iy J.

Los pictogramas g e i/ incorporan una misma configuraciéon. Se incluyen 3 cuadros, en el primer caso,
y uno solo en /. Se les acompana con los cordones distintivos de los museos para evitar el paso. El
icono g, al incorporar tanto color y no emplear un trazado negro, puede ser dificil de visualizar a una
distancia lejana.

El icono hincluye también el cordbn mencionado y un cuadro. En este caso el cuadro representa una

obra concreta, la Gioconda. De esta forma, pierde su caracter general al hacer referencia al museo
donde se encuentra: el Museo del Louvre. En el simbolo b ocurre exactamente lo mismo, pues
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se centra en esquematizar la estructura exterior de este museo. El pictograma deja de ser de uso
comun para ser empleado Unicamente como representacion del Louvre.

Los pictogramas a y f son los Unicos que incorporan figuras para hacer referencia a las personas.
Mediante su empleo se identifica al museo como un lugar para visitar y contemplar las obras. En
a, se lleva a cabo mediante una figura completa de lineas y formas simples. En f, se emplean tres
personas, representando Unicamente la parte superior.

En el caso j, en lugar de representar cuadros, se esquematizan vasijas. De esta forma se identifica
que el pictograma se refiere a un museo de cerdmica. En ¢, se combina un cuadro con una escultura,
dando la sensacién de que el museo no se centra en exponer una Unica coleccion.

Los pictogramas d y e reflejan la construccion en si misma y sus caracteristicas formales. Esta
representacion no es acertada. No todos los museos se encuentran en edificios idénticos, sino que
existen de diversos estilos, materiales y épocas. El caso e emplea el principio de cierre de la Gestalt,
pues se visualiza una construccion sin necesidad de estar completamente cerrada.

De nuevo, el pictograma k de ARASAAC, utiliza su propia simbologia. La forma exterior representa
que es una edificacion y el elemento interior lo identifica con aquello que puede encontrarse en ellos.

NECROPOLIS

Una necroépolis es un lugar donde se entierran restos humanos. La bldsqueda de este término ha
concurrido en unico icono, el a. Debido a sus caracteristicas conceptuales, se han incluido algunos
pictogramas de cementerios para entender como se plasman los espacios destinados al enterramiento.

El pictograma a simboliza una estatua representativa de una de las necropolis encontradas mas
grandes del mundo: San Agustin. Al tratarse de un elemento especifico de un lugar, no es entendible
para las personas que no tengan conocimiento de esta necrépolis. Sin embargo, es interesante la
manera de diferenciar una necrépolis de un cementerio mediante el empleo de estatuas caracteristicas
de civilizaciones antiguas.

Elresto de los iconos, de menor interés, simbolizan las lapidas de los cementerios. En b, se acompanan
de una iglesia. En ¢, se emplea una misma forma repetida varias veces para reflejar la magnitud de
estos espacios. Por Ultimo, en el caso d, se emplea la perspectiva y se representan las tumbas de
una manera mas realista. Se contextualiza minimamente el término mediante el empleo de arboles.
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PUENTE

Los pictogramas b, ¢, ey fson similares en su configuracion. En ellos se representa el término puente
mediante una construccién curvada con barandilla. En los casos by ¢, se simboliza también el agua,
explicando asf la finalidad de los puentes de salvar depresiones del terreno, como rios. El icono e no
llega a los limites del cuadrado imaginario que o enmarca, como ocurre en by f. Esto lleva a pensar
gue se trata de un elemento aislado de su entorno, dificultando asi su comprension.

En los casos dy g, se utiliza una representacion frontal. En estos iconos, el puente no es curvo, sino
que presenta arcos en su parte inferior. En el caso d, se incluyen dos arcos, explicando que es un
elemento que se repite a lo largo del todo el puente. En g, esta idea se consigue mostrando un arco
completo y dejando entrever dos a los lados.

El pictograma a es similar a los dos mencionados anteriormente, pero difiere notablemente en la
representacion grafica. Simboliza los mismos elementos empleando una linea fina contrastada sobre
el fondo. Resulta de gran interés grafico.

Los pictogramas /'y j muestran el puente en su contexto, utilizando la perspectiva para simbolizar su
profundidad. Debido a que no solo se representa el puente, este se senala con una flecha para que
no se confunda, por ejemplo, con el término rio.

El pictograma h presenta un puente mas sencillo. No esta dotado de esa caracteristica curvatura.

Se incorpora una esqguematizacion de una figura humana para que sea entendible la escala de la
construccion.

TEATRO ROMANO
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En un primer vistazo, es apreciable que los pictogramas seleccionados difieren en la vista empleada.
Los iconos a, ¢y e simbolizan el teatro mediante una vista en planta. En el caso de a se representa
de una manera muy sencilla. Mediante una forma semicircular dividida se representa el graderio
caracteristico de esta construccion. Los cuadrados simbolizan las columnas presentes en el frente
escénico, siendo este simbolizado por la linea horizontal. En el icono ¢, se combina una vista en
planta para el graderio y una vista frontal que refleja las ruinas del escenario. Emplear dos vistas
diferentes puede inducir a la confusion.

En e, se emplea una forma rectangular para el frente escénico y una combinacién de siluetas que
generan un conjunto casi semicircular que representan los espacios destinados al asiento de los
distintos grupos sociales. Enfatizar en cada una de las divisiones del graderio aporta complejidad que
puede resultar innecesaria.

El pictograma d se centra en simbolizar Unicamente el escenario con sus caracteristicas columnas.
Pese a reflejar un elemento esencial, no se simboliza la distintiva configuracion semicircular.

El icono b utiliza una perspectiva para indicar como las gradas envuelven al escenario. Sin embargo,
no emplea una representacion fiel a las caracteristicas de los teatros romanos. Se dividen las gradas
mediante lineas discontinuas.

TERMAS

a.

I

No se han encontrado pictogramas referentes al término termas. Se ha seleccionado un Unico icono
de la palabra aguas termales en su defecto.

Este simbolo emplea una forma circular, no cerrada, para representar el agua. Para indicar que esta
esté caliente se han empleado lineas curvas que reflejan el vapor. No es la mejor manera de explicar
el término terma. Las termas incorporaban bafnos de agua caliente, fria y templada. Seria incoherente
centrarse Unicamente en las aguas de alta temperatura.

Las termas destacan por convertirse en su época en lugares de reunion y de actividades sociales;

asi como por su arquitectura con mosaicos y columnas. Estas ideas deberian estar reflejadas en el
pictograma correspondiente.
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TORRE

A primera vista, es distinguible la diferencia en representacion respecto del término muralla. Mientras
que en la muralla se combinan el muro vy las torres, en el presente término se incorpora la torre de
forma aislada.

Todos los pictogramas incorporan las almenas y al menos una ventana. Los iconos a, b, ¢, dy e
emplean una vista frontal, mientras que el f presenta una ligera perspectiva. Los primeros simbolos
adquieren un estilo mas figurativo y el Gltimo se acerca mas a la realidad.

El pictograma b, complementa a la muralla con una bandera. Si bien es un elemento que no dificulta
su comprensioén, resulta innecesario. De igual forma, el fondo gris no aporta contraste ni ninguna
caracteristica notoria. El icono ¢ es el mas simple de todos. La apertura de la linea inferior del arco
resulta confusa. Da a entender que es un elemento que se atraviesa en lugar de al que se entra.

Los simbolos a y f presentan una torre mas esbelta, haciendo hincapié en la altura de estas
construcciones. En el caso d, se detallan ligeramente los ladrillos con lineas simples pero que aportan

textura. El pictograma e representa una altura con muy poca altura. No es una forma fiel de simbolizar
a este término.

VILLA

No se han encontrado representaciones del término villa asociada a la época romana. Se planteard
como un reto disefnar este pictograma sin ninguna referencia de partida.
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4. ESTUDIO PARA ANALIZAR EL CONOCIMIENTO GENERAL
DE LOS TERMINOS SELECCIONADOS

Tal y como se ha mencionado en repetidas ocasiones anteriormente, las personas decodifican los
pictogramas mediante un proceso mental a través de su experiencia y conocimiento general del
mundo.

Con el fin de analizar el conocimiento de las personas referente a los términos seleccionados para
realizar los pictogramas, se ha decidido elaborar una encuesta cualitativa previa al proceso de diseno.
Una encuesta cualitativa permite una gran libertad para brindar datos exploratorios que posibilitan
encontrar ideas y consideraciones no tenidas en cuenta. El objetivo es entender qué caracteristicas
son esenciales para las personas cuando piensan en los términos seleccionados. De esta forma,
se podran plantear los pictogramas desde el punto de vista del usuario y su entendimiento sobre el
tema.

Es resaltable que los términos seleccionados para esta encuesta son los establecidos inicialmente,
pudiendo ser ampliados a medida que se avanza en el proceso de diseno. El propésito es entender la
mentalidad de los encuestados para establecer un diseno comun. Una vez se imponga una estética,
se podran anadir mas términos con independencia de no haber sido testados en esta encuesta.

La encuesta se plantea inicialmente como un experimento, pues no hay resultados esperados. Hay
consciencia de antemano que, algunos términos, pueden no ser conocidos por los encuestados y no
ser representados con criterio. Sin embargo, pese a los inconvenientes, se espera que este método
resalte ideas interesantes para ser aplicadas en el proceso de disefio.

El primer paso para la elaboracion del documento es dividir el listado de elementos de los paisajes
patrimoniales. La realizacion de la encuesta no debe requerir invertir demasiado tiempo, pues los
encuestados pueden perder el interés y realizar las Ultimas representaciones de manera réapida vy
sin cuidado. Por ello, en lugar de introducir 20 elementos en una misma encuesta, se han planteado
tres versiones, una con 6 elementos y dos con 7 elementos cada una. Cada version recoge, por
un lado, términos considerados méas comunes, como muralla 0 cueva; y, por otro lado, alguno de
mayor dificultad, como necrépolis o villa. Los mas faciles, desde una consideracion personal, se han
colocado en primer lugar con la idea de facilitar el comienzo del proceso de dibujar. Es mencionable
que se han unificado los términos fuente histérica y fuente como equipamiento complementario con
la finalidad de analizar la primera idea que viene a la mente de los encuestados.

VERSION 1 VERSION 2 VERSION 3
Mosaicos, castillo, Ferrocarril, necropolis, Acueducto, museo,
iglesia, cueva, villa, murallas, fuente, monasterio, columnas,

termas ermita, area de torre, mirador
descanso
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Cada versién incorpora tres secciones. La primera expone las instrucciones donde se detallaré
al encuestado el procedimiento que debe llevar a cabo. En la segunda, el usuario debera rellenar
diferentes espacios sobre su informacién personal. Estos datos seran de ayuda a la hora de analizar
los resultados y buscar relaciones entre los distintos grupos poblacionales de estudio. Por dltimo, se
plantea la encuesta en si misma. Se escribira cada término acompanado de una breve explicacion que
pueda guiar minimamente a cada persona, sobre todo en aquellos términos de mayor complejidad.
Cercano a cada término, habra un espacio enmarcado donde cada encuestado dibujaré el elemento
segun sus consideraciones. En el Anexo | se pueden observar las tres versiones completas.

Se plantea encuestar a nifos, jovenes y adultos. De esta forma se recogeré la forma de pensar de
cuatro grupos poblacionales y con distintos niveles educativos. Cada persona recibird la encuesta
impresa vy la realizard individualmente. En las instrucciones, se les menciona gue, aunque no se
encuentren bajo observacion durante la realizacion de la tarea, no miren fotografias o cualquier
otra ayuda en Internet u otro medio. De esta forma los resultados seran lo mas fiel posible a su
conocimiento sobre los elementos.

Uno de los grupos poblacionales a los que va destinado el estudio son los nifos. Su nivel de
comprension no es equiparable al que pueden poseer los demas grupos. Por ello, cada version ha
sido modificada para incluir una estética y un lenguaje adecuado para ellos. Las definiciones de las
palabras han sido adaptadas vy, algunas de ellas, resumidas. Incluso se ha incorporado un ejemplo
para que entiendan a la perfeccion qué tienen que hacer. Se han empleado colores para eliminar la
seriedad y se ha utilizado una narracion desde la primera persona para conseguir cercania con el
encuestado. El objetivo es que entiendan la encuesta como un juego y una historia que tienen que
resolver. De nuevo, las encuestas adaptadas para ninos pueden verse en su totalidad en el Anexo I.
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Finalmente, se ha encuestado a un total de 99 personas, 68 nifos, 14 j6venes y 17 adultos. Para
conseguir una muestra significativa de los nifos se pidié colaboracion al colegio Marista La
Inmaculada. En él se proporcion6 la encuesta a tres clases diferentes: primero (6-7 anos), segundo
(7-8 anos) y sexto de primaria (11-12 anos). Este grupo ha sido en el que mas personas se ha evaluado
con diferencia. Esta decision se tom6 por la dificultad que pueden presentar los nifos por conocer los
términos y porque su imaginacion puede proporcionar ideas interesantes e innovadoras. Su minima
experiencia hard que relacionen y asocien ideas inimaginables. Ademas, conocer qué términos son
mas dificiles de comprender para ellos permitird desarrollar unos pictogramas entendibles para todos.

Encuestar a tres clases diferentes de primaria también tiene un objetivo. En estas edades, el
aprendizaje general sobre la vida evoluciona a un ritmo vertiginoso. Si se toman tres rangos de
edades proximos entre si, podrd comprobarse el nivel de dificultad de cada término.

Los jovenes encuestados (19-23 anos) se tomaron del ambito cercano de la Universidad,
principalmente companeros del grado. Por otro lado, los adultos (50-79 anos) pertenecian al Programa
Interuniversitario de la Experiencia cuyo objetivo es posibilitar el acceso a la cultura y la ciencia
a personas mayores.

4.1.ANALISISDELASRESPUESTAS PORGRUPOS POBLACIONALES

A continuacién, se procederd a detallar las observaciones mas relevantes realizadas al analizar
las encuestas respondidas. Para facilitar una conclusion acertada, se ha decidido seccionar las
interpretaciones segun los tres grupos poblacionales seleccionados. De esta forma, se podra
entender como la experiencia y el conocimiento general de las personas afecta a su percepcion de
los términos.

El objetivo es entender los términos que son de mayor dificultad y detectar aguellos elementos que

son asociados con la palabra. Por ello, no se haréd un estudio a fondo de cada una de las respuestas
dibujadas, sino que se hard un andlisis mas general.
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Para cada grupo, se expondran las observaciones realizadas de los términos de manera individual.
Con el fin de facilitar la busqueda de las respuestas, el orden establecido de anélisis seguird la
disposicion de los términos de las tres versiones de las encuestas realizadas.

Todas las respuestas se recogen en el Anexo 2 y su correspondiente fichero. No se expondran a
continuacion los dibujos realizados por los encuestados con el objetivo de no alargar la extension de
este documento.

NINOS

Este grupo poblacional va a subdividirse a su vez en tres grupos correspondientes a las diferentes
clases en las que se ha repartido la encuesta: 1° de primaria (6-7 anos), 22 de primaria (7-8 anos) y 4°
de primaria (11-12 anos). La distinciéon por edades solo se va a realizar en este caso. El motivo de ello
es que los ninos se encuentran en etapa de aprendizaje y crecimiento, y su conocimiento evoluciona
a un ritmo vertiginoso con el paso de un curso a otro. Por ello, resulta interesante comparar cOmo
divergen las respuestas, no solo a nivel grafico sino en la comprensiéon de la palabra.

El primer rango de edad sera el méas detallado, analizando cada término individualmente. En los
siguientes rangos de edades, se tomard de referencia este primer andlisis para comparar las
respuestas y anotar asi las posibles diferencias observadas.

EDAD: 6-7 ANOS

En términos generales, los encuestados han representado cada palabra de una forma sencilla y sin
hacer demasiado hincapié en los detalles. Han empleado un nimero reducido de trazos sencillos
con los que han representado la palabra en su expresion mas simple. En todos ellos, se ha dibujado
desde una perspectiva frontal debido a la carencia de comprensién del espacio en esta edad.

Es observable también la fluidez y la poca exactitud a la hora de trazar las lineas. Las lineas paralelas
y los angulos rectos no se realizan con precision. Al ser caracteristicas propias de la edad de estudio,
no se analizaran en detalle.

De igual forma, es destacable la ausencia de contexto en la mayoria de los dibujos. Las respuestas
reflejan la palabra, pero no el entorno en el que se encuentran.

CUEVA

La representacion de “cueva” no difiere demasiado entre los encuestados. La mayoria emplean
Unicamente una parabola invertida y una perspectiva exterior, sin acompanharlas de otros elementos.
En uno de estos casos, el nino ha empleado una masa de color para contornear la curva. El empleo
de color aporta una configuracién interesante, pues da la impresion de estar dando una perspectiva
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desde el interior de la cueva, siendo la forma azul la piedra y la parte blanca el exterior. También
podria interpretarse de forma inversa, siendo el cielo la masa azul y la blanca la montana. Este dibujo
sigue el principio de la Gestalt de figura-fondo.

CASTILLO

Para esta palabra los dibujos son bastantes similares. La mayoria de ellos incorporan las almenas y
utilizan varias alturas para reflejar una o varias torres. Hay excepciones en las que se dibuja un Unico
muro con almenas y un contorno sin almenas.

En casi todas las ocasiones se acompana al castillo con un solo detalle: una puerta centrada en la
parte inferior. Unicamente en un caso, el nifo ha representado a mayores una cadena, unas ventanas
y unas cruces, asi como el tejado conico de las torres.

Debido a la cercania de los dibujos con la realidad, se puede concluir que los castillos se encuentran
dentro del conocimiento general de los ninos. No hay dudas de que entienden que las almenas y las
torres son caracteristicas de esta construccion.

IGLESIA

Este término ha resultado inesperablemente diverso en su representaciéon. Los nifios han dibujado la
palabra mediante edificios de distinta naturaleza. Esto puede deberse a que cada uno relacione esta
construccion con laiglesia a la que suelen acudir. Hoy en dia hay iglesias que siguen una estética mas
clasica y otras que son mas modernas, con una arquitectura diferente y destacable.

Se esperaba encontrar la cruz como elemento repetido en todos los dibujos debido a la asociacion de
esta construccion con el culto. Sin embargo, Unicamente se ha incorporado en dos casos.

MOSAICO

La palabra mosaico ha resultado sorprendente en cuanto a la interpretacion de los nifos. Las
respuestas divergen bastante entre si, siendo la mayoria de ellas muy lejanas al concepto real de
mMosaico.

De forma general, puede concluirse que no es un concepto muy conocido entre los nifos. Para
dibujarlo parece que se han basado en la descripcion que se les ha aportado debajo de la palabra en la
encuesta. Se les indic6é que un mosaico es una obra hecha de trozos de diferentes formas y colores.
Esto les ha llevado a hacer composiciones de formas superpuestas como si se tratasen de un juego
de construccidn. Incluso al mencionar que son trozos de ceramica y vidrio, se ha dado un caso en el
que se ha delineado un jarrén.

En uno de los dibujos se ha representado una reticula que induce a pensar que el nifno queria simular
los trozos de seccidn cuadrada de los mosaicos mas clasicos.

Una de las representaciones que mas se acerca a la realidad incluye un rectangulo con fragmentos
en su interior, dos con forma cuadrada y otro irregular.
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VILLA

En todos los casos se ha dibujado una casa de la forma més sencilla posible, desde una vista frontal.
La mayoria presentan un tejado puntiagudo, aunque hay dos casos donde es plano.

A nivel general es apreciable que la villa romana no se encuentra dentro de las palabras conocidas por
los nifos. Han dibujado una casa debido a la descripcidn que se les ha aportado, pero no han delineado
los campos de cultivo, los establos u otros elementos caracteristicos de estas construcciones.

TERMAS

Respecto a este término, es apreciable que las termas son edificaciones poco conocidas por los
encuestados de este grupo poblacional. En la descripcién que acompana a la palabra en la encuesta
se les explica que son edificios publicos. Por ello, en tres casos se han delineado edificios de gran
altura. Resulta curioso, en contraste con la palabra villa, que identifiguen los edificios publicos con
bloques de una altura considerable.

Debido a que las termas son lugares destinados al bano, se esperaba que los dibujos incorporasen
alguna representacion del agua. Sin embargo, solo ha ocurrido en tres ocasiones. En ellas, el agua
es delineada con lineas curvas.

Se ha encontrado realmente sorprendente uno de los dibujos. En él se ha representado un edificio
con arcos, siendo estos elementos arquitectonicos que fueron comunmente empleados en la
construccion de las termas romanas. Se intuye que las lineas curvas que incorpora reflejan el agua.

PUENTE

Méas de la mitad de los nifnos han dibujado una paréabola invertida doble para referenciar a un puente,
mientras que en solo dos casos se ha delineado un puente recto. En la mayoria de las respuestas se
ha incluido a mayores una barandilla y solo en 3 de las 8 encuestas se ha representado el agua para
contextualizar la construccion.

Es apreciable que la primera reaccién de los nifos es centrarse en la forma del puente y no tanto en
los detalles del material o el entorno.

ERMITA

Aunque la edificacion ha sido dibujada con diversas formas, todas ellas incorporan tejados puntiagudos.
Es curioso esta caracteristica pues hubiera sido més esperada para la palabra iglesia. En contraste
con este término, es observable que hay una mayor similitud entre las representaciones de ermita.

En dos casos se ha incluido una cruz, aunque, igual que para iglesia, se esperaba que fuese un

elemento comun para la mayoria de los dibujos. Exceptuando una de las respuestas, todos los nifos
han delineado una puerta en la construccion.
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Hay dos respuestas que resultan curiosas por delinear formas similares a las almenas. Esto puede
deberse a que es un término que hoy en dia escuchan poco y piensan que es una construcciéon mas
antigua. Por ello, lo relacionan con otros elementos datados de siglos atrds como las murallas o las
torres almenadas.

En conclusién, ermita es una palabra conocida por los nifos pero que no saben diferenciar del término
iglesia. Su representacion no diverge demasiado pero no esta completamente definida.

MURALLA

Las respuestas obtenidas han resultado sorprendentes debido a la carencia de representacion de las
almenas, siendo estas consideradas una caracteristica esencial de las murallas. Unicamente en dos
casos se han delineado. Esto lleva a concluir que realmente este término no es tan conocido por los
ninos como puede ocurrir con la palabra castillo, donde si asocian la construcciéon con las almenas.

Todos los dibujos se han centrado en una seccidén del muro de la muralla, sin reflejar las torres o su
caracter defensivo. En la mayoria de ellos se han representados las piedras que se superponen para
la elevacion del muro.

FUENTE

Este término destaca por su variedad y poca precision en la representacion en los dibujos, siendo
incluso algunas demasiado abstractas para su entendimiento.

En todos los casos se refleja el agua, ya sea con dos lineas paralelas, con gotas o con lineas curvas
en forma de w invertida. Unicamente en uno de los casos es apreciable la delineacion de una fuente
de tipo escultérica, con sus respectivos niveles.

NECROPOLIS

Antes de realizar la encuesta se conocia la dificultad que podia tener esta palabra para los nifos. En
la descripcidn que se les aportd se asemejaba una necrépolis con un cementerio. Por ello, no resulta
sorprendente que todas las respuestas incluyen lapidas, ya sea una sola o varias juntas.

En algunas ocasiones se acompana a la lapida con una cruz o las siglas R.I.P (Requiescat In Pace). Es
interesante cOMo esta abreviatura es conocida por los ninos a una temprana edad.

AREA DE DESCANSO

En términos generales, los dibujos carecen de precision. Los tres que son maés faciles de interpretar
incorporan una mesa y varios asientos. En uno de estos casos, los asientos son taburetes, mientras
que en los otros dos cuentan con respaldo. Los ninos que han dibujado estas respuestas conocen las
caracteristicas de este espacio.

En 3 de los 8 dibujos, parece que los nifos han delineado una cama. Esto permite pensar que no
han estado en areas de descanso o, por lo menos, no saben asociar el lugar donde han estado
con la palabra. Su primera reaccion para dibujarla es pensar en la forma en la que ellos descansan:
durmiendo.
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FERROCARRIL

En todas las respuestas se ha dibujado el ferrocarril como vehiculo. En la mitad de los casos, se han
incluido lineas que simbolizan los carriles por los que rueda. Sin embargo, solo uno de los ninos ha
dibujado los durmientes que unen los carriles entre si.

El ferrocarril se ha delineado principalmente con una forma rectangular o curva con ruedas dibujadas
con formas circulares. Su representacion lleva a pensar que la mayoria de los nifos han asociado la
palabra con un vehiculo como un coche o una furgoneta en lugar de con un vehiculo similar a un tren.
Unicamente una de las respuestas refleja la caracteristica largura de los vagones y la chimenea de la
locomotora.

COLUMNA

Todos los ninos han dibujado esta palabra con dos lineas paralelas o en su defecto un rectangulo.
Ninguno ha representado detalles concretos.

En dos casos se ha incluido a mayores una linea horizontal que refleja la estructura que sujetan
las columnas. Lleva a pensar que los nifos son capaces de entender la funcidén estructural de las
columnas.

TORRE

Observando todas las respuestas, se puede concluir que los nifos saben y conocen como es una
torre a la perfeccion. Todos la han simbolizado con sus caracteristicas almenas y con una altura
destacable.

En 3 de las 5 respuestas, se ha delineado una Unica torre aislada. Una de ellas presenta también

ventanas. Los otros dos casos presentan dos torres. En uno de ellos las torres estan integradas en
un muro.

MONASTERIO

Los dibujos referentes a este término indican que no es una palabra que los nifos asocien a una
construccion con unas caracteristicas concretas, como ocurre con torre.

Las representaciones muestran una diversidad conceptual. En dos casos, los nifos han delineado un
edificio rectangular con ventanas. Méas que reflejar un monasterio parece que estan simbolizando un
blogue de viviendas.

En otros dos dibujos se ha empleado una reticula. Resulta sorprendente que dos ninos hayan utilizado
la misma representacion cuando no se acerca a la realidad de un monasterio.
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ACUEDUCTO

Las respuestas obtenidas resaltan el desconocimiento de los nifos de esta edad de la funciéon
y estructura de un acueducto. Se han basado en la descripcion aportada en la encuesta para su
representacion. Se les explicd que los acueductos eran empleados para transportar agua. Por ello,
todos los dibujos parecen simbolizar el agua, aunque de maneras diversas. Incluso en una de las
respuestas el nino ha recurrido a una flecha para hacer hincapié en el transporte del agua de un lugar
a otro.

MUSEOQ

Todos los dibujos incorporan un edificio, aunque su forma varia de unas respuestas a otras. En 3 de
las 5 encuestas los nifios han incluido la palabra “museo” para concretar la funcién de la edificacion
y poder diferenciarla de otras construcciones. Detallar la propia palabra en el dibujo podria ser una
manera l6gica de simbolizar cualquier edificacidon sin una forma concreta. Sin embargo, solo han
empleado esta metodologia en este término y no para monasterio o iglesia, por ejemplo. Podria
pensarse que se debe a que estas edificaciones suelen presentar en la fachada el nombre del museo.

Otro dibujo resaltable incorpora el simbolo de punto de informacién. Es sorprendente como, desde
tan temprana edad, se conoce a la perfeccioén la relaciéon de un simbolo con el concepto de aprender
Yy, por ende, con el término museo.

Se puede concluir que, aungue museo es una palabra conocida, no presenta una forma concreta que
pueda simbolizarse.

MIRADOR

Las respuestas divergen en las caracteristicas de los miradores simbolizadas. En dos de los dibujos
se hace hincapié en los miradores como lugares de gran altura. En uno se ha delineado una estructura
alta con voladizo, en el otro una escalera alta.

En otras dos respuestas los nifos han representado un paisaje. En una de ellas se ha delineado una
barandilla en un primer plano. Es un dibujo sorprendente comparado con la planitud del resto de
respuestas.

En términos generales, es observable que los miradores forman parte del conocimiento general de
los nifos. Saben identificar sus caracteristicas, como la altura, y su entorno, como los paisajes.

TEATRO ROMANO

La mayoria de los dibujos simbolizan de forma abstracta un teatro més actual en lugar de un teatro
romano. Unicamente uno de ellos incorpora una forma circular, caracteristica del graderio de estas
construcciones. Incluso se incorporan grupos de lineas que parecen reflejar las diferentes secciones
en las que se sentaban los distintos grupos sociales.

Las respuestas concluyen que la morfologia de los teatros romanos no forma parte de los términos
conocidos por los ninos de esta edad
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EDAD: 7-8 ANOS

En este caso, las respuestas no difieren demasiado de las de los nifios entre 6 y 7 afos. Los trazos
son sencillos y se emplea nuevamente una vista frontal. La diferencia mas notoria es el empleo de
una figura humana més detallada y compleja que el anterior rango de edad, donde una persona era
representada mediante un circulo y varias lineas rectas.

Las conclusiones generales son las mismas que las contempladas en el anterior analisis. Incluso, los
dibujos son bastante similares. Por ello, en lugar de analizar las respuestas término por término, se
detallaran las observaciones mas relevantes que difieran de las presentadas en las respuestas del
anterior rango de edad.

IGLESIA

A diferencia del anterior anélisis, las representaciones no difieren tanto en cuanto a la naturaleza de la
construccion. Los dibujos simbolizan edificaciones simples y antiguas, alejdndose de construcciones
modernas. Es notable el uso de almenas y de elementos altos con un tejado en pico. Una de las
respuestas incluye una campana.

MOSAICO

Este término ha sorprendido debido a la fidelidad de los dibujos con la realidad. Todos incluyen formas
que representan los diversos trozos que constituye un mosaico. En algunos casos, se incorpora un
dibujo a mayores, tanto realista como abstracto, para indicar que los fragmentos generaban una
composicién al ser unidos.

En este rango de edad, se puede comprobar que el término mosaico es conocido y comprendido.

VILLA

De nuevo, las respuestas emplean una representacion simple de una casa: un cuadrado con un
triangulo encima.

Cabe destacar uno de los dibujos por la utilizacidén de dos figuras humanas que simbolizan a los
romanos. De esta forma, se representa villa mediante una casa y romana a través de dos romanos.
Resulta sorprendente el empleo de un color rojizo encima de la cabeza para hacer referencia a la
cresta caracteristica de los cascos romanos.
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MURALLA

Se puede concluir que, al igual que en las respuestas de 6-7 anos, los nifos no conocen con exactitud
las caracteristicas de las murallas. La mayoria dibujan un muro con una reticula, aunque, en 2 de los
8 casos, se han simbolizado fielmente las almenas vy las piedras que constituyen el muro, siendo
ambas respuestas remarcables en comparacion con el rango de edad anterior.

FUENTE

La mayoria de las respuestas de esta edad simbolizan una fuente escultérica en lugar de una fuente
para beber, como ocurria en el anterior rango de edad. El agua se ha dibujado en forma de w invertida
en lugar de usar lineas rectas o paralelas.

FERROCARRIL

De nuevo, los dibujos se han centrado en el vehiculo antes que en las propias vias del tren. Sin
embargo, a diferencia de una clase menos, hay dos respuestas donde se ha escrito “No sé”. Esto
puede llevar a pensar que el término no es tan conocido para algunos ninos. Aunque es sorprendente
también que en ambos casos se habia dibujado correctamente la palabra, pero ha sido borrada para
escribir "no sé”.

En uno de los dibujos es apreciable la representacion de una especie de carruaje empujado por un
animal. Al usar el término ferrocarril en lugar de tren, el nino puede haber pensado en un vehiculo

antiguo. Incluso parece que el carruaje se apoya sobre dos formas circulares reticuladas que podrian
representar los carriles.

COLUMNA

Dos de los nifios entre 7 y 8 anos han representado una columna con su basa y su capitel. Esto
contrasta con los dibujos del grupo anterior, donde se empleaban simplemente dos lineas paralelas
para definir la columna.

ACUEDUCTO

Aunque se puede comprobar que también es una palabra desconocida para esta edad, las
representaciones dotan de mas precision que las anteriores.

En 2 de las b respuestas, se ha simbolizado una tuberia o canal. Se han basado en la definicién de
acueducto como “conducto de agua”, reflejando los canales interiores en lugar de los exteriores.
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Otra de las respuestas incorpora varias columnas que parecen que sujetan un canal por el que circula
el agua, siendo esta simbolizada mediante lineas curvas. Esta representacion resalta el caracter
elevado de los acueductos.

Cabe destacar igualmente una de las respuestas por el empleo repetido de arcos, una caracteristica
reconocible de los acueductos mas famosos.

MUSEO

A diferencia de los dibujos anteriores, estos dotan de mayor complejidad y detalle en cuanto a los
elementos.

Si bien en 3 de las 5 encuestas se emplea igualmente una edificacion con la palabra museo, se
incorporan a mayores elementos como estatuas, espadas 0 animales para indicar el caracter histoérico
de la construccion.

En 2 de las respuestas se ha decidido emplear una perspectiva del interior del museo. En ambos
casos, se han incorporado personas que permiten reflejar que son lugares para visitar. Uno de los
dibujos presenta un cuadro, mientras que el otro una estatua.

MIRADOR

En contraste con la diversidad de representaciones de los nifios de 6 a 7 anos, las respuestas se
centran en simbolizar los miradores como lugares altos, sin mostrar el paisaje u otros elementos.
Unicamente en uno de los casos se ha incluido una barandilla al utilizar una vista desde el propio
mirador.

TEATRO ROMANO

Ninguna de las respuestas refleja la caracteristica circular de los teatros romanos. La mayoria
simbolizan los teatros actuales, con sus caracteristicas cortinas, o incorporan personas para indicar
que son lugares a donde acuden varios espectadores. Solamente uno de los dibujos se ha centrado
en el caracter romano incluyendo dos personas que simulan tener los trajes representativos del
ejército romano.

EDAD: 11-12 ANOS

Las respuestas de este rango de edad son similares a los dos anteriores, aunque es destacable la
incorporacion de méas elementos y algunos conceptos interesantes.

De nuevo, debido a la similitud grafica con los dibujos de segundo de primaria, se detallaran
Unicamente las observaciones resaltables de algunos términos.
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CUEVA

Su representacion es bastante similar a las dos edades que preceden, empleando dos curvaturas
para indicar el exterior y el interior de la cueva. Sin embargo, se incorporan, a mayores, detalles como
fuego o animales.

Una de las respuestas representa un hombre con una antorcha en la mano, haciendo alusion a
los cavernicolas que habitaban en las cuevas. Resulta sorprendente la relacidbn de conceptos vy el
conocimiento historico.

IGLESIA

En las respuestas de los ninos de entre 6 y 7 anos, resultd sorprendente no encontrar la cruz en la
mayoria de los dibujos. En el presente rango de edad, 5 de las 8 encuestas incorporan este simbolo
religioso, incluso en algunos se encuentra una persona crucificada, aludiendo al personaje biblico.

Cabe destacar uno de los dibujos por representar el pan y el vino como simbolo de la Iglesia como
comunidad religiosa.

TERMAS

En este rango de edad, ha resultado sorprendente encontrar unos dibujos mas fieles al concepto de
termas que las anteriores edades.

Algunas de las respuestas se asemejan al concepto de piscina. Se representa una forma circular
en la que se encuentran una o varias personas en el agua. Otros dibujos se centran mas en la idea
de aguas termales, aludiendo a la temperatura elevada del agua mediante espirales o lineas curvas.
Incluso uno de los ninos ha relacionado errbneamente las termas con unas duchas publicas.

En dos de los dibujos, se hace hincapié en el caracter publico y social de las termas, representando

mas de una persona. Uno de ellos se asemeja a una piscina, mientras que el otro a una sauna. Este
Ultimo presenta unas gradas donde se sientan las personas alrededor del agua caliente.

PUENTE

En los dos grupos anteriores, la representacion del agua no se ha encontrado en la mayoria de los
casos, Unicamente en unos dibujos concretos. En este rango de edad, 7 de 8 encuestas simbolizan
el agua, ya sea mediante una gota o0 mediante lineas curvas.
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ERMITA

El uso de la cruz como simbolo de la iglesia se ha reducido en comparacién con las respuestas de
los ninos entre 7 y 8 anos. La ermita ha sido representada con mas complejidad que los anteriores
€asos, con rosetones y campanarios.

Uno de los nifos ha hecho hincapié en la lejania de las ermitas del poblado. Ha dibujado una
construccion grande, referenciando a la ermita, y varias pequefas que simbolizan el poblado.

MURALLA

Observando los dibujos de las encuestas, puede concluirse que, a diferencia de las edades anteriores,
los ninos de entre 11 y 12 anos conocen el concepto de muralla y sus principales caracteristicas.

En 7 de las 9 respuestas, los nihos han dibujado unas formas que asemejan a las almenas, aunque
algunas son puntiagudas en lugar de cuadrangulares. Solamente uno de estos casos incorpora dos
torres.

En 2 de las encuestas, los ninos han empleado una perspectiva que muestra una edificacion detras
del muro, reflejando el caracter defensivo de la muralla.

FUENTE

En este caso, prevalece nuevamente la representacion de la palabra como una fuente monumental
representando el agua como una w invertida o como formas que se asemejan mas a la vegetacion.

Es curioso que, en dos respuestas, se ha dibujado un grifo del que emana un chorro de agua. En los
otros rangos de edades no se habia encontrado esta simbolizacion.

Solamente 1 de los 9 casos presenta una fuente para beber, delineando incluso a una persona
bebiendo de ella. Tal y como ocurria en las encuestas de los ninos de 6-7 anos, la representacion
de esta fuente carece de complejidad, pues es un rectdngulo con un saliente que simboliza el grifo.

FERROCARRIL

En contraste con los dibujos de los anteriores grupos, el ferrocarril no ha sido representado Unicamente
como vehiculo. De hecho, en 5 de las 9 respuestas se han delineado solamente las vias del tren. En
estos casos, los carriles se han dibujado més estrechos que las traviesas.

Uno de los dibujos se ha centrado en reflejar las vias del tren, con un cartel que indica el andén, con
un reloj y una persona con gorra.
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COLUMNA

En este término, ocurre lo mismo que en las respuestas de los nifos de 7-8 anos. Aunque la mayoria
de las representaciones siguen siendo dos lineas paralelas, uno de los casos presenta la basa y el
capitel. Incluso en una de las respuestas se repiten varias columnas gue sujetan una forma triangular,
reflejando asi un pantedn.

TORRE

Observando los dibujos, es sorprendente que los nifos de esta edad hayan delineado torres de
diversas formas. En las edades analizadas con anterioridad, absolutamente todas las respuestas
representaban, de una u otra forma, una torre aimenada medieval. Unicamente 2 de las 7 encuestas
reflejan una torre con sus caracteristicas almenas.

Si bien es cierto que la palabra torre no solo referencia a construcciones antiguas, €s curioso observar
cdmo en los anteriores casos ningun nino dibujaba una torre moderna o de otras caracteristicas.

MONASTERIO

Este término sigue siendo una palabra con variedad en cuanto a su delineado. Sin embargo, en los 7
casos analizados, pueden verse que en 5 se representa una construccion con almenas una seccion
mas elevada con un tejado triangular.

ACUEDUCTO

Respecto a las anteriores edades, este término es mas conocido por los ninos de 10-11 anos. En 4
de los 7 casos, se han delineado los arcos caracteristicos de los acueductos conocidos, mientras que
en los dibujos de 7-8 anos solamente un nino habia empleado esta representacion.

MUSEOQ

En este caso, las respuestas incorporan construcciones con tejados triangulares, simulando museos
como el britanico; o edificaciones triangulares en si mismas que hacen referencia al museo del
Louvre de Paris.

Una de las respuestas representa las paredes llenas de cuadros utilizando un punto de fuga central.
Resulta curiosa la utilizacion de esta perspectiva en comparacion con la vista frontal del resto de
dibujos.

MIRADOR

En dos ocasiones, se ha dibujado un prismatico, siendo este un elemento comun en los miradores
para poder observar las vistas.
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El resto de casos representan las mismas ideas que los anteriores rangos de edad, aunque de una
manera mas fiel y detallada. Algunas respuestas incorporan una superficie con barandilla en la que
se encuentra una persona observando el paisaje, representado con una montafa y un sol 0 con un
rio y un barco. En uno de los dibujos, se ha delineado simplemente una construccion con barandilla y
un pequeno saliente, donde parece situarse también unos prismaticos.

TEATRO ROMANO

En contraste con los anteriores andlisis, este término es méas conocido por los nifos de entre 11 y
12 anos. En tres de las encuestas, han simbolizado la forma circular que caracteriza a la planta de los
teatros romanos. Incluso hay una de las respuestas que presenta una construccién con arcos y unas
lineas que simulan las distintas divisiones del graderio.

JOVENES

Este grupo poblacional se diferencia de los anteriores por dibujar los elementos con una mayor
precision y realismo, aungque no necesariamente con mas detalle. No se utiliza Unicamente una vista
frontal, sino que, en aquellos términos donde es necesario, se emplea la perspectiva adecuada.

En términos generales, las lineas definen perfectamente los elementos, facilitando asi la labor de
identificacion y anélisis.

CUEVA

En todos los casos, los encuestados han dibujado una cueva como una montana con una abertura,
algunos con una vista frontal y otros con una perspectiva gue muestra su lateral.

En la mitad de las respuestas, se emplea un trazado irregular para indicar el aspecto rocoso de
la cueva. Incluso en uno de estos casos se han delineado dos animales en la pared interior para
representar las pinturas rupestres caracteristicas de la Prehistoria, donde los cavernicolas vivian en
cuevas.

Solamente en uno de los dibujos se han incluido més de una montafa y unas lineas que simbolizan
la vegetacion.

CASTILLO

En este término es observable la poca diversidad en las respuestas. Todas incorporan las almenas y
varias torres, a excepcion de dos dibujos, donde Unicamente se ha delineado una torre. A mayores,
se han simbolizado detalles como una puerta enrejada, banderas o ventanas.
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IGLESIA

En todas las encuestas es observable la asociacion de la cruz con la palabra iglesia. En 3 de las 5
respuestas, la iglesia es dibujada como una construccién con un elemento de mayor altura. Este
incorpora un tejado triangular y, en dos de los casos, una cruz en la punta. Ademas, en una de estas
respuestas, se ha simbolizado un campanario.

En los otros dos casos, la iglesia es una simple construccidén con un tejado y una cruz

MOSAICO

A simple vista, puede determinarse que el concepto de mosaico no tiene ninguna dificultad de
comprension. Todos los dibujos representan fragmentos, algunos regulares y otros irregulares. En
alguno de ellos se define una forma mediante el sombreado de los trozos.

VILLA

En términos generales, puede deducirse que el concepto de villa no es muy conocido por los
encuestados. Todas las representaciones se han basado en la descripcién aportada como casa de
campo. Ninguna incorpora elementos no mencionados como arcos, columnas 0 mosaicos.

Por tanto, resulta l6gico que en todas las respuestas se delinee una casa simplificada en un entorno
de campo. Se han empleado lineas con vegetacion para hacer referencia a los campos de cultivo.

TERMAS

De nuevo, este concepto no es facilmente reconocible por los encuestados. En la mayoria de las
respuestas, se ha dibujado un elemento con agua en su interior. En dos de los casos, se presentan
tres elementos, indicando que las termas eran lugares donde habia diferentes salas. Incluso se han
delineado lineas curvas que parecen que salen del agua para reflejar su temperatura elevada.

Unicamente uno de los encuestados ha incorporado personas para reflejar el caracter social de las
termas romanas.

PUENTE

En términos generales, se ha representado meramente la construccion sin hacer hincapié en el
entorno o el agua.

En 4 de las b respuestas, se ha dibujado un puente con arcos en la parte inferior, algunos solamente

con uno y otros con varios. En dos de estos casos se han reflejado también las piedras que construyen
el puente.
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Solamente es observable en uno de los dibujos un puente mas moderno, con lineas que podrian
simular los hilos tensados de los puentes colgantes.

ERMITA

Puede comprobarse de nuevo que la representacion de este término no difiere demasiado de la
palabra iglesia. En la mayoria se puede visualizar nuevamente una cruz y un tejado puntiagudo.
Algunas respuestas incorporan también un rosario 0 un campanario.

MURALLA

En contraste con los dibujos de los nifos, todos los encuestados de este rango de edad conocen a
la perfeccién la forma de una muralla.

Algunos dibujos representan Unicamente una seccién de muro almenada vy reticulada para simbolizar
las piedras que lo construyen. En 2 de las b respuestas, se han delineado ademas las caracteristicas
torres defensivas de estas construcciones

FUENTE

En este grupo poblacional, tres de los encuestados han simbolizado una fuente escultérica, mientras
que dos han optado por una fuente para beber. En este Ultimo caso, se ha utilizado de nuevo una
forma muy simple: un rectangulo con un pequeno saliente que representa el grifo. El agua se ha
simbolizado mediante lineas que emanan del grifo.

COLUMNA

En este término, ha resultado sorprendente el conocimiento general acerca de los érdenes
arquitecténicos. Mientras que la mayoria de los nifos han dibujado un simple rectangulo, los jévenes
han detallado las caracteristicas de la basa y el capitel.

En 3 de las 4 encuestas, se ha delineado una columna jonica, con sus respectivas curvaturas en el

capitel. En la encuesta restante, la columna parece ser de tipo dérica. Todas incorporan estrias en el
fuste.

TORRE

De nuevo, este término es representado de una manera comun y concreta: una construccion alargada
con almenas. Algunas respuestas presentan detalles como ladrillos, puertas o ventanas.

MONASTERIO

Los encuestados han representado esta palabra de formas muy diversas.
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Una de las respuestas refleja una construccién con un patio interior que podria representar el
caracteristico claustro de los monasterios. En 3 de los 4 dibujos, la edificacién se encuentra situada
en un entorno montanoso y con vegetacion que parece simbolizar que los monasterios estan alejados
y aislados. La cruz ha sido empleada Unicamente en dos casos.

ACUEDUCTO

Observando todas las respuestas, puede concluirse que los jévenes conocen a la perfeccion las
caracteristicas de los acueductos. Es probable que hayan observado esta construccion anteriormente,
por lo que la han simbolizado de una forma fiel a la realidad.

Absolutamente todos los dibujos incorporan varios arcos. Algunos emplean la perspectiva y otros
una vista frontal. Incluso en uno de los casos se emplean unas lineas curvas para simbolizar el agua.

MUSEO

En este grupo poblacional, la mayoria de encuestados han dibujado el término como un museo
britanico, con su tejado triangular y sus columnas. Ademés, una de las respuestas incluye un cuadro
y una escultura del esqueleto de un dinosaurio.

El dibujo que més difiere del resto incluye una edificacion con la palabra museo.

MIRADOR

En 2 de las 4 encuestas, se ha utilizado una representacion desde el propio mirador, mostrando asi
las vistas que se visualizarian desde él. Se han delineado unas montanas, una barandilla y un sol,
aungue en se incorpora un prismatico 0 una persona a mayores.

Resulta sorprendente una de las respuestas en las que el mirador se encuentra en el interior de
una edificacion. Presenta ventanas que permiten a las personas visualizar el exterior, representado
mediante un sol.

En otro de los dibujos, se ha delineado una montana sobre la que se sitlan unos prismaticos. La
montana refleja la caracteristica de elemento elevado de los miradores.

TEATRO ROMANO

Observando las respuestas para este término, puede concluirse que los jévenes conocen a la
perfeccion las peculiaridades de un teatro romano.

En dos casos, se plantea un teatro cerrado y circular, similar a un coliseo. Aungue no es una
representacion demasiado cercana a un teatro romano con un graderio y un frente escénico, se
acerca minimamente a este concepto.

En los otros dos casos, se plantea un graderio semicircular, donde, en uno de ellos, se encuentran

sentadas varias personas. Una de estas respuestas presenta columnas sobre el frente escénico,
siendo este caso la representaciéon més fiel al concepto de teatro romano.
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ADULTOS

Los dibujos de este grupo poblacional han sorprendido por ser menos precisos y detallados que
aquellos de los jévenes. Los trazos son sueltos y poco cuidados, aunque transmiten perfectamente
la esencia de cada elemento.

CUEVA

Todos los dibujos tienen en comun el empleo de una parabola invertida para delimitar la abertura de la
cueva. Algunos encuestados se han centrado Unicamente en delimitar la abertura, sin definir el lugar
donde se encuentra. Sin embargo, la mayoria, 9 de los 12 encuestados, han reflejado a mayores la
montana.

CASTILLO

De nuevo, el término castillo es conocido perfectamente por este grupo. Todos los dibujos incorporan
una construccion con almenas y al menos una torre. Es mencionable también que una de las
respuestas podria confundirse con una muralla. Por ello, de cara al desarrollo de los pictogramas, se
prestara atencion en la diferenciacion entre estos dos términos.

IGLESIA

En este grupo poblacional, puede observarse una representacion innovadora frente a las anteriormente
analizadas. Si bien la mayoria de los dibujos siguen presentando una construccién con una torre con
tejado puntiagudo, uno de los encuestados ha empleado una perspectiva para mostrar la planta de la
construccion. De esta forma, hace hincapié en la caracteristica planta de cruz latina.

En 4 de las 12 encuestas, se incluye una campana en la torre de la iglesia para reflejar el campanario.
La cruz es un simbolo repetido en 5 de las respuestas.

Una de las representaciones se acerca mas a una catedral que a una iglesia. Presenta dos torres que
podrian indicar que se ha dibujado la catedral de Burgos o de Ledn. Aungue esta construccidén no deja
de ser una iglesia de mayor tamano, puede comprobarse mediante el resto de los dibujos que no es
la primera idea asociada a la palabra.

MOSAICO

En términos generales, puede concluirse que los adultos conocen el concepto de mosaico
perfectamente. Sin embargo, es curiosa la diversidad de representaciones obtenidas.

La mayoria han empleado un cuadrado dentro del cual se presenta la composicién. En algunos
casos, esta composicion se realiza mediante formas cuadradas y rectangulares, mientras que en
otros se emplean formas mas detalladas o irregulares. En dos de estos ultimos casos, el cuadrado
se subdivide en cuatro partes en las que se sitdan los motivos repetidos.
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Cabe resaltar una de las respuestas. En ella, se ha dibujado una forma irregular con pequenos trozos
en su superficie. Puede deducirse que el encuestado ha representado la técnica del trencadis, siendo
este una aplicaciéon ornamental del mosaico.

En una de las respuestas, se ha colocado el cuadrado que enmarca la composicion con cierta
perspectiva. Quiza, en este caso, emplear la perspectiva no aporta ningun tipo de informaciéon
adicional.

VILLA

Los dibujos obtenidos para este término han resultado sorprendentemente complicados de analizar.

Dos de los encuestados han delineado un skyline de varias edificaciones adosadas, pero se ha sabido
interpretar esta representacion en relacion con el término villa. En otras respuestas, se presentan
varias edificaciones juntas.

Uno de los dibujos parece simbolizar una villa en vista de planta. En él cabe destacar una forma
central que parece simular el atrio de estas construcciones.

TERMAS

Al igual que en villa, los dibujos de esta palabra son complicados de interpretar. En la mayoria de
los casos, se han empleado formas rectangulares que parecen simular las diferentes termas que se
encontraban en estas construcciones.

Cabe mencionar uno de los dibujos en el que se presenta un arco a parte de la terma. Resulta
sorprendente que es el Unico encuestado que ha representado esta caracteristica de este término.

PUENTE

Todos los encuestados han empleado dos lineas curvas para definir el puente, algunos mediante una
vista frontal y otros con perspectiva. Unicamente uno de los casos presenta una simbolizacién de un
rio.

ERMITA

Resulta curioso que, frente a la diversidad de representaciones en los anteriores grupos, todos los
encuestados han delineado una ermita de una manera similar. Se presenta una construcciéon con uno
de los elementos con mayor altura, con un tejado en pico y una cruz. De nuevo, se puede plantear si
estas representaciones no serian mas acertadas para el término iglesia.
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MURALLA

En 4 de las b respuestas, se ha representado Unicamente una seccioén de muro, empleando en una
de ellas una perspectiva para mostrar la ladera sobre la que se sitta. Unicamente en el caso restante,
se ha delineado la muralla en su totalidad, rodeando un poblado y mostrando asi el caracter defensivo
de esta construccion.

Puede concluirse que los adultos encuestados conocen perfectamente las caracteristicas de este
término.

FUENTE

En este grupo poblacional ha prevalecido la simbolizacién de una fuente para beber en lugar de una
monumental. Todas las respuestas presentan una forma simple con un saliente por donde sale el
agua.

NECROPOLIS

En anteriores grupos, se ha observado cémo este término es representado repetidamente como
un cementerio, con hileras de tumbas. Sin embargo, es sorprendente que, en este caso, los dibujos
divergen entre si.

Uno de los encuestados ha delineado varios cuadrados que parecen simbolizar las tumbas de
una manera abstracta, evitando el uso de la cruz y su asociacion con la religion. Esta idea resulta
interesante, pues una necrépolis no tiene por qué tener la misma simbologia que un cementerio. Es
una representacion que puede abarcar las necropolis de diferentes culturas.

En una de las respuestas se ha dibujado una calavera para hacer referencia a la muerte. Si bien huye
de representar las tumbas en si mismas, no es una simbologia adecuada para este término. Podria
confundirse con la bandera pirata o alguna sustancia toxica.

En otro de los casos, se emplea la cruz de forma repetida para simbolizar las tumbas. Al no emplear
l&pidas ni cruces ostentosas, parece simular un cementerio antiguo. En ellos, se marcaban las tumbas
mediante cruces de madera.

AREA DE DESCANSO

Aungue los dibujos, tal y como se ha mencionado con anterioridad, son més abstractos, se intuye en
todos ellos la presencia de una mesa, o en su defecto un banco. El entorno se ha representado lleno
de vegetacién e incluso, Unicamente en un caso, se ha dibujado una carretera para indicar que estas
areas suelen encontrarse cercanas a autovias para permitir a los conductores descansar.

FERROCARRIL

Puede observarse una mayor tendencia a dibujar el vehiculo frente a Unicamente las vias por las que
circula.
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PASO II: EL PROCESO DE DISENO

Después de realizar un proceso de comprensién, se debe comenzar con el planteamiento gréafico de
los pictogramas.

1. EXPLORACION INICIAL

Esta primera etapa comprende la realizacion rapida de bocetos, explorando las diferentes opciones
gréficas para cada término. Permitiran definir las formas bésicas y concretar los elementos comunes
que otorgaran coherencia al sistema. Los dibujos no deben centrarse en encontrar el diseno final,
sino llevar a cabo un proceso de comprension de aquellas perspectivas o representaciones que
pueden funcionar y aquellas que serian dificiles de entender.

En algunas palabras, sobre todo las que han resultado menos evidentes en las encuestas, sera de
ayuda elaborar un mapa conceptual que permita desplegar los conceptos relacionados con el término
tratado.

En el presente proyecto, se comenzd bocetando la palabra torre. La razoén de esta eleccion se
debe a la poca disparidad en su representacion en las encuestas. En todos los casos, se dibuj6é una
construccion alta con almenas. Por ello, se tenia claro la morfologia que se iba a emplear.

En su desarrollo, se empled el cuadrado como forma base y se planted la incorporacion de la silueta
de una persona para expresar la escala del elemento. Sin embargo, se comprendié que emplear
una persona puede cargar demasiado el pictograma vy la escala puede entenderse mediante otros
objetos, como ventanas o puertas.

A partir de esta primera palabra, se fueron bocetando el resto, intentando utilizar el cuadrado como

forma base. A continuacion, se muestran los dibujos resultantes y las anotaciones que reflejan el
proceso mental y las ideas que fueron surgiendo.
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2. DEFINICION DE LOS MARCADORES DE IDENTIDAD

Una vez desarrollada la fase de bocetado, es posible determinar los aspectos comunes para el
sistema de signos que otorgaran una identidad visual al conjunto. Se han determinado en funcién de
la normativa estudiada y de las necesidades gréaficas vistas durante el proceso.

CUALIDADES GRAFICAS

A nivel gréfico, los pictogramas pueden representarse mediante puntos, lineas o planos. Se ha
seleccionado laopcién de plano por sumayor facilidad para ser percibidoy comprendido, especialmente
a gran distancia. Ademas, la norma UNE 170002, resumida en el marco referencial, aconseja priorizar
las figuras rellenas antes que aquellas a linea para garantizar la accesibilidad en la sefnalética.

Con el fin de facilitar ain mas su identificacion, el plano que defina al referente sera regular, cerrado
y se presentara, principalmente, en positivo.

Plano relleno
Regular

SIMETRIA

Siempre que sea posible, se buscara disefnar un pictograma simétrico. Esta eleccion se debe, tanto
al principio de simetria y orden de la Gestalt, como a la norma anteriormente mencionada. En ambos
casos se plantea que la simetria permitird una mejor identificaciéon y fijacién en la mente debido a la
tendencia del cerebro a organizar los elementos de la manera més sencilla posible.

RETICULA

Las familias de pictogramas, para ser percibidas como tal, emplean una estructura que sirve de pauta
modular para que el sistema sea entendido como un conjunto. Ademas, permite la sistematizacion
de su desarrollo.

Los items gréaficos para cada término seleccionado se construirdn a través de una reticula cuadrada.

Al ser la mayoria de los términos construcciones, resulta coherente emplear una cuadricula basada
en angulos rectos.
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Algunas palabras son mas irregulares, como cueva, y pueden no ser generadas Unicamente mediante
cuadrados. Sin embargo, es correcto que determinados elementos se liberen de la reticula para
representar correctamente su morfologia, siempre que se pueda percibir como perteneciente a la
familia de signos a través de otras caracteristicas.

CARTELERA

Siguiendo la recomendacion de la norma UNE 170002, se plantearan los pictogramas dentro de un
marco o cartelera para facilitar la identificacion individual de cada uno. Asi, se podréa definir el grado
de contraste entre el color del pictograma vy el color del fondo, asegurando que serd comprensible
en su reproduccion en diferentes soportes, como papeles de diferente color. No serd necesario
controlar el uso de la familia de pictogramas en todas las ocasiones, siempre que se cumplan los
requisitos establecidos en cuanto al color y material, se garantizard su accesibilidad para personas
con dificultades cognitivas o discapacidad visual parcial.

La cartelera seréd cuadrada para una mayor coherencia con la composicion de cada elemento y seré
empleada para lograr una composicion adecuada y equilibrada.

Ademas, su empleo ofrece la posibilidad de crear una identidad visual en funcion de la colocacion
del elemento respecto a su marco. Si un pictograma hace referencia a un elemento apoyado sobre
una superficie, se representara su linea de apoyo coincidente con la linea inferior de la cartelera
(caso 1). Si el elemento no se esta representando en su totalidad y continuaria mas alla de los limites
del marco, se llevara su dibujo hasta las lineas de la cartelera (caso 2). Si se trata de un elemento
pequeno, sin lineas de apoyo, se centrarad horizontal y verticalmente respecto del marco (caso 3).

CASO 1 CASO 2 CASO 3

3. DIGITALIZACION

Una vez definidas las caracteristicas que aportaran coherencia visual a la familia de pictogramas,
puede llevarse a cabo su digitalizacion. El programa seleccionado para este proceso es lllustrator,
de la compania Adobe. Esta eleccion se debe a su idoneidad por el uso de vectores graficos que
permiten ampliar el dibujo sin que pierda calidad o afecte a su apariencia.
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En este proceso se empleard, provisionalmente, el color negro para los planos de los pictogramas y un
fondo gris claro para la cartelera. Una vez concluidos los requisitos croméaticos en su correspondiente
apartado, se podran considerar otros colores.

01 « DEFINICION DE LA RETICULA

Para comenzar, debe definirse la reticula comun que servird de soporte para la construccion gréafica de
los pictogramas. Se deberd concretar un nimero adecuado de subdivisiones dentro de la cuadricula.
En este caso, se ha construido una cuadricula con 44 divisiones.

02 = CONSTRUCCION DE LOS ELEMENTOS

Cada elemento sera definido a partir de la reticula establecida anteriormente.Se empleara la repeticion
de un cuadrado para establecer las proporciones comunes. Se repetird la cuadricula tantas veces
como cuadrados se hayan determinado para la construcciéon. Si un elemento presenta una altura el
doble que la base, entonces se empleardn dos cuadriculas alineadas.

A continuacién, se muestran las diferentes pruebas gréaficas para cada término. El orden en el que se
exponen fue el seguido durante el proceso de bocetado. La opcién elegida finalmente serd enmarcada
en un rectadngulo amarillo. En algunos casos, se han seleccionado dos representaciones debido a la
indecision en la eleccion de una sola. Se desarrollaran las dos opciones y se validaran en la prueba
cognitiva.

Es mencionable que, paraalgunos términos, hay modificaciones realizadas a partir de las observaciones
de la primera prueba tactil. Pese a no tener los pictogramas finales, se llevd a cabo esta validacion
para establecer los criterios tactiles y agilizar el proceso. Sin embargo, se definieron ciertos cambios
graficos que permitirdn una mayor percepcion haptica. Estas modificaciones seran indicadas a
continuacion mediante el siguiente simbolo colocado encima:

¥
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FERROCARRIL
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IGLESIA
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ERMITA

Misma forma que en iglesia
pero con la mitad de la altura
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03- DEFINICION DE UNA CARTELERA

En este paso debe definirse la cartelera. Tal y como se ha especificado anteriormente, la cartelera
ser4 cuadrada para una mayor coherencia con la construccion gréfica y la cuadricula empleada.

Los bordes se redondeardan minimamente para que sean mas agradables para los invidentes, de
acuerdo con la norma UNE 170002, aunque todo lo relevante al relieve de los pictogramas se indicara
en su correspondiente apartado. Se mantendra la cartelera sin redondear hasta la fase de disefio 3D
para agilizar el proceso.

Por ahora, la cartelera no tendra redondeados los bordes, pues resulta mas coherente hacerlo tras
su dimensionado.

04. DISPOSICION DE LOS ELEMENTOS EN LA CARTELERA

Se posicionara el elemento vectorizado dentro de la cartelera, buscando el equilibrio y la simetria, y
siguiendo las reglas mencionadas anteriormente (fig. 211). Se han establecido dos alturas diferentes
de los elementos.

ALTURA1 ALTURA 2
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05 = MODIFICACION PARA COHERENCIA GLOBAL

Este paso es esencial para lograr que la familia de signos sea percibida como tal. Una vez colocados
los elementos en la cartelera, hay formas gque, aunque hayan sido construidas idénticamente, pueden
verse modificadas al escalar el gréafico.

Por ello, es necesario llevar a cabo un proceso de unificacion, tanto del tamano de los elementos
como del grosor de los trazados. A continuacion, se detallaran los cambios realizados.

Mismo
grosor
[
[
0
]
|
Mismo tamano Cruzala
de la puerta misma escala

& ru i bm
Bl e T

Escala 1:1
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4. PROPUESTAS INICIALES

A continuacion, se muestran los pictogramas propuestos inicialmente. Seran empleados durante la
validacién cognitiva para valorar aquellos que son entendibles o los que no.

Los pictogramas han sido agrupados por teméticas: construcciones defensivas, construcciones

configuradorasdelcamino, elementosreligiosos, elementos tipicos de lacivilizacibn romana, elementos
decorativos, elementos estructurales, elementos naturales y equipamiento complementario.
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PASO IIl: SELECCION DEL COLOR

El color que presenten los pictogramas jugara un papel esencial en su comprensiéon e identificacion.
Seleccionar colores meramente por su combinacion estética, puede inducir a dejar atras todos los
objetivos de la accesibilidad universal y el disefo para todos.

Los pictogramas deben presentar colores facilimente diferenciables a cierta distancia, es decir, deben
estar cromaticamente contrastados. La norma UNE 170002, en su apartado para el desarrollo de
pictogramas accesibles, establece un grado de contraste del 60% entre la figura y el fondo.

El contraste cromatico, tal y como se especifica en la norma, se obtiene mediante la ecuacion de
Modulacion de Contraste. Sin embargo, para su célculo es necesario conocer la reflectancia de los
colores empleados, siendo esta calculada con un fotdmetro. Para facilitar la seleccion de colores
contrastados vy evitar asi el laborioso procedimiento de medicidn mencionado, se presenta también
una tabla orientativa de las combinaciones de colores basicos que funcionan.

Aunqgue la tabla anterior puede resultar beneficiosa en determinadas ocasiones, es demasiado breve.
No atiende a los diferentes tonos de un mismo color basico 0 a combinaciones mas arriesgadas. Para
suplir esta necesidad, se ha buscado una herramienta que permita conocer si dos colores contrastan
adecuadamente para personas con discapacidad. En este caso, se presenta Adobe Color Contrast
Analyzer, aunque existen multitud de herramientas online de la misma indole.

0
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Todas las paginas analizan los colores basandose en las Pautas de Accesibilidad para el Contenido
Web (WCAG). Si bien es cierto que los pictogramas del presente proyecto estaran también impresos,
la diferencia entre los colores RGB, empleados por los medios digitales, y los colores CMYK,
utilizados en impresion, no es demasiado notable. Por ello, estas herramientas servirdn de ayuda
para la seleccion de dos colores contrastados.

La norma WCAG 2.1 define tres niveles: A, AA'Y AAA, siendo A el nivel mas basico y AAA la
excelencia en accesibilidad. El Real Decreto 1112/2018 obliga a las Administraciones Publicas a tener
como minimo un nivel AA. Conociendo estas categorias, se priorizara la seleccion de dos colores que
cumplan con los criterios del nivel mas alto: AAA.

Adobe Color Contrast Analyzer permite introducir el cddigo hexadecimal de los colores y seleccionar
el nivel de WCAG 2.1. Un contraste adecuado serd indicado mediante “pass” y uno errbneo con la
palabra “fallo”, diferenciando entre el uso de los colores con texto normal, texto grande o componentes
gréficos. Ademas, en el lateral derecho, ofrece sugerencias de mejora.

El color de los elementos y la cartelera de los pictogramas se seleccionarad con un nivel AAA y
asegurando que la proporcion de contraste sea adecuada.

El blanco y negro es el contraste de colores mas fuerte que se puede encontrar. Considerando
esta caracteristica, si se escoge un color cercano al blanco y otro similar al negro, se asegurara un
contraste adecuado, aunque siempre sera necesario comprobarlo.

Para proceder con los siguientes apartados del proyecto, se mantendran los dos colores empleados

en el desarrollo grafico de los pictogramas: un gris claro, cercano al blanco, y un color cercano al
negro. Como se ha comprobado en Adobe Color, su contraste cromético es alto.
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El objetivo es disefiar unos simbolos comunes para los distintos paisajes patrimoniales. Cada uno
de ellos tendra una identidad y unos colores especificos. Por ello, se presentaran los simbolos en
dos colores béasicos que podran modificarse para lograr una coherencia visual para cada paisaje
patrimonial.

PASO IV: VALIDACION COGNITIVA

La prueba cognitiva se realizd el 15 de junio con la colaboracién de los voluntarios de la Asociacion
de Lectura Facil. Acudieron un total de 5 personas con una discapacidad intelectual reconocida por la
Gerencia de Asuntos Sociales de la Junta de Castillay Ledn.

S @)

Carlos Alberto Francisco Javier Pedro Jonathan Juan Antonio
Sanchez Manzano Calleja Fernandez Sanchez Carnicer Hernandez Marino Albillo Valverde
42 anos 50 anhos 33 afios 35 anos 34 ahos
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El objetivo de esta validacion es comprobar la comprension y asociacion rapida del pictograma con
el referente.

1. DESAROLLO

Se plante6 la prueba como una adivinanza para que fuese mas amena y divertida. Se imprimieron los
pictogramasy los términos individualmente, a modo de fichas. Aunque la idea era mostrar Unicamente
los pictogramas, se decidié imprimir las palabras, a mayores, por silos simbolos resultaban demasiado
complejos. De esta forma, se podria relacionar un simbolo con un término.
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El desarrollo de la prueba consistid en ir colocando varios pictogramas sobre la mesa. Los voluntarios
iban indicando en voz alta sus suposiciones, comentando también posibles mejoras o confusiones.
Como la asociacion objeto-referente fue répida, no fue necesario el empleo de los términos impresos.

Mientras los voluntarios adivinaban la palabra, se iba indicando si estaban en lo cierto o no. Incluso
en los pictogramas mas dificiles se daba alguna pista.
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2. OBSERVACIONES

En términos generales, los pictogramas fueron rapidamente identificados sin suponer una dificultad
notable. Algunos se dedujeron tras varios intentos, pero otros de forma instantdnea, como puente,
torre, castillo, muralla, acueducto, vias del ferrocarril, fuente y area de descanso.

El primer simbolo que se mostr6 fue la ermita. Los voluntarios lo identificaron tanto con una ermita
como con una iglesia. Se les mostro, posteriormente, el pictograma de iglesia y de monasterio. Se
observd que la diferencia entre ermita e iglesia no es demasiado notoria. Propusieron incorporar
un campanario 0 una ventana para distinguirlos. El monasterio fue mas complejo de adivinar, se
confundi6é con una catedral.

Se mostraron las dos versiones propuestas de necrépolis y ferrocarril. En el primer caso, se identifico
perfectamente la lapida y se asocié con un cementerio. Propusieron anadir més de una tumba. La
otra representacion en vista de pdjaro de las tumbas no fue comprendida.

En el caso de ferrocarril, la opcion de las vias fue identificada con vias del tren, mientras que la
otra fue asociada con la locomotora. Como se quieren representar los carriles y no el vehiculo en si
mismo, se optara por la primera opcion.

La villa romana resulté dificil de adivinar. Los voluntarios distinguieron las columnas y el arco, pero
no fueron capaces de asociarlos con villa romana. Cabe mencionar que, tal y como se comprob6 en
las encuestas, este término no es comunmente conocido, por |0 que siempre resultara mas complejo
de identificar.

El pictograma de mosaico fue adivinado, pero de forma mas lenta. Se asoci6é con un co6digo QR o un
laberinto.

En el caso de area de descanso, identificaron una mesa y una silla. Enseguida interpretaron un
merendero, cuyo concepto es idéntico al de area de descanso.

El simbolo de museo fue relacionado con un punto de informacion, siendo esta la intencion de su
representacion grafica. Se plante6 si un edificio con un punto de informacién puede asociarse con un
museo. Sugirieron simbolizar un museo con la estructura de un museo britanico.

El mirador fue identificado con una azotea, comprobando asi que es la intencidon de representar
una construccion alta para visualizar algo es comprendida. Sin embargo, previo a la interpretacion
correcta, los voluntarios asociaron el simbolo con un trampolin para saltar a una piscina. Por tanto, se
reducira el largo del saliente para inducir a menos errores.

La columna jénica fue confundida con un teléfono, aunque, en este caso, juega un papel importante
el conocimiento del término. Ademas, se indic6 la necesidad de representar el tercer orden: corintio.
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PASO V: MODIFICACION DE LAS PROPUESTAS

En este paso, se realizardn las modificaciones necesarias para suplir los errores de confusion
observados durante la validacion. Se exponen a continuacion los cambios realizados sobre los items
gréaficos correspondiente.

Para definir el nuevo pictograma es necesario repetir los paso 04 y 05 del proceso de digitalizacion.

MIRADOR

La notable largura del saliente se ha confundido con un trampolin. Por ello, se acortaréa el saliente.

Para dar sensacion de que la construccion permite observar algo, se ha colocado al limite de la
cartelera.

'R

Final

[ ]
|
Fﬁi
Proporcién cuadrada
y menor altura
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IGLESIA

Se ha incluido una ventana que referencia al campanario para lograr asi una mayor distinciéon entre
los términos ermita e iglesia.

NECROPOLIS

Se ha decidido incluir mas tumbas para clarificar que las necrépolis eran lugares donde se enterraban
a varias personas.

Inicial

A .0,

i+ Y N N+

- I

[ ERSS
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COLUMNA

En los dos pictogramas realizados para este término, se ha comprobado la necesidad de ensanchar
la parte superior. Ademas, el capitel de la columna dérica debe acabar en diagonal en lugar de en
angulo recto, de acuerdo con las observaciones de los arquitectos del grupo de investigacion. Se
recomendd igualmente realizar el tercer orden arquitectdnico: el corintio.

Inicial Final Inicial Final

Ajustar Ajustar
alaaltura 1 alaaltura 1
h 4

\\//

Final

¥ ¥ %
[ ] [ ]

Ajustar
alaaltura 1
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CUEVA

Representar la montana en su totalidad genera confusion a la hora de identificar la cueva. Ademas, se
recomendd en la validacién la incorporacion de un perfil mas regular para definir la montana.

Se han probado diferentes configuraciones hasta llegar a la mas idonea.

AAAA
AAAA

Montafa
incompleta

ﬁ Final
Representacion de
las estalactitas.
Proporciona demasiada
informacion
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VILLA

Este término ha resultado complicado de identificar. Como se comprobd en el estudio previo, villa es
una palabra desconocida por la mayoria de personas y, por tanto, es l6gico que plantee una mayor
dificultad. Se han probado diferentes modificaciones para lograr un pictograma més entendible.

Se han intercambiado las columnas con el capitel plano con las nuevas con el capitel en diagonal.
Con los términos ermita, iglesia y monasterio, se constatd que comparar los pictogramas entre

si permite una mejor diferenciaciéon de cada uno. Por ello, se plantean dos nuevas palabras que
posibiltaran distinguir el término villa de una manera més sencilla: templo y foro.

Inicial

- 3

5 o
-
l
l
-
H
I
=1y
&
|}

Final
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TEMPLO
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TERMAS

Los tres términos anteriores son construcciones romanas que incluyen columnas doéricas. Para
continuar con esta asociaciéon columna-construcciéon romana, se ha decidido intercambiar el arco del
pictograma de las termas por unas columnas.

Inicial Final

REPETICION PASO 04 Y 05

Una vez desarrollados los nuevos items graficos, es necesario su colocacion en la cartelera de acuerdo
con las alturas establecidas y su modificacioén para lograr una coherencia visual (paso 04 y 05).
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Cruzala
misma escala

1

& b .o

Ajustar
alaaltura 1
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I I I I I ) n
Misma Mismos
separacion escalones
Ajustar Ajustar
alaaltura 2 alaaltura 1
| ﬁ

Escala 1:1
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PASO VI: PROPUESTAS GRAFICAS FINALES
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FASE II: DISENO 3D .

166 = Metodologia. Diseno 2D



PASO |: DEFINICION DE LOS PICTOGRAMAS PARA
INVIDENTES Y DIMENSIONADO

Una vez definidos los pictogramas 2D, es momento de definir las formas que estaran en altorrelieve
y permitiran a los invidentes interpretar cada simbolo a través del tacto.

Se tomaréan los gréaficos desarrollados como base y se convertirdn en trazado para posteriormente
extruirlos. El trazado, de acuerdo con la norma UNE 170002, tendréa una altura minima de 0,5 mm
y recomendable de 1 mm. En este caso, se ha seleccionado una altura de 1 mm y un grosor de
1,5 mm, también recogido en la norma. Cumpliendo ambos requisitos, se aseguran unos graficos
tactiles perceptibles a través de las yemas de los dedos.

La conversidon de la cartelera a trazo genera un marco que servira de ayuda para el invidente. Asi,
podra identificar rdpidamente cada pictograma de manera individual.

El uso de un trazo de 1,5 mm conlleva escalar los pictogramas hasta que sean legibles, evitando
la agrupaciéon confusa de las lineas. Por ello, en este punto debe definirse el tamano general del
simbolo, siendo de 40 x 40 mm para el presente proyecto.

Ademas, de acuerdo a la norma UNE 170002, se redondearéan los bordes del cuadrado para que sean
mas agradables tacticamente y también reducir la agresividad percibida visualmente.

1,2 mm

40 mm

Escala 1:1

40 mm

A continuacién, pueden visualizarse los trazados en negro que tendran relieve. Se muestran los
pictogramas que se realizaron inicialmente, antes de la validacién cognitiva. Tal y como se explicara
posteriormente, estos simbolos provisionales fueron empleados en el primer testeo tactil.
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PASO II: IMPRESION 3D DE PROTOTIPOS

Escala 1:1

Esta etapa comprende la impresion 3D de los trazados previamente definidos. Si bien no sera la
tecnologia final empleada para los pictogramas, servira de ayuda para agilizar el proceso de validacion
e identificar formas o tamanos poco adecuados para su reconocimiento tactil.

El primer paso es extruir los trazados y preparar el archivo para su impresion. Se han introducido
los gréaficos en formato dxf. en 3DsMAXx para aplicarles el relieve definido y colocarlos sobre una
placa. Debido a la limitacion de las dimensiones de la plataforma de la impresora, se han dividido los
pictogramas en dos placas con, uno con 12 simbolos y otra con 11.
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Posteriormente, se ha empleado el programa Ultimaker Cura para preparar el archivo para su
impresion. La impresora utilizada es la 3D Creality Ender 3 V2, basada en un proceso de fabricacion
de modelado por deposicion fundida (MDF). El plastico empleado es poliacido lactico (PLA).
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PASO IlI: VALIDACION TACTIL

La primera prueba tactil se concert6 el 8 de junio con la fundaciéon ONCE. En ella, Maria José Castanén
Campomanes, una mujer ciega de nacimiento, recibi6 los prototipos impresos para su evaluacion.
También estaba presente Paula Calvete Palmero, una chica con resto visual, aunque no particip6 en
la validacién de los pictogramas, sino de otros proyectos del grupo de investigacion.

Cabe aclarar que los pictogramas empleados para el testeo pertenecen a una primera version, previa a
la exploracion de propuestas, a las modificaciones y a las validaciones cognitivas. El principal objetivo
era asegurar el tamano y el grosor de los trazos, no tanto la comprension del simbolo en si mismo.
Por tanto, no importa que no fuesen los pictogramas finales, aunque es cierto que se aprovech6 esta
fase de la validacion para conocer carencias de la representacion grafica de los referentes.

La razbn de prototipar y evaluar pictogramas provisionales se debe a la necesidad de agilizar el
proceso y a que la ONCE propuso una fecha de evaluacion anterior a la cognitiva.

1. DESAROLLO

La validacion consistid en ir reconociendo cada uno de los elementos a través del tacto. Se le indico a
Maria José que cada pictograma estaba enmarcado por un cuadrado extruido, pudiéndose comprobar
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Maria José iba comentando en voz alta todas las ideas que le sugerian los trazados. Se le iba indicando
si sus percepciones eran acertadas o erréneas. A su vez, se iban realizando anotaciones.

2. OBSERVACIONES

Resultd sorprendente que la mayoria de los pictogramas fueran identificados correctamente. Es
cierto que se iban realizando indicaciones sobre el contexto o la funcion del elemento, pero es
posible confirmar que, si los simbolos se acompanasen de los términos en braille, su reconocimiento
resultaria sencillo.

Algunas formas no fueron reconocidas correctamente, como las siluetas de la persona en mirador o
en termas. La cruz de ermita e iglesia resulté demasiado pequena para ser percibida.

En el término ferrocarril, Maria José identificd los trazados como una escalera. Sin embargo, los
salientes de los laterales le sugerian que era otra palabra. Una vez se le indic6 que eran las vias del
ferrocarril, menciond que los carriles deberian estar mas elevados que las traviesas y que deberia
colocarse en horizontal.
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En museo, se comprobd que la letra no es facil de identificar y de relacionar con un punto de
informacién. Maria José la confundié con una persona o una bandera. Quizés se deberia incluir esta
letra en braille.

La identificacion de puente fue mas dificil de lo esperado. Se confundi6 el arco con una puerta. Maria
José comentd que emplear més de un arco facilitaria su reconocimiento. Ademaés, mencioné la idea
de incluir una barandilla.

El simbolo de mosaico resultdé confuso. El empleo de una cuadricula genera hendiduras cuadradas
que fueron percibidas como ventanas. En este punto se entendié que el altorrelieve es mas facil de
entender.

La conclusidbn mas importante fue sobre los elementos en relieve. Emplear un trazado, en lugar de
una forma extruida, dificulta la interpretacion del pictograma. Tal y como comentd Maria José, es
mas facil entender un elemento relleno con un hueco que un contorno vacio. Asi, se identificarian
mejor las puertas y los arcos, principalmente.

Las modificaciones gréaficas concluidas se realizardn antes de la primera validacién cognitiva. Los
cambios referentes a la dimension 3D de los pictogramas se llevaran a cabo sobre los pictogramas
finales, antes del segundo testeo tactil.

PASO IV: GENERACION DE PICTOGRAMAS TACTILES CON
TEXTURAS

Una vez definidos los pictogramas 2D finales y realizada la validacion tactil, pueden determinarse los
pictogramas tactiles finales que permitirdn a los invidentes entender los items gréaficos.

Uno de los cambios realizados tras la primera prueba tactil, fue ampliar determinadas formas, como
las almenas o la cruz. Esto posibilita la reduccion del tamano del simbolo siempre que estos trazados
tengan un grosor minimo de 1,5 mm, tal y como se ha concretado en el primer paso del proceso
de diseno 3D. Por tanto, cada pictograma se ha disminuido hasta unas dimensiones de 34 x 34mm.
Reducir el pictograma permite la optimizacion del soporte en el que se encuentre, liberando espacio
para otros elementos como textos informativos.

T mm

R

34 mm

Escala 1:1 34 mm
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Se muestran a continuacion los pictogramas con las nuevas dimensiones indicadas. En museo, se
ha incorporaro la letra / en escritura braille. En este caso, la letra i grafica se encontrard impresa a
tinta pero no en relieve. Asi, las personas con discapacidad percibirdn Gnicamente la letra en braille.
De acuerdo con la norma UNE 170002 el didmetro del punto estara entre 1,2 y 1,9 mm. Se ha

seleccionado el de 1,9 mm.
h
g -
S —
A\ 4

S b=

Letra i en braille, no
se percibira visualmente

Escala 1:1
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Como se comprob6 en la primera validacion tactil, los invidentes reconocen mejor las formas rellenas
en lugar de los trazados. Por ello, tomando de base los pictogramas 2D, se incorporara la textura
indicada en las figuras coloreadas en negro.

La Fundacion ONCE, colaboradora del grupo de investigacion del presente proyecto, trabaja con
la empresa llunion para materializar su trabajo social. Referente a las texturas, la empresa cuenta
con un catalogo que recoge los diferentes entramados. Las formas mostradas a continuaciéon se
imprimen con cierto relieve para ser identificables mediante el tacto.

4 ‘0 ‘0 ‘0 ‘0 ‘0 EEEEEER o.o.o.o.o.o.o.o.o.
¢ 60000 NEEEEERE . cccoe
‘0‘0‘0‘0‘0‘ HEEEEEEE gg0000000
® 6000 NERNEEERN o00000000
Ssasssens, IIIIIE M
000000000 TESeaseas KXXXXRXXXXKX X
000000000 ao=nananan ‘0‘0‘0‘0‘0‘0‘0‘0‘0‘0‘0‘0‘0

A

AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY X X X X X X X X X X ooboobooEooLo
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV . Y X X X X X X X X X Ooooooooooooon
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY XXX XX XX XX X O000000000oog
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV XX X X X X X X X X OO0O0OoO0O0O00Oo0o0og
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY Ooooooooooooo
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY XXX X X X X X X X Slalalalalalalalalalalala
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVY XXXXXXXXXX OooOooooooooooo
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Aunqgue estas texturas pueden ser adecuadas para algunos proyectos, en el caso de los pictogramas
plantea alguna duda. Las tramas presentadas estan constituidas por formas repetidas con un
espaciado regular. La separaciéon entre ellas podria plantear confusiones con los propios elementos
de los pictogramas, dificultando asi su interpretacion. Por ello, en otro proyecto de este mismo grupo
de investigacién, se solicitd a llunion la generaciéon de una textura de “lija”.

Textura
“lija"

Los pictogramas finales contaran con la textura rugosa en las siluetas negras, mientras que la cartelera
sera lisa. Asi se garantiza un mayor contraste entre cartelera y elemento y se facilita la identificacion
tactil. Segun la norma UNE 170002, el material empleado debe ser mate para evitar posibles reflejos
y facilitar asf su visualizacion incluso a personas con alguna afeccién en la vista.

La cartelera, de acuerdo alanorma 170002, debe tener una altura minima de 0,5 mm y recomendable
de 1 mm. En este caso, presentara un relieve de 1 mm respecto al soporte en el que se encuentren
los pictogramas. Asi, sera mas sencillo diferenciarlos y enmarcarlos individualmente.

Todas las caracteristicas mencionadas se visualizaran mejor en las imagenes renderizadas recogidas
para el apartado del disefo final.

Textura
lisa

Textura
rugosa

176 = Metodologia. Diseno 2D



Es importante asimismo mencionar la metodologia con la que se llevara a cabo los pictogramas. En
primer lugar, se imprimirad el grafico 2D a tinta sobre la propia cartelera. Asi, el simbolo podra ser
percibido visualmente.

Seguidamente, sobre la tinta se imprimira la textura mencionada en relieve, logrando asi un pictograma
perceptible a través del tacto. Este relieve, tal y como indica la norma, estard entre 0,5y 1 mm, siendo
recomendable 1 mm. Se ha escogido una altura de 0,5 mm debido a que el contraste de texturas ya
permite diferenciar notablemente los elementos de la cartelera.

Aplicando esta metodologia se evita la diferenciacion de soluciones para personas con discapacidad
de aquellas sin ella.

Cartelera

con relieve
Forma
impresa a tinta

Textura
en relieve
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1. EXPLICACION DE LOS GRAFICOS FINALES

Los pictogramas, a simple vista, pueden parecer sencillos de disefar. Sin embargo, tal y como se ha
recogido en esta memoria, implica un exhaustivo proceso de abstraccion y de asociacion de ideas.
Seguidamente, se mostraran los pictogramas graficos finales junto a una breve explicacion de las
razones que han llevado a su configuracion actual. La secuencia de simbolos se ha elegido en funcion
de la relacion gréfica entre ellos.

TORRE

La torre ha sido representada en su expresion mas simple. Para reflejar que
€s una construccion alta, la altura es el doble de la base. Esto se enfatiza
igualmente con una puerta de dimensiones reducidas.

Unicamente se detallan dos elementos: las almenas y la puerta. Las
almenas son una caracteristica esencial de las torres y permite una rapida
asociacion con la palabra. La puerta proporciona escala al elemento.

CASTILLO

Para lograr una mayor coherencia visual, las torres del castillo se han
construido a partir de la torre anterior.

De nuevo, se incluyen solamente las almenas y la puerta. En este caso,
la puerta es méas ancha que la de torre, pues eran mas grandes en los
castillos.

MURALLA

En este término, juega un papel importante su diferenciacién con castillo.
Ambos presentan las almenas a la misma escala y la representacion es
similiar: dos elementos de mayor altura en los laterales y uno més bajo
centrado entre ellos. Sin embargo, en muralla, la diferencia de altura entre
estas formas es menor que en castillo.

Asimismo, la muralla llega hasta los limites de la cartelera, indicando que
no se estéa representando en su totalidad, sino que continuaria.
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ERMITA

IGLESIA

ap

NECROPOLIS

La ermita se ha representado como una construccion sencilla, sin
ornamento, acorde con su esencia.

Se ha empleado una forma base con tejado puntiagudo y una cruz situada
encima. La cruz, al ser un simbolo religioso, permite realizar una asociacion
rapida entre el elemento y un edificio destinado al culto.

Para que iglesia y ermita sean diferenciadas faciimente, es necesario
disintinguirlas graficamente. Por ello, la propia forma de la ermita esta
incluida en la iglesia. Asi se relaciona un pictograma con el otro y se indica
que la iglesia es una construccibn méas grande, pues duplica la altura de
la forma de la ermita escalada. Ademas, al presentar varias alturas, se
simboliza que es una edificacion religiosa mas compleja que la ermita.

El pictograma incorpora la cruz a la misma escala que el simbolo anterior
para nuevamente reflejar que es una construccion destinada al culto.
Presenta también una ventana en la zona més alta para hacer referencia al
campanario.

Inicialmente, se buscé huirdeluso de lacruz, pueslas necropolis pertenecian
a civilizaciones antiguas que no empleaban este simbolo. Sin embargo,
en el estudio descriptivo, la mayoria de encuestados dibujé una cruz para
referir a este lugar de enterramiento. Se comprob6 asi que cominmente se
asocia este simbolo con un cementerio. Esto fue ratificado en la validacion
cognitiva, donde los participantes entendieron mejor los pictogramas con
cruces que aquellos sin ellas.

La diversidad de formas empleadas busca reflejar la variedad de lapidas

que se encuentran en los propios cementerios. Las cruces se encuentran
a la misma escala que los dos pictogramas anteriores.
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La parte mas caracteristica del monasterio es el claustro. En él, suelen
presentarse arcos repetidos. Por este motivo, el Unico detalle visible en el
gréfico son los arcos.

La construccion grafica cuenta con dos alturas, tal y como ocurre en los
monasterios. La parte mas baja refleja la galeria interior o claustro donde
se sitlan los arcos.

La sencillez de este pictograma se debe a su facil identificacion con pocos
elementos gréaficos. En el estudio descriptivo, la mayoria de las respuestas
presentaban formas similares y en las validaciones se identificd a la
primera con el término puente. Por tanto, es un pictograma comprensible
sin necesidad de ser complejo.

El elemento llega hasta los limites de la cartelera, indicando que sus
dimensiones pueden ser mucho mayores que las representadas. Simboliza
igualmente que es una edificacion que une dos partes, no reflejadas en el
pictograma.

El elemento gréafico llega hasta los limites para reflejar que un acueducto
era una construccion kilométrica y que, por tanto, no puede representarse
en su totalidad en la cartelera seleccionada.

Se incorporan dos tamanos de arcos repetidos regularmente. Los arcos
permiten asociar el simbolo con acueducto de manera instantanea, pues
es la forma comUnmente conocida.

Se ha empleado una forma semicicrcular seccionada en cuatro partes para
reflejar las divisiones del graderio que caracterizan a los teatros romanos.

La linea inferior simboliza el frente escénico. Detras de él habria més
elementos. Como no se estan representando, se ha llevado la linea hasta
el limite de la cartelera.
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En este grafico se refleja uno de los motivos empleados en una greca, un
ornamento incorporado generalmente en 10s mosaicos.

Su construccién es simétrica y, al centrase en la cartelera, se indica que es
un elemento aislado, sin bases de apoyo.

Se han empleado varias formas escalonadas para simbolizar las
caracteristicas bases de las fuentes destinadas a la decoracion. El elemento
central en forma de “w" invertida representa el agua saliendo hacia arriba.
Esta forma, tal y como se comprobé en el estudio previo y en el anélisis de
otros pictogramas, es comunmente asociada con agua. La gota sirve para
aclarar la presencia de agua y establecer una relacion con el otro tipo de
fuente.

Este término ha sido construido con una forma alargada con un saliente.
La presencia de la gota, indica que por ese saliente emana agua. Asi el
relacionar una construccion sencilla con agua, se identifica el pictograma
con una fuente. La gota es idéntica a la incorporada en el simbolo anterior
para lograr una coherencia visual y conceptual

Al presentar menos complejidad que la fuente monumental, se diferencia
perfectamente su funcién como equipamiento.

Se simbolizan las vias por las que circula el vehiculo. Esta eleccidon se debe
a que, en un paisaje patrimonial, solo quedan los carriles como huella del
paso de un antiguo ferrocarril.

El gréfico se lleva hasta los limites debido a que las vias son kilométricas y

no pueden representarse en su totalidad. Se simbolizan dos rieles paralelos
y ocho traviesas, siendo ambos elementos esenciales.
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La importancia de la representacion de los tres tipos de columna recae
en el capitel, pues es la diferencia méas notable entre los tres ordénes
arquitectonicos. En los tres casos, se emplea el principio de cierre de la
Gestalt, pues el capitel y el fuste se encuentran separados pero se perciben
como en conjunto.

El orden doérico se caracteriza por una forma sencilla con los laterales en
diagonal.

El orden jonico destaca por sus formas circulares en los laterales del capitel,
siendo este el Unico detalle simbolizado en el pictograma.

El orden corintio es el mas complejo. Se ha realizado una abstraccion
notoria del ornamento presente en el capitel, representando las hojas de
acanto mediante formas curvadas, acabadas en circulo.

Aungue podria resultar un simbolo recargado, la simetria vertical y las
formas limpias y suaves son agradables visualmente y mantienen la
coherencia con la estética del resto de pictogramas.

Se ha buscado simbolizar el patio interior comun en las villas romanas. En
ellos, solian encontrarse una fuente, en este caso simbolizada mediante
la forma superior del pictograma de fuente escultérica. Asi, se logra cierta
relacion visual.

En las construcciones romanas se empleaban los tres Ordenes
arquitecténicos. Se ha decidido emplear la columna dérica por su mayor
sencillez visual. Asi, todos los pictogramas que referencien a una edificacion
romana incorporaran una columna doérica.
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Los foros se caracterizan por presentar columnas altas que sujetan una
estructura. Eso mismo se simboliza en este pictograma. Las columnas
indican a su vez que es una edificacion romana.

Igual que con las columnas, en villa, foro, templo y termas se recurre al
principio de cierre de la Gestalt para que formas separadas sean percibidas
coOmo un conjunto.

En el presente gréafico, se representa la fachada principal de un templo, con
su tejado triangular y su entrada con escaleras. De nuevo, se emplea la
simbologia de la columna para referir a una construccién romana.

El templo es simbolizado completamente, por ello se ha colocado centrado
en la cartelera sin llegar a sus laterales.

El pictograma de termas recurre a una asociacion de ideas para ser
identificado. La columna indica que es una edificacidon romana. Las lineas
onduladas representan el agua. La persona simboliza que las termas son
lugares publicos. Al verse solo la mitad del cuerpo, debido a que las lineas
curvas ocultan el resto de la silueta, se refleja que es un lugar para banarse.

Este simbolo estéd basado en la idea de una montafna con un hueco en su
interior. Para diferenciar perfectamente la montafa como elemento natural
de la cueva como elemento artificial, se han empleado dos contornos
diferenciados por su regularidad. El trazo interior es mas curvo y esta mas
definido, en contraste con el exterior que presenta mas irregularidades.

Con el fin de mostrar que la montafa es mas grande de lo que se ve, se ha
llevado hasta los limites de la cartelera.
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Se ha empleado un cuadrado base para indicar que es una constuccion.
Esta idea esta enfatizada con la puerta, pues indica que se puede entrar al
interior.

Para identificar la funcién del edificio se ha incorporado un cuadrado blanco
con unai. La letra i hace referencia al simbolo cominmente empleado para
“informaciéon”. Asi, se asocia que en esta construccion se puede acceder a
informacién sobre el lugar y eso es lo que ofrece un museo.

En este gréafico se ha querido reflejar el mirador como lugar alto. Por ello,
se ha simbolizado una construccién mas alta que ancha.

El saliente invita a pensar que el elemento permite visualizar algo. Esta idea
esté enfatizada por la colocaciéon de la silueta de una persona, representanda
lateralmente. Ademas, se incluye una linea que simboliza la barandilla que
suelen incorporar los miradores.

El elemento se encuentra pegado al limite derecho de la cartelera, liberando
bastante espacio en el lado izquierda para respetar la direccidon en la que
se mira.

El area de descanso se compone de tres formas muy simples pero que
funcionan. En este caso, su facil identificacidon puede deberse a los gréaficos
empleados en senales de tréafico.

Se presenta una forma en t central que hace referencia a la mesa. Los
cuadrados situados en los laterales son los asientos que acompnfan a la
mesa.



Memoria. Disefio Final = 187



2. PRESENTACION DE LA PROPUESTA FINAL

El presente apartado recoge las ilustraciones que permitan mostrar como serian los pictogramas
desarrollados en la realidad, en especial aquellas caracteristicas dificiles de comprender GUnicamente
con medios gréaficos, como la textura o el relieve.

Se exponen Unicamente los pictogramas disefiados en el presente proyecto. Tal y como ha sido
mencionado en numerosas ocasiones, el objetivo es definir las pautas a seguir para lograr una
propuesta final cognitiva y haptica que funcione para todos. Los términos seleccionados en este
caso permiten ejemplificar los pasos establecidos, asi como determinar los condicionantes a tener
en cuenta para el desarrollo de otros pictogramas.
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Guia para el Desarrollo de Pictogramas Cognitivos y Hapticos en Paisajes Patrimoniales

Fig.243
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Gufa para el Desarrollo de Pictogramas Cognitivos y Hapticos en Paisajes Patrimoniales
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Como se ha indicado previamente, el pictograma del término museo presenta una peculariedad,
pues no coincide la impresion a tinta con la impresiéon en relieve. La letra i se imprimira sobre la
cartelera, pero unicamente el Braille presentara relieve.
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Gufa para el Desarrollo de Pictogramas Cognitivos y Hapticos en Paisajes Patrimoniales
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Los pictogramas, al ser hapticos, se incorporaran en medios que permitan su percepcion a través de
los dedos, como paneles explicativos de baja altura o folletos.
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Las dimensiones del pictograma se han establecido a partir de la normativa y las condiciones
identificadas tras realizar la validacion tactil. De nuevo, cabe clarificar que el tamano seleccionado
es idéneo para los pictogramas disenados en este proyecto, pero no implica que sea el correcto en

otros.

En caso de desarrollar unos simbolos propios, se debera cumplir con el grosor minimo de los trazos
(1,5 mm) para asi definir las dimensiones del pictograma final. En el primer y cuarto apartado de la
fase de disefno 3D, puede consultarse estas condiciones mas en detalle.

T mm

34 mm

34 mm

v

A

1,5 mm
T mm

Escala 2:1

Ejemplo de
elemento grafico
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3. RESUMEN DE LA GUIA PARA EL DESARROLLO DE

PICTOGRAMAS COGNITIVOS Y HAPTICOS

A continuacién, se muestra la secuencia de pasos establecidos en la metodologia de este proyecto
para el desarrollo de pictogramas de naturaleza cognitiva y héaptica.

FASE I: DISENO 2D

B PASO I: BUSQUEDA ESTRATEGICA Y EXPLORACION

i
-
>
wn
o

Seleccién del Listado de Términos

Estudio Descriptivo de Cada Término

Andlisis de Pictogramas Existentes

Estudio para Analizar el Conocimiento General de los
Términos Seleccionados

Exploracién Inicial

: EL PROCESO DE DISENO

Definicion de Marcadores de Identidad

Digitalizacion

01—

Definiciéon
de la reticula

02

Construccion
de los elementos

05

Modificacion para
coherencia global

T PASO IlI: SELECCION DEL COLOR

03

Definicion de la
Cartelera

|
04

Disposicién de los
elementos en la
cartelera
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M PASO IV: VALIDACION COGNITIVA

Repetir las
veces que
sea necesario

m PASO V: MODIFICACIONES DE LAS PROPUESTAS

m PASO I: DEFINICION DE LOS PICTOGRAMAS PARA INVIDENTES
Y DIMENSIONADO

FASE I: DISENO 3D

M PASO IIl: IMPRESION DE PROTOTIPOS

Repetir las
veces que
sea necesario

N PASO lIl: VALIDACION TACTIL

B PASO IV: GENERACION DE PICTOGRAMAS TACTILES CON
TEXTURAS
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4. CONSIDERACIONES NECESARIAS EN EL DESARROLLO
DE LOS PICTOGRAMAS

Durante el desarrollo de este proyecto se han ido definiendo una serie de condiciones a partir de la
normativay de las observaciones realizadas en las validaciones. Con el fin de facilitar su consideracion,
se recogen en el listado siguiente.

®  Se buscaréa disenar un pictograma simétrico, siempre que sea posible.

m Los elementos graficos se contruirdn con una misma reticula y repitiendo las
mismas formas a la misma escala.

m  Se empleard una cartelera para enmarcar cada pictograma.
® | a cartelera presentaréd las esquinas minimamente redondeas

® F| constraste entre cartelera y el elemento grafico sera del 60% o, en su
defecto, cumplird con el nivel AAA de la norma WCAG 2.1.

m | a cartelera y el el elemento tendrdn una altura minima de 0,5 mm vy
recomendable de 1 mm.

El grosor de los trazados seréa de 1,5 mm como minimo.

® | 0s pictogramas téctiles se definiran a través de formas rellenas en lugar de
trazados.

m | 0s puntos en braille tendran un diametro entre 1,2y 1,9 mm.

m |a cartelera y el elemento gréafico se diferenciarédn en la textura del material,
empleando una textura lisa para la cartelera y una rugosa para los items graficos.
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CONCLUSIONES




Tras la realizacion de este proyecto, puede concluirse que es posible suprimir las barreas sociales que
invisibilizan a las personas con discapacidad. Concretamente, en el presente proyecto se ha logrado
desarrollar unos pictogramas que convergen las necesidades de todas las personas, incluidas aquellas
con alguna dificultad. Cada pictograma es capaz de transmitir la misma informacion para todos, tanto
visual como tactiimente, suprimiendo asi el sentimiento de exclusion generado habitualmente por las
soluciones apartadas para las personas con discapacidad.

Tal y como se ha comprobado, conseguir una solucion adaptada para todos no seria posible sin
la intervencién de los propios usuarios durante el proceso de disefo. Si bien un disefiador puede
tomar decisiones en base a su criterio y experiencia, nunca podrd comprender profundamente las
dificultades de las personas con discapacidad. Por ello, resulta imprescindible validar los pictogramas,
asi como conocer las asociaciones mentales de ninos, jévenes y adultos con los términos. Las
validaciones aportan conocimiento y claridad sobre determinados aspectos que pueden no haber
sido contemplados porque, al fin y al cabo, es complejo pensar como una persona con discapacidad
sin tenerla. Por otro lado, el estudio previo con diferentes grupos poblacionales permite contemplar
ideas y referencias mas alla de las personales, pues al final son fruto de la experiencia, edad y nivel
educativo.

Las validaciones han ofrecido asimismo la posibilidad de comprender en primera persona las
dificultades del colectivo de estudio. Aungue con la investigacion en el marco referencial se pueden
entender los obstaculos que afrontan estas personas, es en primera persona cuando se interiorizan
y se empieza a pensar de verdad en ellos.

Durante la realizacion de este proyecto, se ha podido concluir igualmente una secuencia l6gica
de pasos que posibilitan alcanzar los principios del disefio para todos. Se ha comprobado que la
metodologia empleada resulta correcta para lograr pictogramas cognitivos y hépticos, de acuerdo
con los resultados generales de las validaciones. Si bien se han realizado modificaciones tras testar
los simbolos, en conjunto han sido comprendidos sin demasiada dificultad. Una de las causas de ello
es el propio estudio previo en el que los encuestados dibujaron su primera asociacidn mental con la
palabra. El analisis de las respuestas ha permitido definir las formas comunes y repetidas que son
entendidas por la mayoria de las edades.

La normativa ha supuesto una gran ayuda. Sin los pardmetros establecidos en ella, el proceso de
investigacion hubiera comprendido la realizacion de las pruebas necesarias para determinar las
dimensiones y caracteristicas 6ptimas para los pictogramas, alargando el tiempo necesario para la
finalizacion del proyecto.

En conclusion, desarrollar una solucidn accesible para todos, bien sean unos pictogramas o un
producto, supone un proceso de empatia y entendimiento de los posibles usuarios. Si bien este
proyecto expone los pasos que permitirdn disefiar unos pictogramas cognitivos y hépticos en
paisajes patrimoniales, puede servir igualmente de utilidad en otros &mbitos o incluso de referencia
metodoldgica para proyectos que persigan la accesibildad universal.
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En este apartado se recogeran aquellos documentos empleados
en el desarrollo del presente trabajo. No han sido incluidos
anteriormente para no aumentar innecesariamente la extension
del proyecto. Se aportaran a continuaciéon y en un fichero aparte
para su consulta en los apartados correspondientes.



ANEXO I: ENCUESTAS DEL ESTUDIO PARA ANALIZAR
EL CONOCIMIENTO GENERAL DE LOS TERMINOS
SELECCIONADOS

El presente anexo recoge los documentos entregados a los encuestados para recopilar las respuestas
necesarias para llevar a cabo el estudio. Como se ha mecionada en su correspondiente apartado,
se crearon dos tipos de encuestas, una para jovenes y adultos; y otra para nifos, cada uno con tres
versiones diferentes.

La version sera indicada en la esquina superior derecha. En el caso de los nifios, para una mayor
diferenciacion, se ha empleado la letra N (N.1, N.2 y N.3).
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version 1

INSTRUCCIONES

Este estudio tiene el objetivo de entender el conocimiento general de las personas en
referencia a las palabras que se presentan, enmarcadas en el contexto de los paisajes
patrimoniales.

Su funcion sera dibujar cada una de las palabras en el recténgulo que las acompana. Se
presenta una breve explicacion debajo de cada palabra para servirle de ayuda. Cuando
no sepa como dibujarla, escriba “No sé”, aunque intente siempre dibujar lo primero que
le venga a la mente.

No hay limite de tiempo, pero responda de una manera rapida y sin detalle, sin invertir
demasiado tiempo.

Es importante que responda solo. No pida ayuda a otras personas ni mire fotografias.

Recuerde que se estan evaluando la forma de los dibujos, no a usted ni a la calidad de
su dibujo.

Enla siguiente pdagina se solicita cierta informacion sobre usted. Sus datos serdn de
ayuda en la fase de andlisis de los resultados.

Gracias por participar en este estudio.

Este estudio se enmarca en el Proyecto de Investigacion | +D+i “ Accesibilidad Y Disefio Inclusivo En
Paisajes Patrimoniales. Andlisis, Estrategias D e ActuacionY M odelos D e Diserio D e Informacion”
(PID2020- 118216RB-100), un proyecto financiado por la Agencia Estatal de Investigacion y el Ministerio de
Ciencia e Innovacion.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

DATOS PERSONALES

Edad:

Sexo (marque la respuesta):

_|Hombre [ ] Mujer || Prefiero no especificar

Version 1
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

Version 1

CUEVA

Cavidad natural del terreno como
consecuencia del desgaste por la
erosion de la roca.

CASTILLO

Edificio f ortificado generalmente
cercado por murallas, f ososy
baluartes (construcciones para
resisitir ataques enemigos).

IGLESIA

Templo destinado al culto religoso
publico.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version 1

MOSAICO

Obra hechad e fragmentos de
vidrio, cerdmica, p iedrau otros
materiales, de diferentes formas y

colores.

VILLA

Los romanos con mayor riqueza
vivione n fincas con campos de
cultivo. En las fincas habia una gran
casa de campo a la que se le llama
villa.

TERMAS

Edificios publicos, tipicos de la civi-
lizacion romanag, donde | a gente
asistia a bafarse.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version 1

COMENTARIOS

En esta pdagina puede escribir cualguier comentario. Pueden ser dificultades que haya
tenido o ideas que puedan ser de ayuda.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version 2

INSTRUCCIONES

Este estudio tiene el objetivo de entender el conocimiento general de las personas en
referencia a las palabras que se presentan, enmarcadas en el contexto de los paisajes
patrimoniales.

Su funcioén serd dibujar cada una de las palabras en el rectdngulo que las acompana. Se
presenta una breve explicacion debajo de cada palabra para servirle de ayuda. Cuando
no sepa como dibujarlg, escriba “No sé”, aunque intente siempre dibujar lo primero que
le venga a la mente.

No hay Ilimite de tiempo, pero responda de una manera rdpida y sin detalle, sin invertir
demasiado tiempo.

Es importante que responda solo. No pida ayuda a otras personas ni mire fotografias.

Recuerde que se estan evaluando la forma de los dibujos, no a usted ni a la calidad de
su dibujo.

Enla siguiente pagina se solicita cierta informacion sobre usted. Sus datos serdn de
ayuda en la fase de andlisis de los resultados.

Gracias por participar en este estudio.

Este estudio se enmarca en el Proyecto de Investigacion | +D+i “ Accesibilidad Y Disefo Inclusivo En
Paisajes Patrimoniales. Andlisis, Estrategias D e ActuacionY M odelos D e Disefio D e Informacion”
(PID2020- 118216RB-100), un proyecto financiado por la Agencia Estatal de Investigacion y el Ministerio de
Ciencia e Innovacion.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version 2

DATOS PERSONALES

Edad:

Sexo (marque la respuesta):

| Hombre [ ] Mujer || Prefiero no especificar
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version 2

PUENTE

Construccion que comunica dos
lados en su objetivo de salvar las
depresiones del terreno, como un

rio, un valle, u otros obstéculos.

ERMITA

Iglesia pequena, s ituada comuan-
mente lejos de los poblados, donde
no suele ofrecerse culto perma-
nente.

MURALLA

Muro alto, gruesoy cerrado cons-
truido para la defensa de un deter-
minado | ugar. Generalmente pro-

tegian pueblos o ciudades

Anexos = 227



Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

Version 2

FUENTE

Aparato que permite hacer salir el
agua en calles o plazas, y en jardi-
nes o casas. También hace refe-
rencia a un manantial de agua que

brota de la tierra.

NECROPOLIS

Cementerio o lugare n el que se
entierran resto humanos. Este térmi-
nos e emplea normalmente para
hacer referencia a los cementerios
de antiguas civilizaciones.

AREA DE DESCANSO

Como indicas u nombre, e s un
lugar destinado a | descansoy
otras actividades, como comer.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version 2

FERROCARRIL

Consistia en varios vehiculos, e m-
pujados por una locomotora, que
rodaban sobre dos carriles parale-
los de hierro. El término “ferrocarril”
también hace referencia a dichos

carriles.

COMENTARIOS

En este espacio puede escribir cualquier comentario. Pueden ser dificultades que haya
tenido o ideas que puedan ser de ayuda.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version 3

INSTRUCCIONES

Este estudio tiene el objetivo de entender el conocimiento general de las personas en
referencia a las palabras que se presentan, enmarcadas en el contexto de los paisajes
patrimoniales.

Su funcién serd dibujar cada una de las palabras en el recténgulo que las acompana. Se
presenta una breve explicacion debajo de cada palabra para servirle de ayuda. Cuando
no sepa cOmo dibujarla, escriba “No sé”, aungque intente siempre dibujar lo primero que
le venga a la mente.

No hay limite de tiempo, pero responda de una manera rédpida y sin detalle, sin invertir
demasiado tiempo.

Es importante que responda solo. No pida ayuda a otras personas ni mire fotografias.

Recuerde que se estan evaluando la forma de los dibujos, no a usted ni a la calidad de
su dibuijo.

En la siguiente pagina se solicita cierta informacion sobre usted. Sus datos serdn de
ayuda en la fase de andlisis de los resultados.

Gracias por participar en este estudio.

Este estudio se enmarca en el Proyecto de Investigacion | +D+i “ Accesibilidad Y Disefo Inclusivo En
Paisajes Patrimoniales. Andlisis, Estrategias D e ActuacionY M odelos D e Diserio D e Informacion”
(PID2020- 118216RB-100), un proyecto financiado por la Agencia Estatal de Investigacion y el Ministerio de
Ciencia e Innovacion.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

DATOS PERSONALES

Edad:

Sexo (marque la respuesta):

|_IHombre [ |Mujer [ ] Prefiero no especificar

Version 3
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Estudio Previo para Analizar

el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version 3

COLUMNA

Elemento arquitectonico, mas
largo que ancho, empleado para
soportar estructuras, edificios,

arcos u otros elementos.

TORRE

Construccion, mas| arga que
ancha, utilizada para defender
una ciudad.

MONASTERIO

Edificio, alejado d e la poblacion,
donde conviven| osm onjes de
manera comunitaria
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

Version 3

ACUEDUCTO

Conducto construido con la finali-
dad de trasportar agua de un lugar
a otro para facilitar su acceso a las

personas o comunidades.

MUSEO

Lugar, abierto al pUblico, destinado a

investigar, conservary expone
patrimonio material e inmaterial.

rel

MIRADOR

Lugar situado a una altura elevada
con la finalidad d e visualizar con
facilidad un paisaje o un aconteci-

miento
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version 3

TEATRO ROMANO

Construccion romana destina-
da ala representacion de obras
dramdticas.

COMENTARIOS

En este espacio puede escribir cualquier comentario. Pueden ser dificultades que haya
tenido o ideas que puedan ser de ayuda.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version N1

INSTRUCCIONES

Hola, me llamo Maria.

Necesito que me ayudes a dibujar unas palabras.
Haz lo primero que se te ocurra.

Si no sabes lo que dibujar escribe “No sé”.

Pero es muy importante que lo intentes.

iSeguro que lo haces geniall

Recuerdag, hazlo td solo.
Intenta no mirar a los demas.

Este estudio se enmarca en el Proyecto de Investigacion | +D+i “ Accesibilidad Y Disefio Inclusivo En
Paisajes Patrimoniales. Andlisis, Estrategias D e ActuacionY M odelos D e Disefio D e Informacion”
(PID2020- 118216RB-100), un proyecto financiado por la Agencia Estatal de Investigacién y el Ministerio de
Ciencia e Innovacion.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version N.

DATOS PERSONALES

Pero antes de empezar necesito saber mds de ti.
Ya te he dicho que me llamo Marig, ¢ cudl es tu
nombre? Escribe tu nombre en la linea:

Yo tengo 21 anos, ¢td ctantos anos tienes? Escribe
tu edad en la linea:

Yo soy una chica, ¢y td? Marca con
una cruz en el rectangulo:

] Chico ] Chica
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Estudio Previo para Analizar

el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version N

Te voy a explicar lo que tienes que hacer.
Tienes que dibujar la palabra en azul en el
rectdngulo negro.

Debajo de la palabra tienes una corta descripcion
para ayudarte.

Te pongo un ejemplo a continuacion:

PLATANO

un platano es una fruta alargada y
curva.

Como la palabra es platano,
he dibujado un pldtano en el
rectangulo.

iAhora te toca a ti!
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Estudio Previo para Analizar

el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version N.
CUEVA
Una cuevae s una roca con un
hueco producido por el desgaste
delaroca.
CASTILLO
Un castilloe s un edificio para
proteger de atagues enemigos.
IGLESIA
Una iglesia es un templo donde la
gente va a rezar.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

Version N

MOSAICO

Un mosaico es una obra hecha de
trozos de vidrio, cerédmica o piedra
de diferentes formas y colores.

VILLA

Los romanos ricos vivian en fincas
con campos de cultivo. En las fincas
habia una gran casa de campo a la
que se le llama villa.

TERMAS

Las termas son edificios publicos
romanos donde la gente asistia a
banarse.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version N.2

INSTRUCCIONES

Hola, me llamo Maria.

Necesito que me ayudes a dibujar unas palabras.
Haz lo primero que se te ocurra.

Si no sabes lo que dibujar escribe “No sé”.

Pero es muy importante que lo intentes.

iSeguro que lo haces geniall

Recuerda, hazlo td solo.
Intenta no mirar a los demaés.

Este estudio se enmarca en el Proyecto de Investigacion | +D+i “ Accesibilidad Y Diserio Inclusivo En
Paisajes Patrimoniales. Andlisis, Estrategias D e ActuacionY M odelos D e Disefio D e Informacion”
(PID2020- 118216RB-100), un proyecto financiado por la Agencia Estatal de Investigacién y el Ministerio de
Ciencia e Innovacion.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

DATOS PERSONALES

Pero antes de empezar necesito saber mds de ti.
Ya te he dicho que me llamo Marig, ¢cudl es tu
nombre? Escribe tu nombre en la linea:

Yo tengo 21 anos, ¢td cdantos anos tienes? Escribe
tu edad en la linea:

Yo soy una chica, ¢y td? Marca con
una cruz en el rectangulo:

I Chico ] Chica

Version N.2
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Estudio Previo para Analizar

el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version N.2

Te voy a explicar lo que tienes que hacer.
Tienes que dibujar la palabra en azul en el
rectangulo negro.

Debajo de la palabra tienes una corta descripcion
para ayudarte.

Te pongo un ejemplo a continuacion:

PLATANO

Un plétano es una fruta alargada y
curva.

Como la palabra es platano,
he dibujado un pldtano en el
rectangulo.

iAhora te toca a til
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

Version N.2

PUENTE

Un puente es una construccion
que une dos |ados cuando hay
un obstéculo, como un rio.

ERMITA

Una ermita es una iglesia pequena
que estd lejos de los poblados.

MURALLA

Una murallaoe s un muroa lto,
gruesoy cerrado construido para
proteger un lugar.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

Version N.2

FUENTE

Una f uente e s un aparato pore |
que sale agua en calles o plazas, y
en jardines o casas.

AREA DE DESCANSO

Es un lugar donde se descansa y se

hacen o tras actividades, como
comer.

NECROPOLIS

Es un cementerio o lugaren el que
se entierran resto humanos.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

Version N.2

FERROCARRIL

Un ferrocarrile s un vehiculo que

rueda sobre dos carriles paralelos
de hierro.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version N.3

INSTRUCCIONES

Hola, me llamo Maria.

Necesito que me ayudes a dibujar unas palabras.
Haz lo primero que se te ocurra.

Si no sabes lo que dibujar escribe “No sé”.

Pero es muy importante que lo intentes.

iSeguro que lo haces geniall

Recuerda, hazlo td solo.
Intenta no mirar a los demdés.

Este estudio se enmarca en el Proyecto de Investigacion | +D+i “ Accesibilidad Y Diserio Inclusivo En
Paisajes Patrimoniales. Andlisis, Estrategias D e ActuacionY M odelos D e Diserio D e Informacion”
(PID2020- 118216RB-100), un proyecto financiado por la Agencia Estatal de Investigacion y el Ministerio de
Ciencia e Innovacion.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

DATOS PERSONALES

Pero antes de empezar necesito saber mds de ti.
Ya te he dicho que me llamo Marig, ¢ cudl es tu
nombre? Escribe tu nombre en la linea:

Yo tengo 21 anos, ¢td ctantos anos tienes? Escribe
tu edad en la linea:

Yo soy una chica, ¢y td? Marca con
una cruz en el rectangulo:

I Chico ] Chica

Version N.3
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Estudio Previo para Analizar

el Conocimiento General de los Términos Seleccionados Version N.3

Te voy a explicar lo que tienes que hacer.
Tienes que dibujar la palabra en azul en el
rectangulo negro.

Debajo de la palabra tienes una corta descripcion
para ayudarte.

Te pongo un ejemplo a continuacion:

PLATANO

Un plétano es una fruta alargada y
curva.

Como la palabra es platano,
he dibujado un platano en el
rectangulo.

iAhora te toca a til
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

Version N.3

COLUMNA

Una columnae s une lemento
mas largo que ancho que ayuda
a sujetar estructuras.

TORRE

Una torree s una construccion
mds larga que ancha. Se utiliza-
para defender una ciudad.

MONASTERIO

Un monasterio es un edificio en el
que viven monjes.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

Version N.3

ACUEDUCTO

Un acueducto es un conducto que
sirve para transportar el agua.

MUSEO

Un museo es un lugar publico en el
que s e investigan, conservany
exponen objetos importantes en la
historia

MIRADOR

Un mirador es un lugar que estd a
una g ran altura. Permite ver con
facilidad un paisaje.
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Estudio Previo para Analizar
el Conocimiento General de los Términos Seleccionados

Version N.3

TEATRO ROMANO

Un teatro romano e s una cons-
truccion dondel os romanos
representaban obras dramaticas.
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ANEXO II: RESPUESTAS DEL ESTUDIO PARA ANALIZAR
EL CONOCIMIENTO GENERAL DE LOS TERMINOS
SELECCIONADOS

Este segundo anexo recopila todas las respuestas recibidas de los distintos grupos poblacionales
de estudio. Incluir las encuestas a continuacion provocaria un aumento excesivo de la extension del
documento. Por ello, las respuestas escaneadas se encuetran en una carpeta aparte, entregada junto
al presente trabajo y nombrada como Anexo Il. También pueden consultarse accediendo al siguiente
enlace.

[yl |
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https://uvaes-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/maria_jimenez_alegre_estudiantes_uva_es/EmspvhC7hv9PvTYlhrGxv6UBV3tNUvTCtmCFkd4VKmt3nw?e=nb03sc
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