MARCO TEORICO
De acuerdo a la actual intervencién, el marco teérico se abordara de

acuerdo a tres ejes fundamentales: el concepto de Disefio Grafico
considerado como lenguaje, actividad y producto, Disefo de la

informacion, y por Gltimo Gréfica Didactica.
Estos tres conceptos se interrelacionan en el siguiente texto.

"Lo humano comienza cuando existe lenguaje, es decir, cuando existe un
orden simbdlico. Sin duda existe una realidad material, existe lo real, pero
es una realidad inhumana. El hombre s6lo puede acceder a esa realidad, de
la que esta inevitablemente distanciado, a través del lenguaje. A través del
universo de lo simbolico aparece para el hombre una realidad humana.
Una realidad que sera, simbolos mediante, siempre una ilusion"

Todo lo que nos rodea tiene un significado. El hombre utiliza simbolos que
son parte del lenguaje para poder comunicarse y hacer del mundo y sus

elementos, algo tangible.
El disefio grafico es un tipo de comunicacién, comunicacion visual, y

utiliza simbolos para ser parte de una realidad y acceder a ella a través de
un lenguaje. A través de este lenguaje propio el disefio se convierte en una
realidad en si mismo, pero ;Qué significa disefio grafico?...

En su libro "Disefio Grafico y Comunicacion”, Jorge Frascara habla acerca
del disefio y la profesion del disefador grafico.

"Diseno se entiende en general como el producto ffsico de la actividad de

disefar, mientras que la actividad cae en el olvido."”
El pablico sblo percibe la parte visible del disefno, los resultados, en

cambio los disefiadores son conscientes que el producto del disefio es el
resultado de un proceso compuesto de varias etapas complejas.

Entonces de aquf se infiere que el disefio grafico es una actividad cuyo
proceso se constituye de mas de una etapa y que dicho proceso es el que
determina el producto final.

6- Wilensky, Alberto L.; Marketing Estratégico.
Pag. 124.

7- Frascara, Jorge; Disefio Grafico y Comunicacion,
Ediciones Infinito; Buenos Aires, 1996, Pag. 19
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Los protagonistas de esta serie de etapas son los disenadores graficos que
presentan a su pablico la obra terminada.

Siguiendo los conceptos de Jorge Frascara con respecto al disefio gréfico,
afirma "... visto como actividad, es la accion de concebir, programar,
proyectar, y realizar comunicaciones visuales, producidas en general por
medios industriales y destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos
determinados"?

La tarea del disenador es algo abstracta, pero en el proceso de disefiar se
toman decisiones relacionadas con la comunicacion pensando en el
publico objetivo.

A este efecto el agrega: "Disefiar es una actividad abstracta que implica
programar, proyectar, coordinar una larga lista de factores materiales y
humanos, traducir lo invisible en visible, comunicar. Incluye juicios de
valor, aplicaciones de conocimientos, uso de intuiciones educadas y toma

de decisiones."’
El resultado del proceso de disefio, es un conjunto de actividades

realizadas, que son intangibles e invisibles en su proceso para el usuario,
pero implican para el disefiador la puesta en marcha de sus valores y
conocimientos, la bisqueda bibliografica, la inversion de su tiempo y

tecnologfa, etc.
Para ampliar el alcance de esta disciplina Frascara asevera: "El disefio

grafico participa del arte, la ciencia, la artesanfa y la tecnologfa: del arte,
por lo intuitivo, lo expresivo, y lo estético; de la ciencia, por los
conocimientos necesarios para solucionar una serie de aspectos especificos
en el proceso de disefo; de la artesania, por la destreza necesaria para
visualizar y para preparar los trabajos listos para reproducir; y la tecnologia
por los procesos utilizados para la preparacion y la reproduccion industrial
de los objetos finales""

8- Ibid. Pag. 19.
9- Ibid. Pag. 19.
10- Ibid. Pag. 123.
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El disefiador gréfico debe ser una persona idénea no sélo en la materia
que le concierne, si no de todas aquellas actividades que se interrelacionan
con la disciplina, para poder adquirir independencia profesional y resolver

las situaciones intermedias para llegar al objetivo final de comunicacion.

Este objetivo final es la pieza de disefio, es decir un producto fisico en
donde se materializa el proceso de disefio. A través de este producto fisico,
de esta materializacion, se tangibiliza el disefio como servicio y su calidad
como producto. Al respecto Frascara afirma: "Toda pieza de comunicacion
visual nace de la necesidad de transmitir un mensaje especifico; en otras
palabras se crea porque alguien quiere comunicar algo a alguien""

El objetivo primordial de la pieza de disefio es lograr una comunicacién
eficaz, por lo tanto en la creacion de la misma deben tenerse en cuenta el

contenido del mensaje y el ptblico que interactuara con el resultado final.
La pieza de disefio contiene un mensaje cuyo contenido es el concepto

fundamental y también los conceptos secundarios, que dan las pautas para
crear la forma de la pieza, entendiendo forma como el aspecto fisico del
producto. La actividad del disefiador grafico es comunicar y esto lo realiza
a través de una pieza de disefio, que se convierte en el vehiculo que
transporta el mensaje al pablico objetivo, y es este receptor el que culmina

la construccion del significado del mensaje. "Podemos entender que el 11- Ibid. Pag. 26.
12- Ibid. Pag. 26.

elemento grafico disefiado no constituye la totalidad del mensaje, sino que
este es relativamente incierto, hasta que el receptor lo establece mediante
su intervencion. En ese acto tienen lugar aceptaciones y rechazos que
facilitan o dificultan la recepcion y la retencion de los mensajes, y que
también afectan la relacion del receptor con el emisor en forma mas o
menos duradera".”
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De lo anterior se puede inferir que si un mensaje atrae, retiene y
comunica, tendrd una vida activa y prolongada y sera mayormente
memorizado que si no cumpliera con estas condiciones. Sin embargo la
memorizacion del mensaje de una pieza de disefio no es el Gnico objetivo a
alcanzar, sino que, lo mas importante es "verificar si, ademas de recordarlo,
el pablico ha desarrollado las conductas perseguidas por los objetivos del
mensaje""”

Segln Frascara, las areas del disefio son cuatro y se describen a
continuacion:

DISENO PARA PERSUASION.
"El diseno persuasivo es el disefio de comunicacion destinado a influir sobre
la conducta del pablico e incluye tres areas fundamentales: publicidad
(comercial y no comercial); propaganda (politica o ideolégica);
comunicaciones de interés social (salud, higiene, seguridad, prevencion de
accidentes, etc.).
En el campo de la publicidad el disefiador grafico contribuye a la
comercializacion de productos y debe probar su eficacia, ya que el espectro
de disefo abarca actualmente desde el diseno de un sistema al de un
elemento individual.

El disefiador grafico debe estar preparado para trabajar en equipo junto a

otros especialistas.
Este area del disefio abarca también la publicidad no comercial como son

los actos culturales no politico o sin fines de lucro.

13- Ibid. Pag. 26.
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DISENO PARA EDUCACION.
El disefio educativo persigue como el disefio para persuasion
modificaciones de conducta, pero en este caso el individuo es motivado a
pensar, juzgar y desarrollarse, no motivado a adoptar decisiones
preconcebidas. “En sintesis, el objetivo... del mensaje educativo es el de
contribuir al desarrollo. [...] En funcién de implementar este principio, el
disenador, mas que disefar material didactico, disefia una situacion
didactica, en la cual maestros y alumnos ‘completan’ el material propuesto".*
Dentro del ambito pablico cabe mencionar dos areas importantes:
educacion sanitaria y seguridad pablica e industrial.
La intencion de estas comunicaciones es educativo-persuasiva; aunque la
persuasion esta normalmente mas basada en informacién que en
motivacion. Los mensajes existentes en este campo toman caracter de
consejo.
El trabajo de diseno grafico en estas areas requiere del apoyo de diferentes
especialistas.

14- Ibid. Pag. 109-110.
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DISENO PARA ADMINISTRACION.
El disefio para administracion contribuye a organizar ciertas

comunicaciones dentro de sistemas.
El disefio para administracion incluye diseno de formularios, boletos de

transporte, entradas para espectaculos, memoranda, boletas de compra,
remitos, organigramas, y comunicaciones empresariales internas.

En cuanto al disefiador gréafico como profesional, Jorge Frascara afirma que
los mismos deben contar con poder de anélisis, flexibilidad mental, claridad
de juicio, sensibilidad visual, conocimiento técnico y destreza manual.

El disefiador gréfico trabaja en el disefo de elementos y sistemas.
El concepto de sistemas es esencial para comprender el trabajo de disefo.

Incluso cuando el proyecto es una pieza individual el disefiador debe tener
en cuenta que dicha pieza pertenece a un sistema, en funcién de responder

en todos sus niveles.
“El diseno de sistemas ademas de requerir esta comprension, requiere

habilidades especiales para categorizar informacién y para concebir
estructuras abstractas que controlen la creacién de lo necesario y de lo
posible"’

15- Ibid. Pag. 120.

o8

Mariela Farah - Lic. en Disefio Grifico oo Capitulo n® 3



Disefio para informacion.
El disefo para informacién incluye: Disefo editorial (libros, revistas,
diarios), tablas alfanuméricas (horarios, directorios, etc.); graficos y
diagramas (visualizacién de informacion abstracta, cuantitativa u otra);
cierto tipo de material didactico (laminas murales); instrucciones (uso de
aparatos o productos, reglas de juego, manuales), informes, programas,
prospectos, exposiciones; sefializacion (simbolos, carteles, sefales y
sistemas); mapas y planos (sin llegar a la especializacion de cartograffa,
arquitectura e ingenieria, que son problemas de disefio de comunicacién
visual no enfrentados por disefiadores graficos).
“El disefio de informacion requiere habilidad para procesar, organizary

presentar informacién en forma verbal y no verbal.
Requiere conocimiento de problemas de legibilidad de letras, palabras,

frases, parrafos y texto corrido. Requiere conocimiento de la eficacia
comunicacional de iméagenes y relacion de forma y contenido con textos"!®

A estas consideraciones previas podemos sumarle otra clasificacion
realizada desde otro punto de vista y por otro autor.

Joan Costa en su libro Imagen Didactica establece una "clasificacion
practica del disefio" a partir de sus aplicaciones caracteristicas y sus
disciplinas.

Esta clasificacion permite comparar dichas disciplinas entre si, comprender
las aptitudes, las propiedades, y también las limitaciones de cada una de
ellas, asi como su especializacion, es decir, su especificidad en tanto que
modos de representacion y de expresion. En tanto que medios de
comunicacion, estas disciplinas se complementan.

16- Ibid. Pag. 103.
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"Una clasificacion practica del diseno considerard, por tanto, los
repertorios signicos por un lado, y por otro, los cédigos propios de cada
disciplina”!”

Ambos determinan por si mismos la naturaleza comunicacional y los
alcances propios de cada lenguaje grafico lo que se puede expresar con él
y lo que no -. También habran de ser considerados los aspectos técnicos.

Asimismo deberan considerarse los aspectos psicologicos del disefo, en
relacion con los individuos que son sus destinatarios : “de hecho, el
individuo busca cosas diferentes en sus motivaciones o las encuentra -, y
reacciona a ellas de modos diversos segtin cual sea el mensaje que recibe".”

Esta clasificacion no s6lo depende de los contenidos y objetivos de cada
disciplina, sino que se debe considerar el receptor de cada una de ellas,

para poder cumplir con su propésito comunicacional.
Siguiendo este razonamiento se establece lo que sera el perfil funcional
del disefio técnico de esquemas, o la imagen grafica didactica. Costa realiza
un examen comparativo de las seis disciplinas basicas del disefio gréfico: el
diseno editorial, publicitario, de embalajes, de identidad, senalético y
técnico; tomando en cuenta los siguientes parametros: sus producciones,
sus codigos, sus estrategias de comunicacion y sus efectos sociales. De aqufi " fi‘i@fﬁTS".-‘d;ﬁ\filj";i,”;_“ﬁS“"
es importante observar las estrategias propias de cada disciplina de diseno 18- 1bid. Pag. 46.
en funcién de la comunicacion y sus efectos sociales en la vida cotidiana de

los individuos.
S6lo se considerara en esta intervencion (ya que es uno de los ejes

principales de la misma), la descripcion del disefio técnico.
El resto de las disciplinas y sus caracteristicas pueden observarse en la

tabla anexa.
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LAS DIFERENTES DISCIPLINAS DEL DISENO GRAFICO Y SUS
CARACTERISTICAS
Se pueden apreciar claras diferencias entre las estrategias de

comunicacion y los efectos sociales de cada disciplina de disefo.
El disefio técnico se reconoce como una de las disciplinas del disefio

grafico, pero encontramos ciertas diferencias con el resto de los

componentes que integran esta clasificacion.
"Todos ellos difieren de las demés especialidades del disefio que utilizan

las representaciones realistas y hasta hiperrealistas (edicion, publicidad,
embalajes), y también son diferentes de aquellas disciplinas que trabajan
con codigos figurativos e ideograficos (identidad, senalética)".’

La especificad de la gréfica didactica como lenguaje conlleva a la
transmision de conocimientos.

Hablando de disefio técnico y de esquemas técnicos y esquemas
generales, Costa aclara:

"La funcién de comunicaciéon por medio de esquemas graficos es el
rendimiento didactico, es decir, la transmisién de conocimientos por medio
de la demostracion visual de fenébmenos, procesos, ideas, estructuras, etc.,
que son inmediatamente o de todos modos, inequivocamente
comprensibles por el receptor. Y que s6lo son perceptibles a través de la
imagen y no directamente en la realidad. He aqui la especificidad de la
imagineria didactica"

En funcién de lo que pretenda comunicar en cada caso, el disefiador
gréafico puede recurrir a tres estrategias bien diferentes, cuando persigue
convencer a un nimero determinado de receptores por medio de las
imagenes.

La estrategia de la persuasion, que consiste en el juego de apelar a la
sorpresa, la sensacion, que es en conjunto la estrategia fundamental de la
publicidad: la conviccion por la seduccion.

19- Ibid. Pag. 49.
20- Ibid. Pag. 49.
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La estrategia de la mostracién documentaria cuyo ejemplo mas inmediato
es la edicion periodistica y la fotografia; la fotografia es el testimonio de
algo que existe, o que ha existido, o que ha ocurrido, y de aqui deviene su
poder de conviccién.

La estrategia del razonamiento, “como modo participativo y que se dirige
a la reflexion l6gica por medio de la presentacion de conocimientos, la
demostracion y la explicitacion: es el campo de la gréfica didactica o el
mundo de la esquematizacion.””’

Si el objetivo del disefiador es la transmision de conocimientos tratando de
conseguir un objetivo en términos de rendimiento didactico, podemos
observar que de estas tres estrategias presentadas, la via didactica de la
presentacion demostrativa, es la que mejor sintetiza informaciones

complejas e implica la participacion de su receptor.
Costa realiza una descripcion de algunos aspectos de la Grafica Didactica:

"La grafica didactica se esfuerza por hacer comprensibles (comprender y
aprehender al mismo tiempo) las cosas complejas o abstractas, las cosas
ocultas o impenetrables por nuestros sentidos, los procesos temporales que
no podemos imaginar de una sola vez, los fenémenos de lo infinitamente
pequefo.”*

decodificador, quien extrae de ellas los conocimientos (tiles, conceptos y
valores que formaran parte de su ser y seran elementos de su cultura

personal. Son imagenes que sirven sobre todo a la informacion.
Las imagenes de la grafica didactica concentran en sus esquemas la

informacion que sirve como material de conviccion, para eso el disenador
tiene que realizar procesos de sintesis y de abstraccion.

21- Ibid. Pag. 51.
Esta clase de imagenes suscita la participacion activa del individuo 22- Ibid. Pag. 57.
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Toda sintesis supone una abstracciéon con el fin de separar aquello que es

esencial, tanto en los componentes como en la estructura de un fenémeno.
Una concentracion de la informacion por medio de los datos que han sido

depurados hasta lo esencial.

En la imagen esquematica se realiza una depuracién de la complejidad
real, arribando a una sintesis de ideas que se expresan didacticamente para
demostrar un fenémeno. Esta informacion codificada es recuperada por el
receptor, que de una forma directa no hubiese sido descubierta.

Es importante entonces, la disponibilidad del receptor asi como su cultura
sobre el tema, como también la inteligibilidad del mensaje. Costa menciona
también el juego del razonamiento al que participa el receptor-
decodificador como el tercer factor de conviccién. Luego la informacion

grafica se convierte en conocimiento.
Costa cita a Peirce que aclara: "Cuando una demostracion ha sido

claramente aprehendida, estamos constreiidos a admitir la conclusion. Ella

es evidente y no podemos pensar de otro modo."”* (C.S. Peirce).
Peirce se refiere a que la demostracién esquematica o diagramatica, ejerce

sobre nosotros un efecto de credibilidad, de conviccioén, y de
memorizacion. Aquf se realiza una comunicaciéon por medio del grafismo,
lo que Costa llama "rendimiento didactico".

23- Ibid. Pag. 59.
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ESQUEMA

Al hablar de esquemas, se implica la existencia de un objeto de referencia,
el nacleo del mensaje que se convierte en el elemento que motiva la
comunicacion. "El "objeto de referencia" es el elemento esencial del
Mensaje y de la implicacién psicolégica del Receptor. Este elemento
fundamental no esta presente, sin embargo, "en la comunicacion": esta

724

representado o simbolizado en ella, esto es, esta ausente”:
La comunicacion hace presentes las cosas ausentes a través de la

representacion
El' emisor y receptor pueden referirse a los elementos en su ausencia, que

es en realidad una ausencia doble: la del objeto de que se trata y la del

emisor del mensaje.
La mayorfa de los sujetos de la imagen didactica son desconocidos, ya sea

porque son abstractos (ideas, conceptos), invisibles u ocultos (fenémenos,
mecanismos, flujos), o complejos (procesos temporales, construcciones

mentales, fenébmenos diacrénicos).
Por estas caracteristicas y en la medida que los datos no se presenten ni

sean representables mediante una imagen, se utiliza un cédigo a modo de
traduccion para poder hacer de estos datos algo concreto e inteligible.

"Asi, gracias a la mediacion del codigo representacional vemos emerger

2 . . . . .o 24- Ibid. Pag. 59.
un fenémeno particularmente interesante desde los puntos de vista filoséfico 25- Ibid. Pag. 60.

725 26- Ibid. Pag. 60.

y pragmatico: la imagen didactica, o el esquema”:
No es una imagen en el sentido clasico del término que define la imagen

como representacion fiel de los datos perceptibles en la realidad.
”El mensaje didactico esquematico es una imagen en el sentido semiético

de "icon", o sea la representacion de realidades en diferentes grados de
"iconicidad", de semejanza o de abstraccion con relacion a una realidad. Y
concretamente el esquema proyectual es una pre-imagen de esta realidad."*
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Por lo tanto se infiere que las imagenes didacticas no son representaciones
fieles de su referente, ya que éste puede ser invisible, por lo tanto implican
un grado de iconicidad relativo con cierta libertad figurativa con respecto al

modelo.

Al hablar de pre-imagen Costa hace referencia a que, al revés del proceso
clasico de comunicacion, la imagen esquematica, es un modelo previo a la
realizacion material. Este modelo ha intervenido en la relaciéon entre el
objeto fisico y la imagen.

Las imagenes esqueméticas hacen que el mundo sea imaginable.

"Pero los esquemas graficos a menudo devienen ilustraciones”*’

Esto es, documentos iconicos que complementan a los textos, o dicen lo
mismo.

A través de esta modalidad el esquema se incorpora a libros universitarios

y escolares, y ademas algunas revistas, prensa y folleterfa.

27- Ibid. Pag. 64.
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EL MERCHANDISING DE PRESENTACION
Se tomaran algunos conceptos definidos por Diez de Castro en su libro

Merchandising, que no estan directamente relacionados con una institucion
como lo es el museo pero se pueden rescatar algunos consejos o

conocimientos.
“El merchandising visual se definiria como la presentaciéon de la tienda y
su mercancia al cliente [...] para vender los bienes y servicios ofrecidos

por la tienda” .”La seleccion de la mercancia es el elemento que determina
la razén de ser la presentacion y, en @ltimo término, el valor final de la
presentacion esté en consonancia con el objetivo del merchandising” .

En este caso las funciones del merchandising estarian dirigidas a mantener
vigente el museo, generar el interés de los transetntes, y generar la decision

de entrar.
El Merchandising actta para favorecer la imagen del museo.

Segun el libro Merchandising de Carlos Diez de Castro y

Francisco Landa Bercebal dentro de los elementos del Merchandising

destacamos:

Refiere a la calidad del espacio circundante. La atmésfera es percibida a

través de los sentidos: vista, oido, tacto y olfato. El ambiente es un medio
para captar la atencion del cliente generando mensajes a fin de
comunicarse con ellos.

-CIRCULACION: refiere al camino que recorre el visitante en el interior
del local dependiendo del mostrador, puerta de entrada y salida, de la

disposicion del mobiliario y elementos de informacion.

Mariela Farah - Lic. en Diseio Grafico g Capitulo n° 3



PUNTOS CALIENTES Y FRIOS: las zonas calientes son las de
mayor circulacién. Las zonas frias son en cambio, donde la circulacion es
menor.

De acuerdo a las caracteristicas propias de cada local se debe realizar una
planificacion del espacio en relacion al ambiente, lo que incluirfa la
iluminacion, color, aromas, decoracion, temperatura, trazado interior y

mausica.
ILUMINACION

NATURAL
Es la iluminacién mas econémica proveniente de ventanas y puertas. La
calidad y cantidad va a depender de la ubicacion, orientacion, momento

del dfa y estacion del afo.

ILUMINACION ARTIFICIAL
Dependiendo lo que se desee iluminar se podra contar con iluminacién
general que es necesaria para reconocer el espacio y movilizarse,

iluminacion especifica, de mayor intensidad a la general e iluminacién de

acentuacion utilizada para mostrar algo o llamar la atencién de algln
elemento.
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TIPOS DE LAMPARAS

Lampara Incandescente: sigla: INC; voltaje: 220V; eficiencia luminosa: 13;
duraciéon media: 1000 hs. Luz calida, amarillenta / rojiza. Es especial para
iluminacion gral. La eficiencia luminosa es baja (flujo luminoso en

Im/watts.) Generan menor iluminacion (Costo watt. por Limenes/$)

Lampara Incandescente Reflectora: sigla: INC ; voltaje: 220V; eficiencia
luminosa: 13; duracion media: 1000 hs. Luz célida y amarillenta

concentrada en un haz. Es especial para iluminacién de acentuacion o para
alumbrado general diferenciado. Al concentrar mas la iluminacién se hace
algo mas econémica. La eficiencia luminosa es baja (flujo luminoso en
Im/watts.) Generan menor iluminacion ( Costo watt. por Lamenes/$).

Lampara Halégena Dicréica: sigla: HD ; voltaje: 12V; eficiencia
luminosa: 20; duracion media: 4000 hs. Luz intensa y brillante, destaca los
objetos y colores., especial para destacar un ambiente y hacerlo mas

atractivo, destacar objetos o realizar tareas que requieran buen nivel de
iluminacion. Generan conos de iluminacion y por tanto sombras. Necesita
transformador.

Lampara Halégena Bipin: sigla: BP ; voltaje. 12V; eficiencia luminosa:
18; duracion media: 2000 hs. Lleva la misma ampolla que la lampara
dicroica, pero sin su casquete, da luz intensa y brillante, destaca lo objetos

y colores, especial para destacar un sector del ambiente o un area de
espejo, cuadro, etc. y hacerlo mas atractivo. Por no llevar casquete
generalmente sus artefactos son de reducido tamano. Necesita
transformador.

Lampara de Cuarzo y Halbgenas Lineales: sigla: CUAR/HL; voltaje:
200/220V; eficiencia luminosa: 19; duraciéon media: 2000 hs. Luz potente
especial para lugares donde se requiera gran nivel de iluminacion y también
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para iluminaciéon complementaria con regulador de intensidad. Su color es
algo amarillento (temperatura color 2800 k), por la gran temperatura que
irradia suele provocar oscurecimiento en las paredes si se utiliza artefactos
de pared.

Lampara Fluorescente: sigla: FL/TL; voltaje: 230V; eficiencia luminosa:
64; duracion media: 7500 hs. Luz intensa, uniforme y eficiente, ideal

cuando se necesita buen nivel de iluminacién durante mucho tiempo ya
que es de los tipos de iluminaciébn mas econémica. Necesita balasto y
arrancador o balasto electronico

Lampara Fluorescente Compacta o Lamparas de Bajo Consumo: sigla:
PL/SL/FLC; voltaje: 220V; eficiencia luminosa:67/84; duracion media:

8500
hs. Es el mismo tipo de luz que los tubos fluorescentes, pero con la

diferencia que pueden ser colocados en cualquier artefacto para lampara
incandescente ya que tienen balasto electrénico incorporado. Ideal cuando
se necesita buen nivel de iluminacién durante mucho tiempo ya que es de
los tipos de iluminacién mas econémica.

Lampara de Mercurio Halogenado o de Descarga: sigla: MH/CDM/HQ;
voltaje: 230V; eficiencia luminosa: 84; duracién media: 9500 hs. Luz

potente y brillante que resalta los colores y los objetos, ideal para elevados
niveles de iluminacion y para destacar zonas u objetos. Se lo utiliza
especialmente en la iluminacion de comercios, iluminacion institucional o
incluso para monumentos, fachadas etc. Necesitan equipo auxiliar o ignitor.

Lamparas PAR: sigla: PAR; voltaje: 220V; eficiencia luminosa: 35;
duracion media: 2000 hs. Luz halégena reflectora de alta tension (220v)
potente y brillante que resalta los colores y los objetos, ideal para elevados
niveles de iluminacién y para destacar zonas u objetos.
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