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RESUMEN EJECUTIVO.

La presente tesis: “DISENO Y DIAGRAMACION DE UN DICCIONARIO
ESPECIALIZADO, PARA LA CARRERA DE DISENO GRAFICO DE LA
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI, EMPLEANDO EL DISENO
EDITORIAL Y MULTIMEDIA, EN EL PERIODO 2010, se la realizo con éxito
y satisfaccién para que sirva como fuente de consulta dentro de la comunidad
universitaria y sobre todo para quienes se involucran en el maravillosos mundo

del disefio gréfico.

Las materias de especializacion que han sido tomadas en cuenta para determinar
los términos del diccionario fueron seleccionadas a partir de la nueva malla
curricular de la carrera, arrojando asi algunas de las siguientes asignaturas:
cromatica, tipografia, fundamentos y elementos del disefio, disefio editorial,

packaging, sefialética, imagen corporativa, fotografia, entre otras areas.
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El diccionario editorial y multimedia mantienen una identidad grafica que los
hace complementarse adecuadamente. Para la elaboracion de la propuesta se
utilizé software para aplicaciones graficas como Adobe Master Collection CS5
(InDesign, Flash, Illustrator, Photoshop) y software de uso cotidiano tales como

Microsoft Paint y Bloc de Notas.

Hay que mencionar que la propuesta editorial y multimedia se adaptan a las

necesidades graficas y de manipulacion que requieren los usuarios.

ABSTRACT.

The present thesis: “DESIGN AND LAYOUT OF A SPECIALIZED
DICTIONARY FOR THE GRAPHICAL DESIGN CARREER OF COTOPAXI
TECHNICAL UNIVERSITY, USING THE EDITORIAL AND MULTIMEDIA
DESIGN, IN THE 2010 PERIOD”, it was made with success and satisfaction in
order to serve as a reference source within of the university community specially

for everybody who is involved in the wonderful world of graphic design.

The specialization subjects which have been taken account in order to determine
the dictionary terms were selected from the new curriculum, resulting some of the
following ones: chromatic, typography, elements and design foundations, editorial

design, packaging, signage, corporate image, photography, among other areas.

The editorial and multimedia dictionary keeps a graphical identity, which
complement them adequately. For the elaboration of the proposal some software
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for graphics applications were used such as: Adobe Master Collection CS5
(InDesign, Flash, Illustrator, Photoshop) and software of daily use like Microsoft

Paint y Notepad.

It must be said that the editorial and multimedia proposal are adapted to graphical

needs and of manipulation that users require.

AVAL DE TRADUCCION AL INGLES DEL
RESUMEN EJECUTIVO.

Yo Lcda. M.Sc. Martha Cueva con Cédula de Ciudadania No. 1705022448 vy
Docente de Lengua Extranjera en la Especializacion de Inglés de la Unidad
Académica de Ciencias Administrativas y Humanisticas de la Universidad
Técnica de Cotopaxi, a peticion de los Sefiores: Haro Zapata Santiago Alejandro y
Quevedo Mejia Estuardo Alejandro con Cédulas de Ciudadania Nos. 0502146434
y 0503049223 respectivamente, tengo a bien certificar que la traduccion al inglés
del Resumen Ejecutivo de su Tesis con el Tema: “DISENO Y DIAGRAMACION
DE UN DICCIONARIO ESPECIALIZADO, PARA LA CARRERA DE
DISENO GRAFICO DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI,
EMPLEANDO EL DISENO EDITORIAL Y MULTIMEDIA, EN EL PERIODO
20107, cumple con todas las normas linguisticas que hacen al documento

compresible y acorde al mensaje transmitido desde su texto original en espafiol.

Latacunga, 27 de junio de 2011.
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Atentamente,

Lcda. M.Sc. Martha Cueva.
DOCENTE.

INTRODUCCION.

Con investigaciones realizadas en Internet sobre la existencia de diccionarios de
disefio gréfico se determiné la existencia de varios diccionarios cuyos contenidos

son de libre acceso.

En cuanto a la parte fisica de un diccionario de disefio grafico se conoce de la
existencia de unos pocos libros los cuales por sus costos elevados no estan al

alcance de todos las personas que se involucran en el mundo del disefio grafico.

Dentro de la biblioteca universitaria tampoco se dispone de un diccionario
especializado para la carrera, por éstas razones la propuesta: “Disefio y
diagramacion de un diccionario especializado, para la Carrera de Disefio Grafico
de la Universidad Técnica de Cotopaxi, empleando el disefio editorial y
multimedia, en el periodo 2010”; se convierte en una fuente bibliografica para la
carrera sin olvidarse de la interactividad del diccionario multimedia que sirve de

refuerzo al diccionario textual.
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Los objetivos planteados para este proyecto son:

Objetivo General: Elaborar un diccionario impreso, interactivo y especializado,
utilizando terminologia basica del disefiador grafico para fuente de consulta de los
estudiantes en los ciclos académicos de la Carrera de Disefio Grafico
Computarizado de la Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas
de la UTC.

Objetivos Especificos:

* Documentar dentro del disefio grafico al disefio: editorial y multimedia.

* Caracterizar a la Carrera de Disefio Grafico de la UTC estableciendo sus

necesidades bibliograficas y analisis de resultados obtenidos.

* Proponer un diccionario especializado en disefio grafico, ejemplificando su

terminologia a través de un medio impreso y multimedia.

También para el proyecto se planted6 una hipdtesis “La elaboracion de un
diccionario impreso, interactivo y especializado en disefio gréafico, servira como
fuente de consulta para los estudiantes de disefio grafico para elaborar de mejor
manera sus tareas y/o actividades précticas”, misma que fue comprobada en el

capitulo 2.

Para el disefio metodoldgico los tipos de investigacion que se usaron fueron las

investigaciones: bibliografica, de campo y descriptiva.

Mientras que los métodos de investigacion empleados fueron: el inductivo —

deductivo, el analitico — sintético y el descriptivo.
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Se utiliz6 técnicas de investigacion como la entrevista que se la realiz6 a docentes

y las encuestas ejecutadas a los alumnos de la carrera de la UTC.
Se han establecido conclusiones y recomendaciones para terminar con los analisis

de los capitulos 2 y 3, bibliografia utilizada para el proyecto y anexos acorde a la

tesis.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO.

1. FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. DISENO GRAFICO.

Es una profesion cuya actividad es la accion de concebir, programar, proyectar y
realizar comunicaciones visuales, producidas en general por medios industriales y
destinados a transmitir mensajes especificos a grupos sociales determinados. Esta
es la actividad que posibilita comunicar graficamente ideas, hechos y valores
procesados y sintetizados en términos de forma y comunicacion, factores sociales,

culturales, econdémicos, estéticos y tecnoldgicos.

Se lo puede clasificar en: disefio grafico publicitario, disefio editorial, disefio de
identidad corporativa, disefio Web, disefio de envases, disefio tipogréafico, carteles,

sefalética, disefio multimedia, entre otros.

La creatividad, la innovacion y el pensamiento lateral son habilidades clave para
el desempefio laboral del disefiador grafico. Esto se traduce en trabajos de disefio
de altisimo nivel y calidad. El acto creativo es el nucleo gestor del proceso de
disefio pero la creatividad en si no consiste en un acto de disefio. Sin embargo, la

creatividad no es exclusiva en el desempefio del disefio grafico y de ninguna



profesion, aunque si es absolutamente necesaria para el buen desempefio del

trabajo de disefio.

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

disefio grafico transforma un mensaje linguistico en una manifestacion gréafica.

El profesional del disefio gréfico rara vez trabaja con mensajes no verbales. En
algunas oportunidades la palabra aparece brevemente, y en otras aparece en forma

de textos complejos.

Al ser el disefio gréfico interdisciplinario, el diseflador necesita tener
conocimientos de otras actividades como: fotografia, dibujo a mano alzada, dibujo
técnico, geometria descriptiva, psicologia de la percepcién, psicologia de la

Gestalt, semiologia, tipografia, tecnologia y comunicacion.

El profesional del disefio gréafico es un especialista en comunicaciones visuales y
su trabajo se relaciona con todos los pasos del proceso comunicacional, en cuyo

contexto, la accion de crear un objeto visual es sélo un aspecto de ese proceso.

El campo del disefio grafico abarca cuatro areas fundamentales cuyos limites se
superponen parcialmente en la actividad profesional. La clasificacion se basa en la
nocion de que cada una de las areas requiere una preparacion y un talento especial

0 asesoramiento especial de acuerdo a la complejidad del proyecto. Las areas son:

* Disefio Informativo: Incluye el disefio editorial. Generalmente estos productos

se clasifican de acuerdo al tamafio de informacién que disponen en afiches,



flyers o volantes, libros, periddicos, revistas, catalogos, CD, DVD, etc.
Ademaés abarca la sefialética, que incluye sefiales de peligro, sefiales de tréfico,
sefiales de banderas maritimas, sefiales de ferrocarril, entre otras. Los folletos
se clasifican de acuerdo a su numero de paginas y pueden ser dipticos (dos
paginas), tripticos (tres paginas), etc. También se los divide en publicitarios,
propagandisticos, turisticos, entre otros. Dentro de esta clasificacion entra

también la infografia, mapas, graficos y vifietas.

* Disefio Persuasivo: Es el disefio de comunicacion destinado a influir sobre la
conducta del pablico. Incluye la publicidad y la propaganda. Ademas entran en
ésta clasificacion la identidad corporativa que comprende marcas, isologotipo,
papeleria comercial y fiscal, billetes, aplicacion de marca en arquigrafia
(conjunto de técnicas gréaficas sobre soporte digital que cubre todo el amplio
espectro de la imagen, estatica o dinamica, aplicada al proyecto, la
construccion y la gestion de los edificios y las ciudades ') e indumentaria,
gréfica vehicular; las etiquetas, las cuales pueden ser frontales, colgantes, de
seguridad, envolventes, etc.; y los envase, los mas comunes son los rigidos,

semirigidos, flexibles y las latas.

* Disefio Educativo: Incluye el material didactico como los manuales
instructivos, indicaciones de uso, fichas didacticas educacionales, etc. También

entran los carteles de seguridad industrial y sefializacion de espacios de trabajo.

* Disefio Administrativo. Comprende el disefio de formularios, sefialética
urbana, billetes, sellos postales, pagarés y en general, cualquier pieza que sea

susceptible de falsificacion.

* Disefio Tipografico: Tipos sans serif o palo seco, con serif, gestuales, goticas,

caligraficas y de fantasia.

! http:/ivww.mproject.es/arquigrafia/arquigrafia. html#



* Disefio de Instrumentos de Mando: Pantallas de relojes digitales, de teléfonos

moviles, de cdmaras digitales, y otros aparatos.

Comentario: El disefio grafico es un area de estudio de la comunicacion, se
encarga de trasmitir mensajes visuales a determinado publico, estos mensajes son
un conjunto de comunicaciones funcionales, la materializacion de éste trabajo se
da a traves de la impresion, ademas que se respalda de la tipografia, la

ilustracion, la fotografia, entre otras areas.

1.2. DIAGRAMACION.

En el periodismo escrito, la adecuada distribucion de las imagenes y el texto es
muy importante. No s6lo porque ésta debe ser agradable a los ojos del lector, sino
porgue muchas veces no se cuenta con el espacio suficiente para colocar todos los
elementos, por lo que se necesita priorizar y optimizar los recursos con los que se

cuenta.

Este proceso conocido también como maguetacion, ésta es la manera de organizar
y disefiar todo tipo de contenidos escritos, visuales y audiovisuales en medios
impresos. Ejemplo de ello lo son los libros, los diarios y las revistas. Sin embargo,
la diagramacion no es exclusiva de los medios impresos. También los sitios Web

estan sujetos a este orden.

Comentario: Dentro del disefio grafico el término diagramacion puede tener dos
concepciones, la primera en como hacer el boceto de una publicacion donde se
indique el flujo de la informacion grafica y escrita y las distintas posiciones que

deben ocupar los elementos en cada pagina; mientras que la otra concepcion del



término es como sindnimo de maquetacion, el conjunto de impresos hecho con
anticipacion para dar una idea mas exacta del tamafio, contorno, forma y estilo

general de la publicacion final.

1.3. DISENO EDITORIAL.

Rama del disefio gréafico que se especializa en la maquetacion y composicion de
distintas publicaciones tales como libros, revistas o periddicos. Incluye la
realizacion de la gréfica interior y exterior de los textos, siempre teniendo en
cuenta un eje estético ligado al concepto que define a cada publicacion y teniendo
en cuenta las condiciones de impresion y de recepcion. Los profesionales
dedicados al disefio editorial buscan por sobre todo lograr una unidad armoénica
entre texto, imagen y diagramacion, lo que permite expresar el mensaje del

contenido, su valor estético y que impulse comercialmente a la publicacion.

Comentario: El disefio editorial es una rama del disefio grafico que se encarga
del disefio de libros, revistas y publicaciones; ademas se caracteriza por la

combinacidn interactiva de tipografias con imagenes, lo que genera un todo.

1.4. MULTIMEDIA.

Se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza maltiples medios
de expresion (fisicos o digitales) para presentar o comunicar informacion. De alli

la expresion “multimedios”. Los medios pueden ser variados, desde texto e



imagenes, hasta animacion, sonido, video, etc. También se puede calificar como
multimedia a los medios electronicos que permiten almacenar y presentar

contenido multimedia.

Se habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene libre control sobre la
presentacion de los contenidos, acerca de qué es lo que desea ver y cuando; a
diferencia de una presentacion lineal, en la que es forzado a visualizar contenido

en un orden predeterminado.

Hipermedia podria considerarse como una forma especial de multimedia
interactiva que emplea estructuras de navegacion mas complejas que aumentan el
control del usuario sobre el flujo de la informacion. EI término "hiper"” se refiere a
"navegacion”, de alli los conceptos de "hipertexto” (navegacion entre textos) e

"hipermedia™ (navegacion entre medios).

El concepto de multimedia es tan antiguo como la comunicacion humana ya que
al expresarnos en una charla normal hablamos (sonido), escribimos (texto),
observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos Yy
movimientos de las manos (animacion). Con el auge de las aplicaciones
multimedia para computador éste vocablo entr6 a formar parte del lenguaje
habitual.

Cuando un programa de computador, un documento o una presentacion combina
adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atencién, la comprensién y
el aprendizaje, ya que se acercara algo mas a la manera habitual en que los seres
humanos nos comunicamos, cuando empleamos varios sentidos para comprender

un mismo objeto.

Comentario: La multimedia crea sistemas informaticos interactivos que

combinan recursos de texto, sonido, imagenes, animaciones y video, las



aplicaciones multimediales poseen hipervinculos que ayudan a la interaccién de

la informacién con el usuario.

1.5. INTERFAZ.

Es el tipo de visualizacion que permite al usuario elegir comandos, iniciar
programas Yy ver listas de archivos y otras opciones utilizando las representaciones
visuales (iconos) y las listas de elementos del menu. Las selecciones pueden

activarse bien a través del teclado o con el raton.

Para los autores de aplicaciones, las interfaces graficas de usuario ofrecen un
entorno que se encarga de la comunicacion con el ordenador o computadora. Esto
hace que el programador pueda concentrarse en la funcionalidad, ya que no esta
sujeto a los detalles de la visualizacién ni a la entrada a traves del raton o del

teclado.

Comentario: Al hablar de interfaz estamos haciendo referencia a la interfaz
grafica del usuario es decir la comunicacion que existe entre el ordenador y el
usuario, se puede decir que es como el ordenador presenta sus datos al exterior y

también los pueda recibir.



1.6. DICCIONARIO.

Es una obra de consulta de palabras o términos que se encuentran ordenados
alfabéticamente. De dichas palabras o términos se proporciona su significado,
etimologia, ortografia y, en el caso de ciertas lenguas, fija su pronunciacion y

separacion silabica.
La disciplina que se encarga, entre otras tareas, de elaborar diccionarios es la
lexicografia. La informacion que proporciona varia segun el tipo de diccionario

del que se trate. Se encuentran por lo general en la forma de un libro impreso,

pero también en version electronica a través de un programa de computadora.

1.6.1. Tipos.

Existen varios tipos de diccionarios, segun su funcion y su uso:

1.6.1.1. De la Lengua.

En ellos se explica brevemente el significado de las palabras de una lengua

determinada.

1.6.1.2. Etimoldgicos.

Diccionarios en los que se facilita informacion sobre el origen de las palabras de

una determinada lengua.



1.6.1.3. De Sindnimos y Antonimos.

Diccionarios que relacionan palabras de significado similar y opuesto, para
facilitar la eleccion de éstas al redactar textos. Los més sencillos se limitan a dar
una lista de palabras para cada entrada, pero algunos mas completos indican
ademas las diferencias de matiz con la palabra buscada, sin llegar a ser un tesauro,

comentado mas adelante.

1.6.1.4. De Idiomas.

Diccionarios que indican las palabras equivalentes en otro u otros idiomas. Es
habitual encontrar este tipo de diccionarios en un mismo tomo junto con el idioma

inverso, de tal forma que pueden consultarse las palabras en ambos idiomas.

1.6.1.5. Especializados.

Diccionarios que estdn dedicados a palabras o términos que pertenecen a un
campo o técnica determinados. Proporcionan breve informacion sobre el
significado de tales palabras o términos. Pueden ser también diccionarios de
idiomas en los que se indica la traduccion a otra lengua o a otras lenguas de las

palabras o términos que incluyen.

1.6.1.6. Inversos o de Rimas.

Diccionarios de la lengua con la particularidad de que estan ordenados
alfabéticamente segun las Ultimas letras de cada palabra, en vez de las primeras.

Su uso principal es buscar palabras que rimen con otra, para la redaccion de



poesias y versos. Algunos diccionarios inversos reducidos no incluyen

definiciones, sino solo la lista de palabras ordenadas de esta forma.

1.6.1.7. De Gramatica.

En éstos diccionarios no se ordenan palabras, sino estructuras gramaticales. Su
uso principal es para personas que estan aprendiendo un idioma extranjero, ya que
les permite buscar estructuras gramaticales de un texto y consultar en ellos su

significado y construccion.

1.6.1.8. De Uso Préctico.

Recogen acepciones en las palabras que no son reconocidas por el drgano

competente pero que, sin embargo, siguen usandose ampliamente en la sociedad.

1.6.1.9. De Dudas.

Recogen palabras y frases cuyo significado se ha desvirtuado y no significan en la
sociedad lo que un diccionario de la lengua indica. Estos diccionarios ayudan a un
redactor o escritor a usar los términos correctos, sin dejarse llevar por el
significado popular. A diferencia del diccionario de uso practico anterior, su
objetivo no es dar a conocer el uso vulgar de una palabra, sino advertir de éste, y

proponer alternativas adecuadas para fines especificos.
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1.6.1.10. Tesauro.

Son obras en las que se relacionan numerosas palabras que guardan una relacion
mas 0 menos directa con la palabra objeto de consulta. No son, pues, diccionarios
de sindnimos, ya que éstos Udltimos incluyen Gnicamente palabras con un

significado similar y equivalente.

1.6.1.11. Diccionario ldeoldgico.

Se localizan las palabras segin su asociacion a una idea. Se parte de ideas
generales y se va concretando hasta llegar a una lista de palabras entre las que se
encontrard la buscada. Se diferencia del tesauro en que en aquél las palabras se
relacionan con palabras con alguna relacién, mientras que en éste las palabras se

agrupan con ideas.

1.6.1.12. Diccionario Analdgico Conceptual.

Es una especie de tesauro. Sus caracteristicas hacen que se presenten en formato
electronico (DVD o pagina Web). Es un diccionario conceptual porque el acceso

se realiza por medio de conceptos no s6lo por medio de palabras.

1.6.1.13. Diccionario Visual.

Un diccionario visual es un diccionario en el que se utilizan principalmente
imagenes para ilustrar el significado de las palabras. Los diccionarios visuales
pueden ser organizados por temas, o por lista alfabética de las palabras. Para cada
tema, una imagen se etiqueta con la palabra correcta para identificar cada

componente del tema en cuestion.
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Los diccionarios son tradicionalmente libros. Sin embargo, en la actualidad
también existen diccionarios en soportes digitales, como CD y DVD, y se pueden

consultar algunos en Internet.

1.7. CD INTERACTIVO.

Es aquel CD que presenta un contenido multimedia, como sonido, texto,
imégenes, movimiento, video entre otros, destinado a ser visto especialmente en
las PC, y en casos especiales en las computadoras Mac. Las caracteristicas
principales son que posee un autorun, que hace gue una vez insertado en la lectora
de CD, se empieza a reproducir automaticamente, generalmente a pantalla
completa. El contenido generalmente esta realizado con software especiales, uno
de ellos el Adobe Flash, que es la tendencia en la elaboracion de sitios Web, y se
usa para aplicaciones interactivas, ambos tienen capacidad de realizar lo que
[lamamos un proyector que hace que tras el disefio, se pueda ver correctamente en
las computadoras, sin necesidad de instalar ningin software, esto claro si el

disefio esta correcto.

1.8. AREAS DE INFLUENCIA EN EL DISENO GRAFICO.

1.8.1. Animacion Multimedia.

Creacion de la ilusion de movimiento al visionar una sucesion de imagenes fijas

generadas por ordenador.
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La animacion informatica también se puede utilizar para crear efectos especiales y

para simular imagenes imposibles de generar con otras técnicas.

Comentario: La animacion multimedia genera vida a objetos inanimados tales
como graficos o imégenes, éste proceso se logra por las diferentes posiciones que
toman los sujetos fotograma por fotograma en velocidades determinadas, éstas
secuencias generan un efecto dptico de fusion de los sujetos dando la sensacion

de movimiento.

1.8.2. Creatividad.

Capacidad de crear, de producir cosas nuevas y valiosas, es la capacidad de un
cerebro para llegar a conclusiones nuevas y resolver problemas en una forma
original. La actividad creativa debe ser intencionada y apuntar a un objetivo. Es
un proceso que se desarrolla en el tiempo y que se caracteriza por la originalidad,
por la adaptabilidad y por sus posibilidades de realizacion concreta. Creatividad es
la produccién de una idea, un concepto, una creacion o un descubrimiento que es
nuevo, original, util y que satisface tanto a su creador como a otros durante algin

periodo.

Comentario: Un recurso importante antes de realizar cualquier proceso
relacionado al disefio gréfico es la creatividad ya que sin ella seria muy dificil
obtener los resultados deseados, esta actitud innata del hombre es la facultad
para que nuestras percepciones y ambientes se reordenen o establezcan

combinaciones no existentes.
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1.8.3. Dibujo.

1.8.3.1. Dibujo Artistico.

Representacion gréafica bidimensional de aquello que el ojo percibe
tridimensionalmente. Es una técnica que permite representar la forma y el
volumen empleando la linea como manifestacion de sentimientos y pensamientos.
Se realiza mediante técnicas gréficas sobre un soporte bidimensional, y representa
de manera objetiva y subjetiva, la realidad y los conceptos.

Es el lenguaje de las imagenes, empleado para la comunicacion y expresion del

ser humano, transmitiendo ideas, descripciones y mostrando los sentimientos.

El lenguaje del dibujo supera las barrearas idiomaticas, pues tiene un caracter

universal y facilita las relaciones interculturales.

En definitiva, el dibujo artistico es el lenguaje de las formas, que sirve para
expresar visualmente las ideas. Distinguimos entonces una dimension objetiva del
dibujo, que tiene intencion analitica, basada en la observacién y representacion
del objeto. Y la dimension subjetiva, que pretende manifestar ideas y despertar

sentimientos y emociones, por medio de la representacion gréfica.

Para emprender ésta vertiente del dibujo, es necesario conocer y dominar los
recursos procedimentales, los instrumentos, los materiales y técnicas que permiten

la expresién de un pensamiento en forma visual.
Este procedimiento implica un proceso de intelectualidad de lo percibido

visualmente que permita una sintesis descriptiva y una representacion objetiva y

racional.
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1.8.3.1. Dibujo Técnico.

Procedimiento utilizado para representar topografia, trabajo de ingenieria,
edificios y piezas de maquinaria, que consiste en un dibujo normalizado. Su
utilizacion es importante en todas las ramas de la ingenieria y en la industria,
también en arquitectura y geologia. Debe indicar los materiales utilizados y las
propiedades de las superficies. Su proposito fundamental es transmitir la forma y
dimensiones exactas de un objeto. Un dibujo en perspectiva ordinario no aporta
informacion acerca de detalles ocultos del objeto y no suele ajustarse en su
proporcion real. El dibujo técnico convencional utiliza dos 0 méas proyecciones
para representar un objeto. Estas proyecciones son diferentes vistas del objeto
desde varios puntos que, si bien no son completas por separado, entre todas
representan cada dimension y detalle del objeto. La vista o proyeccion principal
de un dibujo técnico es la vista frontal o alzado, que suele representar el lado del
objeto de mayores dimensiones, debajo del alzado se dibuja la vista desde arriba o
planta. Si éstas proyecciones no definen completamente el objeto, se pueden
afladir mas; una vista lateral derecha o izquierda; vista auxiliares desde puntos
especifico para mostrar detalles del objeto que de otra manera no quedarian

expuestos; y secciones o cortes del dibujo de su interior.

Comentario: El dibujo se divide en Artistico y Técnico, mientras que el primero
va de la mano con la vision, recuerdos o imaginacion del artista son
representados por el dibujo artistico, éstas representaciones pueden asemejarse a
la realidad en retratos o dibujos arquitectdnicos, disminuyendo la realidad se
puede llegar a las caricaturas, los dibujos animados o al comic, el surrealismo y
lo abstractos pueden ser tomados en cuenta sin olvidar al boceto como paso
previo al arte final; el dibujo técnico se lo obtiene a través del uso de normas
estandarizadas y la geometria, lo que se transmite es un lenguaje técnico
universal de exactitud y precision, con su utilizacion describimos dimensiones,
formas, caracteristicas y construccion de lo que se reproduce, el dibujo técnico

debe ser realizado con instrumentos de precision.
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1.8.4. Disefio Industrial.

Disciplina orientada a la creacion y al desarrollo de los productos industriales (que
pueden ser producidos en serie y a gran escala). Como toda actividad de disefio, se

pone en juego la creatividad y la inventiva.

Las creaciones de los disefiadores industriales suelen estar protegidas por

derechos de autor y patentes.

La accion de disefiar requiere tareas investigativas, de andlisis, modelados y
adaptaciones hasta la produccién final del objeto, por lo que el esfuerzo del

disefiador siempre debe ser reconocido.

Comentario: El disefio industrial satisface necesidades especificas del
consumidor a través del disefio de productos y objetos técnicos, es decir
aplicaciones en productos de consumo, equipamiento de oficinas, equipos
electronicos, mobiliario, automotriz, su elaboracion es manufacturada o
industrial, éstas aplicaciones terminan con una presentacion en 3D de su
producto final. Entre los principios del disefio industrial estan: la belleza de
lineas, color, proporcion y textura; la seguridad y eficiencia de manejo; el
mantenimiento y reparacion; y la durabilidad.

1.8.5. Disefio Tridimensional.

En computacion, un modelo en 3D es un “mundo conceptual en tres
dimensiones”. Un modelo 3D puede verse de dos formas distintas. Desde un
punto de vista técnico, un grupo de férmulas matematicas que describen un
mundo en tres dimensiones. Desde un punto de vista visual, valga la redundancia,

un modelo en 3D es una representacion esquematica visible a través de un
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conjunto de objetos, elementos y propiedades que, una vez procesados

(renderizacidn), se convertiran en una imagen en 3D o0 una animacion 3d.

Por lo general, el modelo visual suele ser el modelo 3D que los disefiadores
manejan, dejando las formulas a procesos computacionales. Esto es asi, porque lo
que el modelo en 3D visual representa se acerca mas a la imagen en 3D final que

se mostrara al renderizarse.

Existen aplicaciones de modelado en 3D, que permiten una fécil creacion y
modificacion de objetos en tres dimensiones. Estas herramientas suelen tener
objetos basicos poligonales (esferas, triangulos, cuadrados, etc.) para ir armando
el modelo. Ademas suelen contar con herramientas para la generacion de efectos

de iluminacion, texturizado, animacién, transparencias, etc.

El modelo en 3D describe un grupo de peculiaridades que en conjunto resultaran
en una imagen 3D. Estas caracteristicas suelen estar formadas por objetos
poligonales, tonalidades, texturas, sombras, reflejos, transparencias, translucidez,
refracciones, iluminacion (directa, indirecta y global), profundidad de campo,

desenfoques por movimiento, ambiente, punto de vista, etc.

Comentario: El disefio 3D genera a una imagen la dimension de profundidad
adicional al ancho y alto, en la practica visual el 3D solo es una simulacion en el
computador, el area donde se puede obtener un 3D real es en el disefio industrial,

con este tipo de disefio se puede crear animaciones, gréaficos, peliculas, juegos

realidad virtual, es decir 3D animado estatico o animado.

1.8.6. Edicion de Video.

Proceso de reordenar o modificar segmentos de un video para generar otro.
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La edicion de video por computadora es llamada edicién de video no lineal, en
contraste con la edicion de videos lineal utilizada en los clasicos tapes.

El video es digital en la computadora, y puede manipularse facilmente. Los clips
son ordenados en una linea de tiempo y pistas de audio. Pueden agregarse titulo,

efectos, y finalmente "renderizarse™ en un nuevo video.

Los videos digitales pueden distribuirse de multiples formas como DVD, Web

streaming, iPod, CD-ROM, o trasladarlos al sistema analdgico en un casete.

Para la edicion de videos por computadora se utilizan editores de videos.

Comentario: Con los videos obtenidos de una filmadora se realizan procesos
audiovisuales conocido como la edicién de video. El primer paso es revisar el
video original obtenido, para luego realizar particiones de audio y video en
donde se realizar el video montaje, los tipos edicion de video son el lineal o

analogico y el que se realiza por ordenador conocido como no lineal.

1.8.7. Fotografia.

Forma de arte que utiliza para sus fines la técnica de grabar imagenes sobre un
material sensible a la luz, en base a ciertos fendmenos dpticos y quimicos. El
término fotografia proviene de la union de dos palabras del griego, foto, que se
traduce al espafiol como “luz”, y grafia, que significa “escritura”. Por lo tanto, la

palabra fotografia significa algo asi como “escribiendo con la luz”.
Es posible tomar fotografias gracias al principio de la camara oscura, el que

posibilita proyectar una imagen que ha sido captada a través de un pequefiisimo

orificio, sobre una superficie. El tamafio de la imagen capturada es disminuido
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mientras que su nitidez se ve beneficiada. Esta imagen se almacena en una
pelicula sensible, sin embargo, con el correr de los afios y los avances
tecnoldgicos que, sin duda benefician a la fotografia, han permitido la creacion de
camaras digitales en las que las imagenes son captadas por sensores digitales
denominados CMOS y CCD.

La técnica de plasmar imagenes en un papel, resulta ser una actividad bastante
provechosa para varios ambitos, como la ciencia, el arte, el periodismo, etc. Los
artistas han logrado plasmar distintos aspectos de la vida con un particular toque
de sensibilidad.

1.8.7.1. Fotografia Publicitaria.

La comercializacién de los productos ha hecho de la fotografia publicitaria la
actividad mas importante del trabajo fotografico por su volumen, técnica y
creatividad. Las estrategias comerciales difieren entre si pero todas ellas necesitan

una imagen para que tal estrategia resulte eficaz y atractiva.

La fotografia publicitaria difiere del resto de los géneros fotograficos por varios
motivos. Su funcionalidad le exige una adaptabilidad a los intereses comerciales
que tienen por finalidad el aumento de las ventas o servicios. Si el anunciante
consigue aumentar el nimero de ventas es cuando se valora positivamente la
capacidad publicitaria de la fotografia. Por otro lado, no esta comprometida con la
realidad, es decir que muchas veces se inspira en la realidad pero lo que nos
representa por medio de sus imagenes es una realidad construida. A diferencia de
otros tipos de fotografia, donde el fotdgrafo tiene que estar alerta para obtener la
instantanea, la fotografia publicitaria construye la escena exactamente igual que
en el cine de ficcidn, y el fotografo se limita a captar la escena valiendose de las
técnicas de iluminacion y fotograficas. En el caso de que el fotografo no obtenga
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la imagen disefiada en el primer disparo tendra mas oportunidades, tantas como

hagan falta.

Esta forma de construir las imagenes, por parte de la fotografia publicitaria, le
dota de un estatuto tolerante y abierto que acepta todo tipo de recursos con tal de
que la imagen sea la idonea para el éxito de la campafia publicitaria. El término
manipulacion no resulta peyorativo al referirse a este tipo de fotografias porque
los receptores saben diferenciar entre una fotografia de prensa y una publicitaria,
el fotografo solo tiene un limite, su imaginacion. Puede recurrir a todo tipo de
técnicas y trucos a diferencia de los reporteros graficos de prensa, que pueden ser
acusados de manipuladores por el solo hecho de ejercer algin control sobre sus

fotografias.

La originalidad supone la aportacion de una imagen totalmente nueva, aln a pesar
del riesgo de pasar totalmente desapercibida. La estimacion de la fotografia
publicitaria debe de tener presente dos supuestos conjuntamente: por un lado, la
limitacidn creativa que supone la funcionalidad de la publicidad pero, por otro
lado, también esta la exigencia de originalidad para que esa funcionalidad se
pueda imponer. Por lo tanto se puede puntualizar que su margen de creatividad
puede ser amplio, aln a pesar de las restricciones de la funcionalidad.

Uno de los recursos mas importantes de la fotografia publicitaria es la estética
para la busqueda de la originalidad. Este género fotografico sufre las
consecuencias del consumismo que propaga y estd sometida a una renovacion
constante para mantenerse en la cuspide de la apelacién. Los cambios estéticos
como nuevas formulas de apelacion son uno de los recursos mas importantes del
fotografo publicitario. Ademas la estética tiene valores positivos porque lo bello
atrae mucho mas la atencién que lo feo, lo que ha provocado un culto a la belleza

por parte del discurso publicitario.

La fotografia publicitaria estd formada por dos tipos de mensajes: denotativo y

connotativo. El mensaje denotativo es un mensaje timido pero veraz, afirmando la
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existencia del producto que se anuncia. La denotacién no admite ni artilugios ni
complejidades, pero lo cierto es que apenas existen fotografias publicitarias

formuladas Unicamente en base a la denotacion.

En su habilidad seductora, la publicidad crea una apariencia que encubre un
inventario de connotaciones, para emitir un mensaje que implica indirectamente
mas a las emociones que a la racionalidad. Las connotaciones también facilitan la
creatividad publicitaria cuando se trata de visualizar una cualidad o atributo del
producto. Las cualidades atribuidas a un producto son facilmente visualizables por
medio de las figuras de la retdrica publicitaria que esté directamente inspirada en
la literaria, la metafora, la sinécdoque, la metonimia y otras figuras componen esta

retorica.

Desde el punto de vista cultural, la fotografia publicitaria tiene un carécter
globalizador. Su lenguaje moderno no conoce fronteras culturales entre los paises
desarrollados, por lo que se puede considerar como un lenguaje universal
perfectamente compatible con otras culturas de caracter mas local. También se le
puede definir de manera indirecta como una fotografia que documenta ciertos
valores de nuestra cultura, que se manifiestan a través de estas fotografias por su
alto grado de aceptacion social. No cabe duda de que la fotografia publicitaria
contiene, ademéas de unos valores en aras de su propia funcionalidad, otros
contenidos que permiten analizar la cultura moderna desde diversas

manifestaciones.

Comentario: La fotografia es una representacion gréfica realista de lo capturado
por la camara, ademas que es una tecnica artistica para capturar imagenes,
mientras que la fotografia publicitaria produce imagenes que expresen con
claridad una idea determinada, ésta debe contar una historia, mostrar el
beneficio implicito o reforzar el beneficio comercial del producto o servicio, éste
tipo de fotografia debe llamar la atencion, crear un ambiente y despertar el deseo

de compra, una buena fotografia publicitaria se logra con la forma de
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seleccionar y organizar los elementos a ser fotografiados ademas del concepto
utilizado para hacerlo y en la claridad con que se logre conseguir el objetivo

buscado.

1.8.8. Guionismo.

Elemento basico para las producciones graficas, el guion es la guia en la que
aparece descrito todo lo que después saldra en la pantalla, sobre éste se iran

asentando el resto de las fases de la produccion.

La idea empieza a probarse cuando deja de estar simplemente en la cabeza y pasa

a ser el plan de trabajo para un pelicula.

Comentario: El guidn es una planificacion a escala reducida de secuencias

gréficas, se lo usa para anticipar y planear las etapas de un proyecto grafico.

1.8.9. lustracion Digital.

llustracion que se vale de herramientas digitales, cominmente una computadora y
diversos software o programas que le ayudan al artista a generar, retocar o
complementar imagenes y archivos digitales bajo sus propias formas de trabajo o

gue emulan a la ilustracion tradicional y sus técnicas.

La mayor cualidad de la ilustracion digital, es su concepcion de origen a través de
una computadora. El facil traslado uso y manejo del archivo digital es una
necesidad importante en el entorno de autoedicion que se maneja a nivel editorial

e industrial. También cabe mencionar el alto nivel de perfeccionamiento y
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exploracion artistica que un ilustrador digital puede tener por medio de los

diversos programas usados para ilustrar.

En la ilustracion digital, el artista puede continuamente hacer o deshacer trazos
para ir definiendo como mejor le parezca la ilustracion, sin que esto eche a perder
el trabajo como puede llegar a suceder en una obra tradicional, ademas ofrece una
alta precision, maltiples opciones y herramientas de automatizacion y exploracion
para realizar el trabajo mas rapidamente y con cualidades, efectos y tonalidades

ampliadas.

La virtualidad de su existencia la convierte en imagen artistica, pero nunca en un

objeto artistico Gnico, aun cuando su traslado a medios impresos sea limitado.

Comentario: La ilustracion digital se la puede utilizar de diferentes maneras,
pero sobre todo para comunicar con una impresion el realismo que la fotografia
en ocasiones no la consigue, es por eso que la ilustracion es una obra de arte que

explica, ejemplifica o adorna.

1.8.10. Imagen Corporativa.

Un hombre elegante y pulcro al vestirse por la mafiana, trata de elegir su ropa de
forma que los colores, tejidos y estilos combinen entre si. Pero no se queda ahi,
combina con su ropa un determinado tipo de zapatos, una determina corbata,
calcetines en sintonia con la camisa y lo mismo ocurre con el abrigo, la bufanda y
el sombrero. En definitiva, cada detalle de su vestimenta esta elegido en estrecha

relacion con la imagen general que ese hombre quiere dar de si.

La misma filosofia regula el comportamiento de las empresas; éstas incluso, para

mantener un cierto estilo, deben procurar reglamentar todas las expresiones en las
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que se mezcla su imagen (papel de cartas, rotulos externo, medios de transportes,
etc.) por este motivo, es fundamental recurrir a un disefiador gréafico para que

estudie el programa de imagen de la empresa.

Su trabajo consiste en realizar un auténtico cddigo de comportamiento,
denominado (manual de los estandares) o simplemente manual. En el se hallan
todas las normas operativas a las que debe atenerse la empresa que se rige por
ejemplos visuales determinados. Ante todo existe una detalla presentacion del
logotipo, cuyas variaciones de tamafio y de color segun las circunstancias se
explicaran convenientemente. Luego se explica como realizar una impresion y en
general todo lo referente al material de papeleria de la sociedad incluyendo
tarjetas personales, papel tamafio carta y sobres.

Finalmente se dan las disposiciones para los distintos externos, los escaparates,
los medios de transporte y las estructuras expositivas (decoracion de las oficinas y
colores dominantes) la tarea del disefiador grafico a veces para grandes empresas

al crear una imagen corporativa requiere de afos.

Siendo un area generalmente relegada a un segundo plano, la imagen corporativa
de una empresa es uno de sus mas importantes elementos de ventas. En el
mercado tan competitivo y cambiante. La imagen corporativa es un elemento
definitivo de diferenciacién y posicionamiento. Asi como las empresas deben
adecuarse a los cambios con una velocidad y profundidad, jamés vista, de igual

manera debera adecuar su imagen, para transmitir dichos cambios.

La imagen corporativa es la manera por la cual trasmite, quién es, qué es, qué
hace y como lo hace. El disefio coordinado de los diferentes agentes de
comunicacion, hara que la imagen sea correctamente transmitida, al auditorio

deseado.

La construccion de una imagen conlleva una optimizacion de recursos, dado que

tanto los envases, como la publicidad, los uniformes, el mobiliario y la papeleria,
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son elementos necesarios de todos modos para el funcionamiento de una empresa.
Al transformarlos a su vez en agentes de comunicacion, se rentabilizan al méximo

las inversiones obligadas.

Imagen Corporativa es la personalidad de la empresa, lo que la simboliza, dicha
imagen tiene que estar impresa en todas partes que involucren a la empresa para

darle cuerpo, para repetir su imagen y posicionar esta en su mercado.

Al ver su logotipo constantemente ésta se ird quedando fijo en la mente de las
personas, eso es posicionarse. Cuando alguien piensa en algo referente a su
producto o servicio se imaginara su logotipo como opcion. Las imagenes de
empresas tienen una gran influencia en el éxito global de una compafiia. Abarcan
desde un logo, hasta el estilo de la casa, que incluye todo, desde el disefio o

decoracion interior hasta los uniformes de la empresa.

Comentario: La imagen corporativa también puede ser llamada imagen global y
es la imagen mental o psicologica que las personas tienen de una empresa,
cuando esta a generado un sistema de signos graficos y que han interactuado con

las personas en el medio por un largo tiempo.

1.8.11. Imagen Digital.

Se vive una era en la que todas las formas de la informacién estan sufriendo un
proceso de digitalizacion. Las imagenes, por supuesto, no han podido escapar a
este proceso. La fotografia, el cine, la television, el disefio gréfico e, incluso, el
disefio industrial producen miles de imagenes digitales, que son almacenadas en
alglin soporte fisico, enviadas por un medio de transmision electronico,

presentadas en una pantalla o impresas en papel en algun dispositivo.

25



Cuando se producen iméagenes, tomando fotos o escaneando un documento, por
ejemplo, tenemos que tomar algunas decisiones para alcanzar un compromiso
entre la calidad de la imagen y el tamafio del archivo. Para tomar bien esas
decisiones hay que tener claros algunos conceptos basicos y con ese objetivo he

redactado estos apuntes.

La primera decision que se debe tomar es si se quiere producir una imagen
vectorial o una imagen bitmap. Cada uno de estos tipos de imagen se produce y
edita con programas diferentes y tiene aplicaciones diferentes. Conviene
comprender bien en qué se diferencian y cuéles son las ventajas e inconvenientes

de cada una.

Comentario: La imagen digital es la representacion bidimensional de una imagen
a través de bits, para obtener imagenes digitales nos valemos de periféricos como
los escaner o de camaras digitales (analogo — digital), o a la vez nos podemos
valer de un ordenador, realizando renderizaciones de imégenes en 2D, éstas
imégenes pueden ser modificadas con filtros, la supresion o afadidura de

elementos, tamafio, entre otras.

1.8.12. Metodologia del Disefio.

Por Bruno Munari.

1.8.12.1. Definicion del Problema.
Primero se define el problema en su conjunto, por tanto es necesario empezar por

la definicion del problema, que servird también para definir los limites en los que

deberd moverse el proyectista.
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1.8.12.2. Elementos del Problema.

Cualquier problema puede ser descompuesto en sus elementos. Esta operacion
facilita la proyeccion porque tiende a descubrir los pequefios problemas
particulares que se ocultan tras los subproblemas. Una vez resueltos los pequefios
problemas de uno en uno (y aqui empieza a intervenir la creatividad abandonando
la idea de buscar una idea), se recomponen de forma coherente a partir de todas
las caracteristicas funcionales de cada una de las partes y funcionales entre si, a
partir de las caracteristicas materiales, psicoldgicas, ergonémicas, estructurales,

econdmicas y, por altimo, formales.

El principio de descomponer un problema en sus elementos para poder analizarlo

procede del método cartesiano.

Como los problemas, sobre todo hoy en dia, se han convertido en muy complejos
y a veces en complicados, es necesario que el proyectista tenga toda una serie de
informaciones sobre cada problema particular para poder proyectar con mayor

seguridad.

Tal vez sea oportuna una definicion de “complejidad” para poder distinguir lo

complejo de lo complicado.

Podria decirse que un automovil es complicado mientras que un ordenador
electronico es complejo. Actualmente se tiende a la produccién de objetos poco
complicados, a reducir el nimero de las clases de los elementos que forman un

producto. Asi pues, en un futuro habra cada vez menos productos complicados.

Descomponer el problema en sus elementos quiere decir descubrir numerosos

subproblemas.
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Cada subproblema tiene una solucion Optima que no obstante puede estar en
contradiccion con las demas. La parte més ardua del trabajo del disefiador seré la

de conciliar las diferentes soluciones con el proyecto global.

La solucion del problema general consiste en la coordinacion creativa de las
soluciones de los subproblemas.

Los subproblemas hay que resolver en forma creativa.

1.8.12.3. Recopilacion de Datos.

Es evidente que, antes de pensar en cualquier posible solucion, es mejor
documentarse. No vaya a ser que alguien se nos haya adelantado. Carece
completamente de sentido ponerse a pensar en un tipo de solucion sin saber si en
lo que estamos trabajando ya existe en el mercado. Por supuesto se encontraran
muchos ejemplos que habra que descartar pero al final, eliminando los duplicados
y los tipos gue nunca podran ser competitivos, tendremos una buena recopilacién

de datos.

Luego para cada elemento del problema, tendremos que buscar nuevamente mas

datos.

1.8.12.4. Anélisis de Datos.
El analisis de todos los datos recogidos puede proporcionar sugerencias sobre qué

es lo que no hay que hacer para proyectar, y puede orientar la proyeccion hacia

otros materiales, otras tecnologias, otros costes.
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1.8.12.5. Creatividad.

La creatividad reemplazara a la idea intuitiva, vinculada todavia a la forma
artistico — romantica de resolver un problema. Asi pues, la creatividad ocupa el
lugar de la idea y procede segiin su método. Mientras la idea, vinculada a la
fantasia, puede proponer soluciones irrealizables por razones técnicas, materiales
0 econOmicas, la creatividad se mantiene en los limites del problema, limites

derivados del analisis de los datos y de los subproblemas.

1.8.12.6. Materiales — Tecnologias.

La sucesiva operacion consiste en otra pequefia recogida de datos relativos a los
materiales y a las tecnologias que el disefiador tiene a su disposicion en aquel
momento para realizar su proyecto. La industria que ha planteado el problema al
disefiador dispondra ciertamente de una tecnologia propia para fabricar
determinados materiales y no otros. Por tanto es inatil pensar en soluciones al

margen de estos dos datos relativos a los materiales y a las tecnologias.

1.8.12.7. Experimentacion.

Es ahora cuando el proyectista realizara una experimentacion de los materiales y
las técnicas disponibles para realizar su proyecto. Muy a menudo materiales y
técnicas son utilizados de una Unica forma o de muy pocas formas segun la
tradicion. Muchos industriales dicen: “Siempre lo hemos hecho asi, ;por qué
habria que cambiar” . En cambio la experimentacion permite descubrir nuevos

usos de un material o de un instrumento.
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1.8.12.8. Modelos.

Estas experimentaciones permiten extraer muestras, pruebas, informaciones, que
pueden llevar a la construccion de modelos demostrativos de nuevos usos para
determinados objetivos. Estos nuevos usos pueden ayudar a resolver
subproblemas parciales que a su vez, junto con los demas, contribuiran a la

solucion global.

Como se desprende de éste esquema de método, todavia no hemos hecho ningln
dibujo, ningin boceto, nada que pueda definir la solucion. Todavia no sabemos
qué forma tendra lo que hay que proyectar. Pero en cambio tenemos la seguridad
de que el margen de posibles errores sera muy reducido. Ahora podemos empezar
a establecer relaciones entre los datos recogidos e intentar aglutinar los
subproblemas y hacer algiin boceto para construir modelos parciales. Estos
bocetos hechos a escala o a tamafio natural pueden mostrarnos soluciones

parciales de englobamiento de dos 0 méas subproblemas.

De ésta forma se obtendra un modelo de lo que eventualmente podré ser la
solucion del problema.

1.8.12.9. Verificacion.

Este es el momento de llevar a cabo una verificacion del modelo o de los modelos
(puede ocurrir que las soluciones posibles sean mas de una). Se presenta el
modelo a un determinado nimero de probables usuarios y se les pide que emitan
un juicio sincero sobre el objeto en cuestion. Sobre la base de estos juicios se
realiza un control del modelo para ver si es posible modificarlo, siempre que las

observaciones posean un valor objetivo.
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En base a todos estos datos ulteriores se pueden empezar a preparar los dibujos
constructivos a escala o a tamafio natural, con todas las medidas exactas y todas

las indicaciones necesarias para la realizacion del prototipo.

1.8.12.10. Bocetos.

Los dibujos constructivos tendran que servir para comunicar a una persona que no
esté al corriente de nuestros proyectos todas las informaciones Utiles para preparar

un prototipo.

El esquema del método de proyeccidn, ilustrado en paginas precedentes, no es un
esquema fijo, no esta completo y no es unico y definitivo. Es lo que la experiencia
nos ha dictado hasta ahora. Insistimos sin embargo en que, a pesar de tratarse de
un esquema flexible, es mejor proceder, de momento, a las operaciones indicadas

en el orden presentado.

No obstante, si hay alguien capaz de demostrar objetivamente que es mejor
cambiar el orden de alguna operacion, el disefiador estd siempre dispuesto a
modificar su pensamiento frente a la evidencia objetiva, y es asi como cada uno
puede aportar su contribucion creativa a la estructuracion de un método de trabajo
que tiende, como es sabido, a obtener el maximo resultado con el minimo

esfuerzo.

Comentario: La metodologia del disefio grafico nos ayuda a elaborar un
proyecto gréafico en pasos secuenciales y asi elaborar de mejor manera el arte
final, se podria resumir al tema en que se basa en: el orden, donde debemos
concentrarnos (ideas de solucion al deseo del cliente) y comprometernos
(paciencia, solucion al problema y autocritica) con el proyecto; el
descubrimiento, conocer sobre el proyecto, conocer el entorno, sus productos o

servicios, disefilos anteriores, reputacion, mercadeo, premiaciones, alianzas,
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competencia, para ello podemos valernos de técnicas de recoleccion de datos; el
disefio que se basa en nuestra creatividad para conseguir la meta deseada
plantedndonos estrategias que primero consigamos el disefio adecuado y que a la
vez este pueda expandir su mercado o iniciar de buena manera el producto o
simplemente que se afiance, el analisis de la empresa a intervenir nos dara las
claves visuales para adoptar electos graficos como tipografia, color, formas y
textura, es importante la comunicacién entre el recurso humano (cliente,
fotografos, ilustradores, programadores, personal de la empresa etc.), no
debemos olvidar de los bocetos previos, el ambiente de inspiracion, estimulacion
y relajacion en el cual estaremos inmersos, no hay que olvidarse de la
investigacion textual o virtual sobre el tema ya que podrian ir reforzando a
nuestro trabajo o darle un giro beneficioso; el desarrollo se da cuando hemos
recolectado ideas, estrategias y los elementos del disefio y van fusionandose en
uno so6lo para crear unidad visual, jerarquizando los elementos y sobre todo
planteando hipotesis; la aplicacion es ya el arte final y su impresion o medio de

reproduccion.

1.8.13. Packaging.

1.8.13.1. Envase.

Es todo recipiente o soporte que contiene o guarda un producto, protege la
mercancia, facilita su transporte, ayuda a distinguirla de otros articulos y presenta
el producto para su venta. Ademas es cualquier recipiente, lata, caja o envoltura

propia para contener alguna materia o articulo.

Una de las principales funciones del envase es la de conservar el producto. En éste

sentido, las caracteristicas de un buen envase son las siguientes:

* Posibilidad de contener el producto.
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* Permitir su identificacion.

* Capacidad de proteger el producto.

* Adecuado a las necesidades del consumidor en términos de tamafio,
ergonomia, calidad, etc.

* Ajuste a las unidades de carga y distribucion del producto.

* Fé&cil adaptacion a las lineas de fabricacion y envasado del producto, y en
particular a las lineas de envasado automatico.

* Cumplimiento de las legislaciones vigentes.

* Precio adecuado a la oferta comercial que se quiere hacer del producto.

* Resistente a las manipulaciones, transporte y distribucion comercial.

1.8.13.2. Envasado.
Es el procedimiento por el cual una mercancia se envasa 0 empaqueta para su

transporte y venta. Comprende tanto la produccién del envase como la envoltura

para un producto.

1.8.13.3. Empaque.
Incluye las actividades de disefiar y producir el recipiente o la envoltura para un

producto. Su objetivo primordial es el de proteger el producto, el envase o0 ambos

y ser promotor del articulo dentro del canal de distribucion.

1.8.13.4. Embalaje.

Son todos los materiales, procedimientos y métodos que sirven para acondicionar,

presentar, manipular, almacenar, conservar y transportar una mercancia.
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El embalaje debe satisfacer tres requisitos: ser resistente, proteger y conservar el
producto (impermeabilidad, higiene, adherencia, etc.), y demostrarlo para
promover las ventas. Ademas debe informar sobre sus condiciones de manejo,

requisitos legales, composicion, ingredientes, etc.

Comentario: El packaging o paqueteria (empaqgue, embalaje, envase y etiquetas)
se desarrolla con el fin de contener, proteger, identificar y facilitar la venta y
distribucion de cualquier tipo de producto, su concepcion tridimensional ya que
preserva y contiene al producto, existen dos tipos de envases: los primarios
cuando cubren directamente al producto es decir el de estanterias y el que
ademas da la identidad de marca mientras que los secundarios estan disefiados
para cuando el producto es transportado; incluso se podria tener muchos mas
tipos de envase (terciarios y cuaternarios), todo packaging es disefiado con el
afan de atraer la atencién del consumidor en menos tiempo, dentro del disefio de
packaging influye mucho el nombre del producto y la forma, al realizar disefios
de packaging es importante tomar en cuenta los elementos de forma, color,
textura, material entre otros. Hoy en dia el packaging debe tomar muy en cuenta

normas que eviten la contaminacién ambiental.

1.8.14. Programacion WEB.

Programacién que permite la creacion de sitios dinamicos en Internet. Esto se
consigue generando los contenidos del sitio a través de una base de datos
mediante lenguajes de script como pueden ser PHP, ASP o ASP.NET.
Dominando la programacion Web podra crear sitios dindmicos como periddicos

digitales o tiendas virtuales.
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Comentario: El disefio Web planifica, disefia e implementa paginas Web, dicha
pagina a parte de contener la parte gréfica debe contar con paréametros de
navegacion, interactividad, forma de uso, arquitectura de la informacion y la
interrelacion entre medios de audio, texto, imagen y video, todos éstos

parédmetros generan la comunicacion.

1.8.15. Psicologia Visual.

Percepcion es la impresion del mundo exterior alcanzada exclusivamente por
medio de los sentidos. La percepcion es una interpretacion significativa de las
sensaciones.

Limitando el estudio de las percepciones sélo al campo visual, diremos que, es la
sensacion interior de conocimiento aparente que resulta de un estimulo o

impresion luminosa registrada en nuestros 0jos.

El acto perceptivo, aunque cotidiano y realizado con automatismo, no es nada
simple y tiene multiples implicaciones, pues es evidente que el mundo real no es
lo que percibimos por la vision, y por ello se precisa de una interpretacion

constante y convincente de las sefales recibidas.

Sobre las percepciones, los filosofos de la Gestalt dicen que es producida por una
realizacion caracteristica y espontanea del sistema nervioso central, que pudiera
llamarse “organizacion sensorial”. La percepcién visual, al menos, requiere un
aprendizaje que se va realizando durante toda la vida, aunque casi siempre de
modo casual e inconsciente, por lo que sufre grandes alteraciones y

condicionamientos del medio en que se ejercita.
En la percepcion visual de las formas hay un acto dptico — fisico que funciona
mecanicamente de modo parecido en todos los hombres. Las diferencias

fisioldgicas de los 6rganos visuales apenas afectan al resultado de la percepcion, y
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eso que, tamarfio, separacion, pigmentacion y otras muchas caracteristicas de los
ojos, hacen captaciones diferenciadas de los modelos. Su mecénica funcional,
inspeccionando por recorridos superficiales y profundos, rapidos o lentos,
itinerarios libres y obligados, los intervalos del parpadeo o el descanso por el
barrido de los ojos, producen una informacion practicamente idéntica en todos los
individuos de vista sana. Las diferencias empiezan con la interpretacion de la
informacién recibida; las desigualdades de cultura, educacion, edad, memoria,
inteligencia, y hasta el estado emocional, pueden alterar grandemente el resultado.
Porque se trata de una lectura, de una interpretacion inteligente de sefiales, cuyo
cddigo no esté en los ojos sino en el cerebro.

El desprecio o abandono para abordar con rigor éste campo, esta produciendo
retrasos irrecuperables en la utilizacion beneficiosa de los logros técnicos

conseguidos en la confeccion y propagacion de iméagenes visuales.

El empobrecimiento que se achaca a una educacion por imagenes, es producto de
un circulo vicioso que precisa romperse para seguir su curso en espiral. Dada la
tendencia natural de la inteligencia para “significar”, ésta agrupara y organizara
cualquier sefial recibida para que se parezca a algo ya conocido. Esta agrupacion
significante habra de hacerla conforme a la experiencia (memoria), y conforme a
una intencion (voluntad), ello desemboca en que solo se vera en la imagen aquello
que se puede y se desea ver. La pobreza de una memoria sin imagenes
significantes multiples, y la falta de adiestramiento de una voluntad que busque
nuevas intencionalidades de las formas, s6lo puede producir lecturas superficiales
y viciadas, poco aptas para descubrir la riqueza del peculiar idioma de las artes

visuales.

Comentario: La psicologia en el disefio grafico interviene en la manera de
percibir formas, colores y perspectiva ya que la psicologia estudia como estos

elementos afectan a nuestra mente, mientras que el disefio gréafico utiliza estos
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elementos para intervenir en nuestra mente, es decir que el disefio gréfico

estimula nuestra mente.

1.8.16. Publicidad y Medios de Comunicacion.

1.8.16.1. La Publicidad.

Es una poderosa herramienta de la promocién que puede ser utilizada por
empresas, organizaciones no lucrativas, instituciones del estado y personas
individuales, para dar a conocer un determinado mensaje relacionado con sus

productos, servicios, ideas u otros, a un determinado grupo objetivo.

En un sentido mas especifico, la publicidad es una forma de comunicacion
impersonal de largo alcance porque utiliza medios masivos de comunicacion,
como la television, la radio, los medios impresos, el Internet, etc., y cuyas
caracteristicas que la distinguen de los otros elementos del mix de promocién, son

las siguientes:

1) La publicidad necesita de un patrocinador: Es decir, alguien interesado en
informar, recordar o persuadir a un publico objetivo, acerca de sus productos,
servicios, ideas, etc.; por lo cual, se dice que la publicidad se basa en la

comunicacion interesada en un fin.

2) La publicidad tiene un costo: El cual, varia de acuerdo al tipo de medio de
comunicacion que se va a emplear; por ejemplo, la television es mucho mas

costosa que la publicacion en un periddico local.

3) La publicidad tiene un publico objetivo: Si bien, la publicidad se caracteriza
por utilizar medios de comunicacion masivos, también va dirigida hacia un

segmento en particular; por ejemplo, una region geografica, un segmento
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demografico (hombres, mujeres, nifios, etc.), un segmento socioeconémico,

etc.

4) La publicidad tiene objetivos que cumplir: por lo general, los objetivos de la
publicidad son similares a los objetivos de la promocion, que son: informar,
recordar y persuadir. Por ejemplo, si el objetivo de una campaiia publicitaria es
el de "provocar” un aumento en las ventas de un producto ya existente en el
mercado, entonces el objetivo de una campafia publicitaria sera el de persuadir

a su publico objetivo para que compren.

5) La publicidad utiliza medios masivos de comunicacion: Dependiendo del
publico objetivo al que se quiera llegar y de los recursos disponibles, la
publicidad hace uso de la television, la radio, los medios impresos (periddicos,

revistas, etc.), el Internet, etc.

1.8.16.2. Medios de Comunicacion.

Para algunas personas, los medios de comunicacion son la manera mas eficaz y
rapida de transmitir un mensaje, para otros, son un vehiculo de manipulacién
social mediante el cual los diferentes poderes de la sociedad se hacen escuchar, asi
como también hay quienes piensan en los medios de comunicacion como si de un
reflejo de la sociedad del momento se tratase, como en un medio gracias al cual es
posible manifestar lo positivo y lo negativo de una situacion o de un contexto

determinados.

Los medios de comunicacion son un poder innegable en la sociedad mundial de
hoy. Sin embargo, es preciso definir a los medios de comunicacion desde su
condicion mas esencial; es decir, desde el origen de su naturaleza, pues es por
intermedio de esta delimitacion que es posible comprender el significado y la

manera en gque entendemos a los medios de comunicacion.
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Los medios de comunicacién son instrumentos mediante los cuales se informa y
se comunica de forma masiva; son la manera como las personas, los miembros de
una sociedad o de una comunidad se enteran de lo que sucede a su alrededor a
nivel econdémico, politico, social, etc. Los medios de comunicacion son la
representacion fisica de la comunicacion en nuestro mundo; es decir, son el canal
mediante el cual la informacion se obtiene, se procesa Yy, finalmente, se expresa,

se comunica.

Comentario: Esta &rea se encarga del envio de mensajes de informacion y
persuasion, estos son pagados por el cliente y difundidos a través de los

diferentes tipos de medios de comunicacion.

1.8.17. Redaccidén Publicitaria.

Puede ser entendida como una busqueda sostenida de nuevos caminos expresivos
en los lenguajes de la publicidad, para dar forma a una vision de la realidad del
anunciante, sea este publico o privado. Anunciante que, para cumplir su mision,
dificilmente puede acomodarse a los viejos modelos de los mercados tradicionales.
Para cumplir sus objetivos la redaccion publicitaria deberd fundamentarse en los
principios de la correccion gramatical, la adaptacion al contexto y la eficacia,

ampliamente entendida desde la base de la retérica.
Como caracteristicas importantes y consustanciales a este tipo de redaccién

especializada con rasgos propios, también es necesario aludir a la simplificacion

conceptual y l1éxico semantica, asi como al principio de legibilidad.

Comentario: La redaccion publicitaria se encarga de hacer que sin necesidad de

tener a nuestro lado un escritor o una agencia de publicidad que nosotros por si
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solos podamos redactar lo que deseamos publicar y que esta publicacion sea
destacada, con el uso de esta asignatura podemos ademas despertar el interés por

un anuncio publicitario y que este sea leido y recordado.

1.8.18. Semiobtica.

Estudio de signos, sistemas signicos, acontecimientos signicos, procesos
comunicativos, funcionamientos linguisticos y cosas asi. Es decir, la semidtica se
ocupa del lenguaje entendido tanto como la facultad de comunicar que como el
ejercicio de esa facultad. La semidtica, por tanto, se ha ocupado de las més
variadas cosas: arquitectura, cine, teatro, las modas, las sefiales de transito, la
publicidad, la literatura, el arte, los juegos, las normas de cortesia, la television,

los gestos, y demas de esa indole.

Comentario: La semidtica estudia al signo y como las personas extraen el
significado de las palabras, sonidos e imagenes, la semidtica tiene tres elementos:
el signo (informar contenido), el sistema (esquema de sefiales) y el contexto
(ubicacidn), la semiotica depende de la cultura ya que esta otorga valores
diferentes a las imagenes, palabras o colores usados.

1.8.19. Senalética.

Estudia las relaciones entre los signos de orientacion en el espacio y el
comportamiento de los individuos. Responde a la necesidad de orientacion de la
movilidad social y los servicios publicos y privados. Se aplica al servicio de los

individuos, a su orientacién en un espacio a un lugar determinado, para la mejor y
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la mas répida accesibilidad a los servicios requeridos y para una mayor seguridad
en los desplazamientos y las acciones.

Las caracteristicas principales de una buena sefialética deben ser:

* Finalidad (Funcional, organizativa).
* Qrientacion (Informativa, didactica).
* Procedimiento (Visual)

* Codigo (Signos simbdlicos)

* Lenguaje (iconico universal).

* Presencia (Discreta, puntual).

* Funcionamiento (Automatico, instantaneo).

Comentario: La sefialética es una rama del disefio grafico y de la comunicacion
visual, maneja las interrelaciones de los signos orientativos en el espacio con los
actos de las personas, la sefialética debe comunicar un mensaje instantaneo y de

comprension universal.

1.8.20. Sistemas de Producciéon Grafica.

También se lo conoce como procesos de produccion grafica y estan dados por los

siguientes parametros:

1.8.20.1. Boceto

Realizado por el disefiador.
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. Investigacion (sobre el tema, soporte y sistema de reproduccion, presupuesto
disponible, formato).

. Proceso creativo.

. Presentacion de las propuestas al cliente y correcciones al disefio si es

necesario.

1.8.20.2. Arte Final

Realizado por el disefiador.

. Definir paleta de colores (CMYK, Pantonne o ambos).

. Sobreimpresion y Trapping.

. Procesamiento de imagenes pixelares (resolucién dpi, modo y espacio de
color).

. Reticulas de medios tonos (lIpi), relacion entre los Ipi y los dpi: variedad de
grises vs. definicion lineal.

. Imposicién de paginas.

. Colocar marcas de registro, de corte, de plegado, de calibracion (si se aplica)
en los margenes.

. Chequear y optimizar los archivos para enviar a la preprensa (fuentes, archivos
vinculados, evitar dibujos vectoriales demasiado complejos con excesos de

nodos, degrades coherentes que no incluyan colores de sistemas distintos, etc.).

1.8.20.3. Preprensa

Servicio de terceros supervisados con el disefiador.

1. Escaneados a alta resolucion (a partir de fotografias o diapositivas), evitar el

moiré.
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Separacion de tintas.
Filmacion de peliculas.

Pruebas de color (cromalin, etc.), control de la calidad de las peliculas.

a ~ DN

Presentacion al cliente de las pruebas de color (dependiendo de como se hayan
mostrado los colores en la primera etapa podria no ser necesario) y
correcciones si es necesario.

6. Elaboracion de matrices.

1.8.20.4. Impresion.

No hay puntos para que el disefiador supervise.

1.8.20.5. Terminado

No hay puntos para que el disefiador supervise.

1. Plegado.
2. Encuadernado.
3. Corte o Troquelado.

4. Numerado, plastificado.

Comentario: Los sistemas de produccion grafica son la etapas con las que
obtenemos el arte final de un disefio, y éstas son: el proceso creativo donde
interviene el disefio gréafico y el proceso operativo que abarca la preprensa y la

preimpresion, prensa e impresion, postprensa y post impresion.

43



1.8.21. Sonido Multimedia.

La produccion del audio nunca habia tenido tanta importancia en los disefios de
productos y aplicaciones multimedia. Frente a los antiguos sistemas de sonido de
los ordenadores personales, ahora estan los sistemas mas sofisticados, que cuentan
con una infinidad de aparatos electronicos y eléctricos, como simples tarjetas
hasta generadores y sintetizadores de sonido. Ademés de eso, la industria
informéatica para la creacion y produccion musical cada vez mas dota sus
programas de recursos interactivos y sencillos, culminando en mejor uso y
cualidad de sus aplicaciones. Otro hecho que nos obliga a estar atento para
produccién del audio para los multimedia, es que cada vez mas los ordenadores
traen desde fabrica aparatos de sonido capaces de reproducir sonido con cualidad

digital.

Con el desarrollo de sistemas de sonido para computadores que incorporan
tarjetas, altavoces y periféricos internos y externos para el control de grabacion y
reproduccion del sonido, de programas de composicion, secuenciacion y edicién
musical, y también de compresion de audio y video desarrollados para aproximar
la Red a los programas multimedia en soporte CD-ROM, el elemento donde se
concentrara las mayores expectativas en las aplicaciones multimedia comerciales
0 educativas, sera el audio, que podra aparecer de las mas variadas formas y con
los méas variados propoésitos. El audio deja de ser un elemento lejano a la
produccién y pasa tener la responsabilidad de romper la monotonia y tornar el

producto mas atractivo e interactivo.

La sociedad en la que se vive “sociedad multimedia o de la informacion”, ya no se
pueden concebir productos multimedia que no dispongan de una elaborada
interfaz de audio. Es decir, que no posea una buena banda sonora, de efectos
sonoros para los eventos graficos de imagen y texto, de interactividad y
comunicacion a través de narracion y locuciones, ademas, que si no los tuviera,

nos resultaria exhaustivamente complicado explicar como considerar este
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producto multimedia. Cada vez mas la expectativa de la sociedad frente al
desarrollo de la tecnologia es mas exigente y critica.

Los disefios multimedia deberan acercase a los disefios de pelicula, que conciben
los eventos sonoros y graficos como un Gnico elemento, o sea, un elemento
complementa al otro, hay una unidad, una coherencia sonora y grafica, no se basa
en lenguaje de la imagen Unicamente sino en lenguaje audiovisual, imagen y
sonido se juntan para sintetizar informacion que consecuentemente hara con que
la informacion sea mas eficaz. La importancia del sonido es, pues, tanta como la
importancia de la imagen y un descuido o una falta de planteamiento en el sonido

sera tan imperdonable como un descuido o una improvisacion en la fotografia.

Hay quien diga que lo més importante en los disefios multimedia es el aspecto
pedagogico, otros los aspectos graficos o visuales, pero se olvidan de la
produccién del audio, no les ocurre, como debe establecer la comunicacion sonora
con los otros elementos del producto, incluso cuando los evaluan, ya que lo
incluyen en los aspectos técnicos y no en los aspectos estéticos del producto. Lo
que es un gran error, pues la mejor hora para ponderar y identificar una idea
musical para la banda sonora y los aspectos de interactividad a través del audio, es
el momento del disefio, ya que alli seran consideradas todas las medias que haran
parte del producto y como se establecera la comunicacion entre ellas, luego tiene

que buscar una identidad audiovisual para nuestra produccion.

La busqueda de una identidad audiovisual, nos lleva a buscar una idea musical
para el producto, que puede ser lograda a través de una banda sonora original o a
través de una banda sonora compilada. Es decir, para que se produzca una buena
trilla sonora, el producto tendra que considerar: ¢ que relacion tiene las imagenes
con los sonidos? ¢(Como puede el sonido reforzar los eventos graficos?
Generalmente se puede relacionar las imagenes con los sonidos de tres formas:
por contraste, o sea, cuando los dos expresan cosas que Se contraponen; por

superposicién o suma, ciertamente, cuando los dos se apoyan el uno en el otro
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para decir lo mismo; y de manera pasiva, cuando aparentemente el sonido es

insignificante o imperturbable ante la imagen.

Dos elementos mas deben ser considerados cuando nos referimos a necesidad del
audio en los multimedia: el primero es el productor, que hoy, tiene a su
disposicion, una infinidad de aparatos electronicos y eléctricos. También la
variedad de software para la creacion, produccion y edicion de eventos sonoros, o
sea, posee, las herramientas y las posibilidades técnicas y tecnoldgicas necesarias
para una buena produccion de audio, principalmente por el desarrollo de aparatos
para trabajar interlineados con el ordenar, que torna la tarea mas sencilla y

econdmica.

El segundo elemento son los usuarios, que cada vez mas, son mas exigentes con
relacion a los productos multimedia, compran aquellos que propician mayor
sencillez de rutinas, los mas instructivos e intuitivos, los que presenten la mejor
comunicacion audiovisual; por ejemplo, los productos que presenta la opcién de
narracion del contenido, tendra mayor aceptacion en el mercado, ya que hay gente
que no puede o no le gusta leer, solo oir, también tendremos que considerar que la
mayoria de los ordenadores ya disponen de aparatos de sonido, que pueden

reproducir con calidad los eventos sonoros de los multimedia.

Por lo tanto, cuando se tiene en cuenta los eventos sonoros en esta perspectiva,
desde del disefio hasta la produccion y edicién final del material,
independientemente de la finalidad, el producto tendrd mayor valoracion y al
mismo tiempo, tornase mas atractivo y motivador, que puede ser determinante

para el suceso del mismo.

Comentario: El concepto de sonido es la sensacién que se produce en el oido por
vibraciones de los cuerpos, y se reproduce en un medio eléastico como el aire, y en
el disefio grafico influye en las aplicaciones animadas tanto Web como

multimedia, complementando asi la parte gréafica con audio.
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1.8.22. Técnicas y Estilos de Representacion Grafica.

Son todos los procedimientos o maneras de utilizar los materiales que son las
herramientas con las que podemos dibujar, pintar, esculpir o realizar las técnicas

de impresion.

Existen muchas técnicas y materiales utilizados tradicionalmente. Las
posibilidades que ofrecen para expresarse y experimentar son multiples ya que se
puede combinar y mezclar técnicas y materiales diferentes.

Pero es necesario conocer diferentes procedimientos, técnicas y materiales

plasticos para saber cudl es el mas adecuado para expresarnos.

1.8.22.1. Técnicas Secas y Técnicas Humedas.

1.8.22.1.1. Técnicas Secas.

*El lapiz de grafito.
xLpices de colores.
*Rotuladores
xCarboncillo
*xCeras

*E| collage

1.8.22.1.2. Técnicas Humedas.

*La témpera.
x| g acuarela.

*Oleo.
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1.8.22.2. Técnicas de Impresion.

Las técnicas de impresion son los diferentes métodos mediante los cuales se crean
estampaciones o impresiones de imagenes semejantes, realizadas previamente
sobre una matriz o plancha. El grabado es el arte que utiliza estas técnicas que

permiten la reproduccion de imagenes en serie

Las diferentes tecnicas de grabado que existen se clasifican en tres grandes

grupos:

* El grabado en relieve.
* El grabado en hueco.

* El grabado en plano.

Una de las técnicas de impresion més utilizadas en la actualidad y un método
relativamente reciente es la serigrafia que se basa en hacer pasar tinta o pintura a

través de una plantilla de seda o fibra sintética a un papel o tejido.

Comentario: Las técnicas y estilos de representacion grafica son los diferentes
tipos de pigmentos que el artista utiliza al momento de plasmar una obra de arte,
las técnicas empleadas deben ser conocidas por el artista para poder dar

perdurabilidad a la obra.

1.8.23. Tipografia.

Estudio, disefio y clasificacion de los tipos (letras) y las fuentes (familias de letras
con caracteristicas comunes), asi como al disefio de caracteres unificados por

propiedades visuales uniformes, mientras que las técnicas destinadas al
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tratamiento tipografico y a medir los diferentes textos son conocidas con el
nombre de Tipometria.

Tradicionalmente el estudio de las letras, sus familias y sus tipos ha sido
desarrollado por los impresores y, mas modernamente, por disefiadores graficos
que realizan trabajos para ser luego impresos. Pero con la aparicion de los
ordenadores y de Internet ha sido necesario un replanteamiento de la Tipografia
clasica, puesto que las fuentes que trabajan bien en imprenta no se adaptan

correctamente al trabajo en un monitor de ordenador.

Comentario: La tipografia puede ser concebida con dos significados, el uno
como el estudio y la elaboracion de simbolos de comunicacion escrita e impresa
es decir tipos, mientras que el otro significado es de impresion de simbolos

tipogréaficos y planchas en alto relieve de tipos.
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CAPITULO Il: PRESENTACION, ANALISISE
INTERPRETACION DE RESULTADOS.

2.1. La Universidad Técnica de Cotopaxi.

2.1.1. Introduccioén.

La Universidad Técnica de Cotopaxi, es una institucion de Educacion Superior
Publica, Laica y Gratuita, creada mediante, ley promulgada en el Registro Oficial
No. 618 del 24 de enero de 1995, y que forma parte del Sistema Nacional de
Educacién Superior Ecuatoriano. Se rige por la Constitucién Politica de Estado, la
Ley de Educacion Superior y otras leyes convexas, es una institucion universitaria
sin fines de lucro que orienta su trabajo hacia los sectores urbanos, marginales y
campesinos; que busca la verdad y la afirmacion de la identidad nacional, y que
asume con responsabilidad el aseguramiento de la libertad en la produccion y
difusion de los conocimientos y del pensamiento democréatico y progresista para el

desarrollo de la conciencia antiimperialista del pueblo.

En nuestra institucion se forman actualmente profesionales al servicio del pueblo
con las siguientes Unidades Académicas: Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas,
Ciencias Administrativas y Humanisticas y Ciencias Agropecuarias y Recursos

Naturales.
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Realizamos esfuerzos para alcanzar cada dia metas superiores y mas competitivas,
planteandonos como retos, la formacion de profesionales integrales en los &mbitos
de pre y postgrado al servicio de la sociedad, el desarrollo paulatino de la
investigacion cientifica y la vinculacién con la colectividad a partir de proyectos
generales y especificos, con la participacion plena de todos sus estamentos.
Somos una Universidad con adecuados niveles de pertinencia y calidad, logrados
a través de la concientizacion y difusién de la ciencia, cultura, arte y los
conocimientos ancestrales. Contribuimos con una accion transformadora en la
lucha por alcanzar una sociedad mas justa equitativa y solidaria, para que el centro
de atencion del Estado sea el ser humano.

Por ellos, La Universidad Técnica de Cotopaxi asume su identidad con gran
responsabilidad: “Por la vinculacion de la universidad con el pueblo”, “Por una

universidad alternativa con vision de futuro”.

2.1.2. Vision.

Somos una universidad alternativa de alcance regional y nacional, con vision de
futuro, sin fines de lucro que orienta su trabajo hacia los sectores populares del
campo y la ciudad, buscando la afirmacién de la identidad multiétnica, y
pluricultural del pais. Asumimos con responsabilidad la produccion vy
socializacion del conocimiento, asi como del pensamiento democratico vy

progresista para el desarrollo de la conciencia antiimperialista del pueblo.

2.1.3. Mision.

Nuestra mision es contribuir en la satisfaccion de las demandas de formacion y

superacion profesional, en el avance cientifico, tecnologico y en el desarrollo
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cultural, universal y ancestral de la poblacion ecuatoriana para lograr una sociedad
solidaria, justa, equitativa y humanista. Para ello, desarrollamos la actividad
docente con niveles adecuados de calidad, brindando una oferta educativa
alternativa en pregrado y posgrado, formando profesionales analiticos, criticos,
investigadores, humanistas capaces de generar ciencia y tecnologia. Asimismo,
realizamos una actividad cientifico-investigativa que nos permite brindar aportes
en la solucién de los problemas méas importantes de nuestro radio de accion, y a

través de la vinculacion con la colectividad, potenciamos el trabajo extensionista.

La creatividad, la innovacion y el pensamiento lateral son habilidades clave para
el desempefio laboral del disefiador gréafico. La creatividad es una habilidad
cultivable, para encontrar soluciones insospechadas para problemas
aparentemente insolubles. Esto se traduce en trabajos de disefio de altisimo nivel y
calidad. El acto creativo es el nucleo gestor del proceso de disefio pero la
creatividad en si no consiste en un acto de disefio. Sin embargo, la
creatividad no es exclusiva en el desempefio del disefio grafico y de ninguna
profesion, aunque si es absolutamente necesaria para el buen desempefio del

trabajo de disefio.

2.1.4. Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas.

2.1.4.1. Mision.

Unidad académica que forma profesionales creativos, criticos y humanistas que
utilizan el conocimiento cientifico y técnico, mediante la promocién y ejecucion
de actividades de investigacion y aplicaciones tecnoldgicas para contribuir en la

solucion de los problemas de la sociedad.
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2.1.4.2. Vision.

Unidad académica con un alto nivel cientifico, investigativo, técnico y
profundamente humanista, generadora de tecnologias, con trabajos inter y
multidisciplinario, que se concretan en proyectos investigativos, productivos,
comunitarios y de prestacion de servicios, a través de convenios con instituciones

publicas y privadas, locales, nacionales e internacionales con una administracion

democratica, horizontal, vinculada con la sociedad.

2.2. Andlisis e Interpretacion de Resultados.

2.2.1. Entrevista Dirigida al Ing. Yuri Garcia - Coordinador y
Docente de la Carrera de Disefio Grafico.

1. ¢Qué textos utiliza Ud. y/o recomienda a sus estudiantes para dictar sus

asignaturas?

Libros propios que facilito a los estudiantes, formatos PDF.

2. ¢Aplica terminologia béasica que hagan referencia a disefio gréafico en las

asignaturas que Ud. imparte?

Obviamente porque deben ya asimilar los temas y familiarizarse.

3. ¢Conoce Ud. si existen textos concernientes a disefio grafico en la

biblioteca universitaria?
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Si, pero es muy escasa

4. ¢Considera Ud. que el presente tema de tesis, ayudara a solucionar la falta

de fuentes de consulta referentes a disefio grafico?

En parte, porque la gran mayoria de consultas que se los envia en un bajo
porcentaje concierne a lo que es terminologia pero si ayudaria a los estudiantes
para que puedan entender términos complejos porque no existes muchos en la

biblioteca.

5. ¢Qué asignaturas de disefio grafico considera Ud. que debe abarcar la

presente propuesta?

Todas

6. ¢Creé Ud. que la implementacion de un CD interactivo reforzaria la facil

comprension de la terminologia basica del diccionario de disefio grafico?

Si, siempre y cuando el CD interactivo tenga también una base no solo textual
sino también gréfica; texto - grafica para que los estudiantes puedan asimilar

como es el diccionario.

7. ¢Como considera Ud. que ayudaria el presente tema de tesis a los

estudiantes de la carrera de disefio gréafico?

Con lo que respecta al tema un diccionario, ayudaria bastante como se dijo

anteriormente hay términos que son bastantes complejos el cual los estudiantes

buscan informacion por Internet no es 100% valida por tal motivo al realizar un
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documento bibliogréfico el documento debe tener un respaldo cientifico por lo
cual ayudaria bastante.

8. ¢ Utilizaria Ud. y/o recomendaria la presente de tesis?

Si la usaria y también la recomendaria porque nos serviria para el presente estudio

9. ¢Qué recomendaciones daria Ud. al presente trabajo tedrico-practico de

investigacion?

Mucho empefio en la parte gréafica, porque hay g tomar en cuenta que somos
disefiadores y no solo un documento que se lo puede realizar en Word, tiene que
ser bien editado, bien diagramado, para poderse sentir orgulloso con la

universidad.

Interpretacion: El entrevistado manifiesta que existe textos pero muy escasos en
la biblioteca universitaria, de forma general considera que el presente trabajo
tedrico — practico de investigacion fortalecera a la institucion educativa
universitaria, porque la elaboracién de esta propuesta ira en beneficio de los
estudiantes y estos a su vez que puedan asimilar terminologia de disefio grafico de
forma directa en el diccionario a realizar, respalda también la propuesta de la
elaboracion del CD interactivo, ademas menciona que la propuesta seria de uso
personal como de sus dicentes y recomienda énfasis en la parte grafica y tomar a
todas las asignaturas de disefio grafico que constan en la malla curricular, nos
manifestd que esta dispuesto a colaborar en el asesoramiento durante la

elaboracion de la propuesta.

Conclusion: Falta de textos en la biblioteca universitaria, que con la elaboracion

del presente trabajo tedrico — practico se puede ayudar con este problema, ademas
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la propuesta impresa e interactiva ayudara en los conocimientos de terminologia

de disefio gréfico de los estudiantes.

2.2.2. Entrevista Dirigida al Ing. Alex Zapata - Docente de la
Carrera de Disefio Gréfico.

1. ¢Qué textos utiliza Ud. y/o recomienda a sus estudiantes para dictar sus

asignaturas?

Los textos o libros que recomiendo en las catedras que imparto de editorial
Parramon es una muy buena editorial en lo que respecta a disefio.

2. ¢Aplica terminologia basica que hagan referencia a disefio grafico en las
asignaturas que Ud. imparte?

Esta terminologia es mas técnica, que uno debe impartir ya que el estudiante debe

alcanzar un nivel de profesionalismo completo en la universidad, y al hablar de

disefio no podemos hablar de forma empirica sino de forma técnica.

3. ¢Conoce Ud. si existen textos concernientes a disefio grafico en la
biblioteca universitaria?
De lo que se conoce no existe, nunca se ha encontrado, prefiero tener mi propia

bibliografia personal para que el estudiante mejore su nivel académico.

4. ¢Considera Ud. que el presente tema de tesis, ayudara a solucionar la falta

de fuentes de consulta referentes a disefio grafico?
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Es bien acogido el diccionario especializado para la carrera de disefio gréafico, ya
que de una o de otra manera no va ayudar a todas las fuentes que tengamos sino a
cierto nivel que el estudiante adquiere, realmente estamos poniendo un granito
mas sobre lo que queremos nosotros como disefiadores llegar a una excelencia

academica profesional del estudiante.

5. ¢Qué asignaturas de disefio grafico considera Ud. que debe abarcar la

presente propuesta?

Deberia abarcar todas las materias que impartimos en la carrera.

6. ¢Creé Ud. que la implementacion de un CD interactivo reforzaria la facil

comprension de la terminologia basica del diccionario de disefio grafico?

Si, estoy de acuerdo con un CD interactivo pero también si quisiera que exista un
link en la péagina de la universidad o en la pagina de la carrera de disefio, ya que
un CD por la manipulacion y por su uso se deteriora, en cuanto a la red el
estudiante se puede conectar las 24 horas del dia a través del Internet y no esperar
necesariamente que la biblioteca se encuentre abierta o a disponibilidad del
estudiante, incluso estudiantes que estén consultando en ese momento tendran que
esperar y el Internet nos da mas facilidades, el CD interactivo quede como un
respaldo para estudiantes que no puedan acceder al Internet, y si reforzaria de una

u otra manera la facil comprensién del diccionario.

7. ¢Como considera Ud. que ayudaria el presente tema de tesis a los

estudiantes de la carrera de disefio gréafico?

De acuerdo al tema es muy bueno porque no solo quedaria en una tesis que se

guede en las estanterias de la universidad sino que ayudaria a todos no solo
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necesariamente a los estudiantes sino a todas la personas que estén ligadas a este
mundo del disefio para que puedan mejorar su terminologia y mejorar ciertos
conceptos que se han hecho empiricos en la gente y no han llegado a un nivel

técnico como quiere la universidad.

8. ¢ Utilizaria Ud. y/o recomendaria la presente de tesis?

De hecho que si, porque habra estudiantes que no sabrén alguna terminologia,
entonces es bueno que se acerquen a la biblioteca o al Internet para que puedan
consultar acerca de diferentes términos que existen dentro de este gran mundo del

disefio.

9. ¢Qué recomendaciones daria Ud. al presente trabajo tedrico-préactico de

investigacion?

Que no solo se quede en un CD interactivo sino que se pueda armar un link en la
pagina Web de la universidad y si se va hacer una diagramacion utilizando disefio
editorial no quede simplemente en cierto tipo de columnas sino que sea dindmico,
gue existan interfaces amigables para los usuarios ya que ahora la informacion es
muy sesgada y a veces el estudiante no puede llegar tener una buena acogida de
informacion de diferentes términos, en si realizar un buen disefio reflejando lo

aprendido en los 9 semestres de estudio.

Interpretacion: Haciendo un compendio de las entrevistas anteriores, el presente
entrevistado considera que existe muy escasos textos relacionados a la carrera de
disefio grafico, apoya el disefio editorial del diccionario y del disefio multimedia
del CD interactivo, sugiere vincular la propuesta con la pagina Web de la
universidad, manifiesta que la investigacion es beneficiosa para todos los

involucrados en la carrera, ademas él usaria la propuesta y la recomendaria.
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Conclusién: Propuesta beneficiosa para los que hacemos la carrera de disefio
gréafico por la escases bibliogréafica que se presenta en la misma.

2.2.3. Entrevista Dirigida al Arg. Enrique Lanas - Docente de la
Carrera de Disefio Gréfico.

1. ¢Qué textos utiliza Ud. y/o recomienda a sus estudiantes para dictar sus

asignaturas?
Principalmente los textos de dibujo técnico los manuales de Auto-CAD en

materias como disefio de interiores, historia de disefio entre otros dependiendo de

la materia que se imparte

2. ¢Aplica terminologia bésica que hagan referencia a disefio gréafico en las

asignaturas que Ud. imparte?

Si, terminologia béasica y especializada.

3. ¢Conoce Ud. si existen textos concernientes a disefio grafico en la

biblioteca universitaria?

Debe existir en la carrera de disefio pero en especial de mis materias no existe.

4. ¢Considera Ud. que el presente tema de tesis, ayudara a solucionar la falta

de fuentes de consulta referentes a disefio grafico?
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Es l6gico que si, ayudara en toda forma a los estudiantes de disefio gréfico y a los
docentes.

5. ¢Qué asignaturas de disefio grafico considera Ud. que debe abarcar la

presente propuesta?

Si los postulantes en este tema abarcan todas las materias seria lo conveniente

para todos los estudiantes.

6. ¢Creé Ud. que la implementacién de un CD interactivo reforzaria la facil

comprension de la terminologia bésica del diccionario de disefio grafico?

Un CD interactivo si reforzaria la comprension de los estudiantes y seria muy Util

para la carrera

7. ¢Como considera Ud. que ayudaria el presente tema de tesis a los

estudiantes de la carrera de disefio grafico?

Considero que seria de mucha ayuda si todos los estudiantes tendrian el acceso a

este tipo de informacion en especial si se habla de disefio computarizado deberia

ir en una pagina Web.

8. ¢ Utilizaria Ud. y/o recomendaria la presente de tesis?

Realmente si es una buena propuesta, si se llega a un buen resultado de la tesis es

l6gico que se recomendaria para la utilizacion no solo de esta carrera sino de todas

las carreras a nivel nacional si se pone en una pagina Web.
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9. ¢Qué recomendaciones daria Ud. al presente trabajo tedrico-practico de

investigacion?

Tratar de abarcar todas las materias, y tratar de poner en una pagina Web.

Interpretacion: La persona entrevistada desconoce de textos referentes a las
asignatura que él imparte y que existan en biblioteca, respalda la elaboracion de la
propuesta en su parte editorial y multimedia porque ayudaré en la parte académica
a los estudiantes de la carrera, coincide con la anterior entrevista de que se
considere a todas las asignatura que se imparten en las aulas de la carrera y
sugiere que la propuesta sea subida al Internet, ademas respondié que si

recomendaria el diccionario a sus alumnos.

Conclusion: Se ratifica la falta de fuentes de consulta y por eso el respaldo al

presente proyecto.

2.2.4. Entrevista Dirigida al Ing. Jorge Freire - Docente de la
Carrera de Disefio Grafico.

1. ¢Qué textos utiliza Ud. y/o recomienda a sus estudiantes para dictar sus

asignaturas?
Bésicos, disefio basico Wucius Wong, produccion grafica que es del siglo XXI,

textos de la universidad de Londres son PDF que son de utilidad para la catedra,

en estos textos hay lo que es sefalética, disefio editorial ilustracion digital.

2. ¢Aplica terminologia basica que hagan referencia a disefio grafico en las

asignaturas que Ud. imparte?
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Si, es fundamental cuando los estudiantes salgan a la vida profesional puedan
hablar con propiedad en frente tanto del cliente como de otros disefiadores.

3. ¢Conoce Ud. si existen textos concernientes a disefio grafico en la

biblioteca universitaria?

No existe mas fuentes que un solo libro.

4. ¢Considera Ud. que el presente tema de tesis, ayudara a solucionar la falta

de fuentes de consulta referentes a disefio grafico?

Si, es muy interesante este diccionario editorial y multimedia porque no existen

facilidad de textos en la universidad, va hacer muy util para los estudiantes y para

los docentes que muchas terminologias no se puede conocer a profundidad

5. ¢Qué asignaturas de disefio grafico considera Ud. que debe abarcar la

presente propuesta?

Disefio editorial , tipografia, disefio basico porque los estudiantes parten desde ahi

para hablar con terminologia de disefio propios.

6. ¢Creé Ud. que la implementacién de un CD interactivo reforzaria la facil

comprension de la terminologia béasica del diccionario de disefio grafico?

Si, porque los disefiadores encuentran mas facilmente en la computadora, en si el

CD interactivo es una ayuda muy factible y también depende de como esté
planteado el CD interactivo.
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7. ¢Como considera Ud. que ayudaria el presente tema de tesis a los
estudiantes de la carrera de disefio grafico?

Facilitando las fuentes de consulta y en las terminologias que muchos estudiantes
la conocen y en si para que puedan buscar a través del diccionario y mas

facilmente en el Internet .

8. ¢ Utilizaria Ud. y/o recomendaria la presente de tesis?

Si, el temario es muy bueno e innovador, implementar esto en la universidad va

hacer de gran ayuda.

9. ¢Qué recomendaciones daria Ud. al presente trabajo tedrico-practico de

investigacion?

Por el momento no, cuando esté concluido en presente tema se podria dar una

recomendacion.

Interpretacion: El Ingeniero entrevistado considera que la propuesta es
interesante, porque ayudaria al estudiante como fuente de consulta, recomienda
gue se tome en cuenta a las asignaturas de disefio basico, disefio editorial y
tipografia, recomienda acudir a él para recibir sugerencias en la parte grafica en el

transcurso de la elaboracion de propuesta.

Conclusion: Propuesta beneficiosa para los estudiantes de Disefio gréafico.
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2.2.5. Encuestas Dirigidas a los Estudiantes de la Carrera de Disefio
Grafico en los Niveles Comprendidos de lero. a 8vo. para el Periodo
Abril 2010 — Agosto 2010 de la Unidad Académica de Ciencias de la
Ingenieria y Aplicadas de la UTC.

1. ¢ Conoce Ud. de la existencia de diccionarios relacionados con disefio?

Tabla 2.1. ;Conoce Ud. de la existencia de diccionarios relacionados con disefio?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 7 6,9 %
No 94 93,1%

TOTAL 101 100 %

Gréfico 2.1. ;Conoce Ud. de la existencia de diccionarios relacionados con

disefio?

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de disefio gréafico en julio de 2010.

Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas — UTC.

Realizado por: Tesistas.

Anélisis: Con una poblacion de 101 personas, apenas 7 de ellas (6,9%) saben de
la existencia de diccionarios de disefio grafico, mientras que 94 encuestados

(93,1%) manifiesta su desconocimiento.
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Interpretacion: Se aprecia que los estudiantes en su mayoria desconocen de la

existencia de diccionarios de disefio, o que permite demostrar la existencia del

problema.

Conclusion: Desconocimiento de diccionarios relacionados al disefio gréfico.

2. ¢1dentifica Ud. la terminologia bésica referente al disefio?

Tabla 2.2. ¢ Identifica Ud. la terminologia béasica referente al disefio?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 59 58,4 %
No 42 41,6%

TOTAL 101 100 %

Grafico 2.2. ;Identifica Ud. la terminologia basica referente al disefio?

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de disefio grafico en julio de 2010.
Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas — UTC.
Realizado por: Tesistas.
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Anélisis: Del 100% de los datos recopilados, el 58,4% de estos (59 personas)
identifican la terminologia béasica de disefio grafico, mientras que los datos

restantes el 41,6% (42 encuestados) no identifican.

Interpretacion: A partir de lo expuesto la mayor parte de encuestados identifican
la terminologia de disefio gréfico, razon por la cual es favorable para la aplicacion

de la propuesta.
Conclusion: Los estudiantes de la carrera encuestados conocen la terminologia

bésica de disefio gréfico.

3. ¢ldentifica Ud. alguno de los siguientes textos referentes al disefio y a sus

autores?

Tabla 2.3. ¢ Identifica Ud. alguno de los siguientes textos referentes al disefio y a

sus autores?

Opciones Frecuencia | Porcentaje
a) Fundamentos del Disefio Bi y Tridimensional - Wucius Wong 25 24,8 %
b) Diccionario de Disefio Grafico - César Puertas 11 10,9 %
C) Diccionario de Publicidad y Disefio Gréafico - Rafael Proenza Segura 9 8,9 %
d) Diccionario Visual de Disefio Gréafico de Gavin Ambrose y Paul Harris 5 5%
e) Ninguno 62 61,4 %

Gréfico 2.3. ¢ Identifica Ud. alguno de los siguientes textos referentes al disefio y

a sus autores?
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Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de disefio gréafico en julio de 2010.
Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas — UTC.

Realizado por: Tesistas.

Anélisis: Cabe anotar que cada item en este caso cada libro es tomado en cuenta
independiente del resto para la tabulacion, los resultados de las encuestas sefialan
que: 25 personas (24,8%) identifican el texto “Fundamentos del Disefio Bi y
Tridimensional” de Wucius Wong; mientras que el “Diccionario de Disefio
Grafico” de César Puertas es reconocido por 11 estudiantes (10,9%), el
“Diccionario de Publicidad y Disefio Grafico” de Rafael Proenza Segura apenas
es registrado por 9 alumnos (8,9%), en tanto que 5 educandos (5%) arrojan que el
“Diccionario Visual de Diseio Grafico” de Gavin Ambrose y Paul Harris es
reconocido, en cambio 62 encuestados (61,4%) arrojan el desconocimientos de los

textos mencionados.
Interpretacion: Es evidente que en la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
de la UTC desconocen en su mayoria de la existencia de libros relacionados al

disefio, lo que ratifica el problema.

Conclusion: Desconocimiento de bibliografia relacionada al disefio grafico por
parte de los estudiante de la carrera.
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4. ¢Ayudara un diccionario de disefio grafico a solucionar la falta de

bibliografia en nuestra carrera?

Tabla 2.4. ; Ayudara un diccionario de disefio grafico a solucionar la falta de

bibliografia en nuestra carrera?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 95 94,1 %
No 6 5,9%

TOTAL 101 100 %

Grafico 2.4. ¢ Ayudara un diccionario de disefio grafico a solucionar la falta de

bibliografia en nuestra carrera?

no
6
5.9%

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de disefio grafico en julio de 2010.
Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas — UTC.

Realizado por: Tesistas.

Anélisis: Entre 101 encuestas, 95 de ellas (94,1%) manifiestan que la presente
propuesta si ayudara a solucionar la falta de fuentes de consulta en la carrera,

mientras que 6 personas (5,9%) opinan lo contrario.
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Interpretacion: Un porcentaje elevado de encuestados contestan que si ayudara
el diccionario de disefio grafico a solucionar la falta bibliogréfica de la carrera, lo
que demuestra que el hay un ambiente favorable para la aplicacion de la

propuesta.
Conclusién: El apoyo es mayoritario para la elaboracién de la presente propuesta

por parte de los estudiantes de la carrera de disefio gréafico.

5. ¢Qué asignatura determina Ud. que deben ser consideradas dentro del

diccionario de disefio grafico?

Tabla 2.5. {Qué asignatura determina Ud. que deben ser consideradas dentro del

diccionario de disefio gréafico?

Opciones Frecuencia Porcentaje
a) Cromatica 68 67,3 %
b) Disefio Bésico 64 63,4 %
c¢) Disefio Editorial 69 68,3 %
d) Fotografia 66 65,3 %
e) Fundamentos del Disefio 71 70,3 %
f) Packaging 34 33,7%
g) Produccion Gréafica 62 61,4 %
h) Sefialética 55 54,5 %
i) Tipografia 69 68,3 %
j) Otras 32 31,7 %

Graéfico 2.5. {Qué asignatura determina Ud. que deben ser consideradas dentro

del diccionario de disefio grafico?
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Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de disefio gréafico en julio de 2010.
Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas — UTC.

Realizado por: Tesistas.

Anélisis: Cabe mencionar que cada item en este caso cada asignatura es tomada
en cuenta independiente del resto para la tabulacion, los resultados de las
encuestas sefialan que hay que tomar en cuenta para la propuesta a las asignaturas
en los siguientes porcentajes: cromatica 67,3% (68 encuestas), disefio basico
63,4% (64 personas), disefio editorial 68,3% (69 estudiantes), fotografia 65,3%
(66 alumnos), fundamentos del disefio 70,3% (71 educandos), packaging 33,7%
(34 encuestados), produccion grafica 61,4% (62 datos), sefalética 54,5% (55
encuestas), tipografia 68,3% (69 personas), pero también el 31,7% menciona que

se debe tomar en cuenta a otra asignaturas influyentes en el disefio gréfico.

Interpretacion: En esta pregunta los estudiantes estiman necesario que las
asignaturas antes mencionadas deben ser consideradas para la propuesta al igual

que otras que no constan en la encuesta.
Conclusion: Las asignaturas mencionadas anteriormente e incluso otras

relacionadas al disefio grafico deben ser consideras para la extraccion de la

terminologia a usar en el diccionario.
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6. ¢ Marqgue los términos que Ud. conoce y sabe de su significado?

Tabla No 2.6. ;| Marque los términos que Ud. conoce y sabe de su significado?

Opciones Frecuencia Porcentaje

a) CMYK 51 50,5 %
b) Logotipo 97 96 %
c) Tabloide 5 5%

d) Fotomontaje 73 72,3 %
e) Moiré 3 3%

f) Troquelado 28 27,7 %
g) Kerning 5 5%

h) Reticula 31 30,7 %

i) Yuxtaposicion 23 22,8 %

Gréfico 2.6. ¢ Marque los términos que Ud. conoce y sabe de su significado?

100%
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50% elc,
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Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de disefio gréafico en julio de 2010.
Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas — UTC.

Realizado por: Tesistas.

Analisis: Cabe destacar que cada item en este caso cada terminologia es tomada
en cuenta independiente del resto para la tabulacion, los resultados de las
encuestas sefialan que las personas conocen y saben el significado de: CMYK 51
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encuestas (50,5%), logotipo 97 personas (96%), tabloide 5 estudiantes (5%),
fotomontaje 73 alumnos (72,3%), moiré 3 educandos (3%), troquelado 28
encuestados (27,7%), kerning 5 datos (5%), reticula 31 encuestas (30,7%) y

yuxtaposicion 23 personas (22,8%).

Interpretacion: De estos nueve términos, apenas uno es identificado y conocido
su significado, lo que demuestra la falta de conocimiento de terminologia

referente al disefio grafico dando mas factibilidad para la propuesta.
Conclusién: EIl desconocimiento de terminologia basica relacionada al disefio

gréfico se da en la gran mayoria de estudiantes de la carrera.

7. ¢Considera Ud. que la ayuda de un CD interactivo con ejemplificacion de

términos reforzaria la comprensién del diccionario impreso?

Tabla 2.7. ;Considera Ud. que la ayuda de un CD interactivo con ejemplificacion

de términos reforzaria la comprension del diccionario impreso?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 93 92,1 %
No 8 79 %

TOTAL 101 100 %

Gréfico 2.7. ;Considera Ud. que la ayuda de un CD interactivo con

ejemplificacion de términos reforzaria la comprension del diccionario impreso?
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Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de disefio grafico en julio de 2010.
Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas — UTC.
Realizado por: Tesistas.

Anélisis: Del 100% de encuestas, el 92,1% (93 personas) piensa que la
realizacion de un CD Interactivo ayudara a reforzar la compresion del diccionario

de disefio grafico y tan s6lo el 7,9% (8 estudiantes) responden negativamente.

Interpretacion: La mayor parte de encuestados determinan que si s necesario un
CD interactivo para reforzar al diccionario impreso, estos resultados demuestran
que se debe realizar la otra parte de la propuesta que es el CD interactivo de

refuerzo.

Conclusién: La presente pregunta determina la elaboracion de un CD interactivo

en la propuesta de éste proyecto, mismo que reforzara al diccionario impreso.

8. ¢Determina Ud. que el uso de un diccionario de disefio grafico ayudara a

desarrollar los trabajos de nuestra carrera de mejor manera?
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Tabla 2.8. ;| Determina Ud. que el uso de un diccionario de disefio grafico ayudara

a desarrollar los trabajos de nuestra carrera de mejor manera?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 99 98 %
No 2 2

TOTAL 101 100 %

Graéfico 2.8. ¢ Determina Ud. que el uso de un diccionario de disefio grafico

ayudara a desarrollar los trabajos de nuestra carrera de mejor manera?

no
2
2%

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de disefio grafico en julio de 2010.
Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas — UTC.

Realizado por: Tesistas.

Analisis: De los 101 encuestados, 99 de ellos (98%) manifiestan que la propuesta
si ayudara a mejorar sus trabajos universitarios mientras que 2 personas dicen que

no.
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Interpretacion: Los encuestados en un numero elevado consideran que si
ayudara el diccionario de disefio gréfico a mejorar los trabajos de la carrera,
situacion que ratifica la relacion de causa y efecto de las variables de

investigacion.

Conclusién: Los resultados arrojan que los trabajos de los estudiantes de la

carrera mejorarian con la propuesta.

9. ¢Ud. utilizaria un diccionario impreso e interactivo que reposaria en la

biblioteca universitaria?

Tabla 2.9. ;Ud. utilizaria un diccionario impreso e interactivo que reposaria en la

biblioteca universitaria?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 92 91,1 %
No 9 8,9%

TOTAL 101 100 %

Graéfico 2.9. ¢Ud. utilizaria un diccionario impreso e interactivo que reposaria en

la biblioteca universitaria?

no

8.9%
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92
91.1%
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Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de disefio grafico en julio de 2010.
Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas — UTC.

Realizado por: Tesistas.

Anélisis: Del 100% de encuestados el 98% (99 estudiantes) dicen que si

utilizarian la presente propuesta y tan solo el 8,9% de la poblacion no la usaria.

Interpretacion: La totalidad de encuestados, si acudirian a la biblioteca en busca
de un diccionario de disefio grafico, estas respuestas respaldan nuestra propuesta
de trabajo.

Conclusion: Los datos arrojados por esta pregunta nos dicen que los estudiantes

de la carrera si usarian la presente propuesta.

10. ¢Cree Ud. la presente tesis deberia ser promocionada para las futuras
generaciones por parte de los docentes de la carrera y autoridades de la
universidad?

Tabla 2.10. ;Cree Ud. la presente tesis deberia ser promocionada para las futuras
generaciones por parte de los docentes de la carrera y autoridades de la

universidad?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 97 96 %
No 4 4%

TOTAL 101 100 %

Graéfico 2.10. (Cree Ud. la presente tesis deberia ser promocionada para las
futuras generaciones por parte de los docentes de la carrera y autoridades de la

universidad?
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Si

Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes de disefio grafico en julio de 2010.
Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas — UTC.

Realizado por: Tesistas.

Andlisis: De una poblacion de 101 encuestas 97 de ellas manifiestan que la
presente propuesta debe ser promocionada por parte de los docentes de carrera y

autoridades de la universidad y 4 personas (4%) dicen gque no.

Interpretacion: Los encuestados en gran porcentaje apoyan a la promocion de la

presente propuesta por parte de la comunidad universitaria.

Conclusién: Los estudiantes destacan que las autoridades y docentes de la
universidad deben promocionar este tipo de propuestas de tesis.
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2.2.6. Comprobacion de Hipdtesis.

Las encuestas dicen que:

* Falta bibliografia referentes al disefio grafico.

* Se identifica cierta terminologia de disefio gréfico.

* La propuesta ayudara en algo a solucionar la falta de fuentes de consulta.

* Las asignaturas de la actual malla curricular de la carrera servirdn como base

para la extraccion de la terminologia a usar en el diccionario.

* La propuesta gréafica se reforzara con la parte multimedia del proyecto.

* Estudiantes y docentes de la carrera de disefio grafico usaran la propuesta.

* Docentes de la carrera de disefio grafico y autoridades de la universidad deben

promover y dar seguimiento a esta propuesta.

Con todos resultados de las entrevistas a los docentes y las encuestas a los
estudiantes, logra comprobar la hipotesis planteada por los postulante que es: “ El
disefio editorial multimedia de un diccionario especializado en disefio gréafico,

servird como fuente de consulta para la carrera”
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CAPITULO IIl: PROPUESTA

3. “DISENO Y DIAGRAMACION DE UN
DICCIONARIO ESPECIALIZADO, PARA LA
CARRERA DE DISENO GRAFICO DE LA
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI,
EMPLEANDO EL DISENO EDITORIAL Y
MULTIMEDIA, EN EL PERIODO 2010”.

3.1. Presentacion.

A lo largo de la vida estudiantil de cualquier persona el uso del diccionario a
ayudado en el crecimiento cognitivo de las personas, mas aun si hablamos de
diccionarios visuales especializados para el sinnimero de carreras profesionales
existentes en el medio, una de ellas es el disefio grafico donde sus profesionales
deben conocer y dominar la terminologia referente a la carrera para su desarrollo
profesional, éstas razones han llevado a la creacion de una fuente de consulta
como lo es la presente propuesta “Disefio y Diagramacion de un Diccionario
Especializado, para la Carrera de Disefio Grafico de la Universidad Técnica de
Cotopaxi, Empleando el Disefio Editorial y Multimedia, en el Periodo 2010, que
va dirigida a los estudiantes y profesionales del disefio grafico y porque no a toda
persona interesada o simplemente que desea conocer un poco mas de éste

maravilloso mundo que es el disefio gréafico.
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La propuestas consta de dos aplicaciones una editorial y otra multimedia, mismas
que se respaldan y complementan entre si, la primera aplicacion es netamente

grafica mientras que la otra es interactiva o multimedia.

Las areas que han sido tomado en cuenta para la extraccion de la terminologia que
estan presente en el diccionario son: la cromatica, la tipografia, los fundamentos y
elementos del disefio, el disefio editorial, packaging, sefalética, imagen
corporativa, fotografia, entre otras &reas de influencia en el disefio gréfico; la
propuesta consta de 495 términos divididos en 25 secciones:

Tabla 3.1. Secciones del Diccionario
Seccion No.: | Letra Correspondiente | No. de Términos:
1 a 21
2 b 13
3 c 89
4 d 32
5 35
6 f 28
7 g 13
8 h 7
9 i 35
10 3
11 k 1
12 I 13
13 m 29
14 n 2
15 0 6
16 p 53
17 q 1
18 r 28
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19 S 32
20 t 39
21 u 1
22 % 9
23 X 2
24 y 1
25 z 2
Total 495
Fuente: Tesistas.
Realizado por: Tesistas.

3.2. Software a Utilizarse en el Desarrollo del Proyecto.

3.2.1. Adobe Flash.

Aplicacion de creacion y manipulacion de gréficos vectoriales con posibilidades
de manejo de cddigo mediante el lenguaje ActionScript en forma de estudio de
animacion que trabaja sobre "fotogramas" y esta destinado a la produccion y
entrega de contenido interactivo para las diferentes audiencias alrededor del
mundo sin importar la plataforma. Es actualmente desarrollado y comercializado
por Adobe Systems Incorporated y forma parte de la familia Adobe Creative
Suite. Su uso en las diferentes animaciones publicitarias, de reproduccion de
videos y otros medios interactivos que se presentan en casi todas las paginas web
del mundo le han dado la fama a éste programa dandoles el nombre de
“animaciones Flash” a los contenidos creados con éste.

Adobe Flash utiliza graficos vectoriales y graficos rasterizados, sonido, codigo de
programa, flujo de video y audio bidireccional (el flujo de subida sélo esta

disponible si se usa conjuntamente con Macromedia Flash Communication
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Server). En sentido estricto, Flash es el entorno de desarrollo y Flash Player es el
reproductor utilizado para visualizar los archivos generados con Flash. En otras
palabras, Adobe Flash crea y edita las animaciones o archivos multimedia y
Adobe Flash Player las reproduce.

Los archivos de Adobe Flash, que tienen generalmente la extension de archivo
SWEF, pueden aparecer en una pagina web para ser vistos en un navegador web, o
pueden ser reproducidos independientemente por un reproductor Flash. Los
archivos de Flash aparecen muy a menudo como animaciones en sitios web
multimedia, y mas recientemente en Aplicaciones de Internet. Son también

ampliamente utilizados como anuncios en la Web.

En versiones anteriores, Macromedia amplio a Flash mas alla de las animaciones
simples, convirtiéndolo en una herramienta de desarrollo completa, para crear

principalmente elementos multimedia e interactivos para Internet.

3.2.1.1. Caracteristicas.

3.2.1.1.1.ActionScript.

Lenguaje orientado a objetos que permite ampliar las funcionalidades que Flash
ofrece en sus paneles de disefio y ademas permitir la creacion de peliculas o
animaciones con altisimo contenido interactivo. Provee a Flash de un lenguaje
que permite al disefiador o desarrollador afiadir nuevos efectos o incluso construir
la interfaz de usuario de una aplicacion compleja, puesto que esta basado en el
estandar ECMAScript. La version 3.0 de ActionScript ha marcado un cambio
significativo en este lenguaje, puesto que en ésta version practicamente se ha
decidido prescindir de los prototipos y se lo ha encaminado a ser un lenguaje
orientado a objetos solamente a través de clases. También se han hecho grandes

cambios en cuanto a la sintaxis del lenguaje.
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Las versiones de Flash iguales o superiores a Flash CS3 emplean la version 3.0 de
ActionScript.

3.2.2. Adobe Hlustrator.

Aplicacion de creacion y manipulacion vectorial en forma de taller de arte que
trabaja sobre un tablero de dibujo, conocido como “mesa de trabajo” y estd
destinado a la creacion artistica de dibujo y pintura para llustracion. Es
desarrollado y comercializado por Adobe Systems Incorporated y constituye su
primer programa oficial de su tipo en ser lanzado por ésta compafiia definiendo en
cierta manera el lenguaje grafico contemporaneo mediante el dibujo vectorial.
Adobe Illustrator contiene opciones creativas, un acceso mas sencillo a las
herramientas y una gran versatilidad para producir rapidamente graficos flexibles
cuyos usos se dan en impresion, video, publicaciones en la Web y dispositivos
moviles. Las impresionantes ilustraciones que se crean con éste programa le han
dado una fama de talla mundial a ésta aplicacion de manejo vectorial entre artistas
gréficos digitales de todo el planeta, sin embargo, el hecho de que hubiese sido
lanzado en un principio para ejecutarse sélo con el sistema operativo Macintosh y
gque su manejo no resultara muy intuitivo para las personas con muy poco
trasfondo en manejo de herramientas tan avanzadas afectd la aceptacion de éste

programa entre el publico general de algunos paises.

Actualmente forma parte de la Familia Adobe Creative Suite y tiene como funcion
Unica y primordial la creacion de utillaje Gréfico — Ilustrativo altamente
profesional basandose para ello en la produccién de objetos matematicos
denominados vectores.

Esta aplicacion es mas reconocida por la calidad y nivel artistico de las
ilustraciones alli creadas mas que por cualquier otra cosa, siendo frecuentemente
utilizado por artistas muy experimentados, ademas, de que también requiere de

una cierta cantidad de tiempo y esfuerzo para poder entenderle. Adobe Illustrator
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fué uno de los primeros en hacer uso de la tecnologia Display PostScript un tipo
de lenguaje WYSIWYG (what you see is what you get — lo que ves es lo que
obtienes ) creado por la compafifa Adobe Systems en convenio con la compafiia
NeXT Computer, Inc. en el afio de 1987 y que se trata de una version mas
avanzada del lenguaje de descripcion de péginas para impresora Adobe PostScript
de Adobe Systems que permite que lo que se vea en la pantalla sea una

previsualizacion del resultado tal cual como se va a imprimir.

3.2.3. Adobe InDesign.

Es una aplicacion en forma de taller que trabaja sobre un doblez de paginas
conocido como Pliego o sobre una sola pagina y que esta destinado a la
maquetacion de textos para propdsitos impresos o Web desarrollada por la

compafifa Adobe Systems para disefiadores gréficos. 3

3.2.4. Adobe Photoshop.

Aplicacion informatica en forma de taller de pintura y fotografia que trabaja sobre
un “lienzo” y que estd destinado para la edicion, retoque fotogréfico y pintura a
base de imagenes de mapa de bits (o gréficos rasterizados). Su nombre en espafiol
significa “taller de fotos”. Su capacidad de retoque y modificacién de fotografias
le ha dado el rubro de ser el programa de edicion de imagenes mas famoso del

mundo.

Actualmente forma parte de la familia Adobe Creative Suite y es desarrollado y

comercializado por Adobe Systems Incorporated.

2 hitp://iwww.alegsa.com.ar/Dic/wysiwyg.php

% http://web.educastur.princast.es/proyectos/grupotecne/asp/tic/vermensajebbb.asp?idmensaje=4867
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Photoshop se ha convertido, casi desde sus comienzos, en el estdndar de facto en
retoque fotografico, pero también se usa extensivamente en multitud de
disciplinas del campo del disefio y fotografia, como disefio Web, composicion de
imagenes bitmap, estilismo digital, fotocomposicion, edicion y grafismos de video
y basicamente en cualquier actividad que requiera el tratamiento de iméagenes

digitales.

Photoshop ha dejado de ser una herramienta Unicamente usada por disefiadores —
maquetadores, ahora Photoshop es una herramienta muy usada también por
fotografos profesionales de todo el mundo, que lo usan para realizar el proceso de
“positivado y ampliacion” digital, no teniendo que pasar ya por un laboratorio

mas que para la impresion del material.

Aunque el propdsito principal de Photoshop es la edicion fotogréfica, éste
también puede ser usado para crear imagenes, efectos, graficos y mas en muy

buena calidad.

3.2.5. Bloc de Notas.

Editor de texto de los denominados de texto plano, es decir, que no crea formatos
ni incluye en el texto marcas de formato. Esto hace que sea el editor ideal para
editar archivos del sistema, ya que al guardarlos no nos va a incrustar en el texto

ningun tipo de marcador.
Es realmente simple, con muy pocas opciones de escritura y con una capacidad
limitada en cuanto al tamafio del texto, pero a pesar de estas limitaciones, y

precisamente por ellas, tiene una gran utilidad.

Las opciones de abrir o guardar archivo que nos ofrece son solo dos: .TXT y otros

(*.*), ya que es muy utilizado para editar ciertos archivos del sistema.
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En cuanto a los tipos de codificacion que admite, éstos son:

* ANSI.

* Unicode.

>(.

Unicode big endian.
* UTF-8.

En definitiva, se trata de un editor de textos muy simple pero que resulta de una
gran utilidad precisamente por su simpleza. Ademas, es el editor predeterminado

de algunos formatos, como el formato .TXT, pero nos permite editar y guardar
archivos del tipo .SYS editable, .BAT, .INI y otros del sistema.

3.2.6. Microsoft Paint.

Programa simple de dibujo grafico desarrollado por Microsoft. Paint ha
acompariado al sistema operativo Microsoft Windows desde la versién 1.0.
Siendo un programa basico, se incluye en todas las nuevas versiones de éste

sistema.

3.3. Disefo Editorial del Diccionario.

3.3.1. Bocetaje.
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Mediante éste proceso realizado de forma esquemaética se representard una idea
clara de lo que se desea obtener en cada una de los disefios que componen el
diccionario, ademéas que con los bocetos realizados se podra disefiar nuevas
formas de composicién para la propuesta, el grafico a 3.1. muestra los bocetos a
blanco y negro, mientras que el grafico b 3.1. muestra la extraccion de los
primeros bocetos que mas se adaptan a los objetivos gréaficos del proyecto

adicionando tentativas de color.

Graéfico 3.1. Bocetos.

a. Bocetos a Blanco y Negro.
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b. Bocetos a Color.
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c. Méas Bocetos
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Fuente: Tesistas
Realizado por: Tesistas.
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3.3.2. Formato.

Los diccionarios en el medio presentan una variedad de medidas, siendo comdn
los comprendidos entre los formatos A5 y A4, el “Diccionario Grafico Bésico”

presenta un formato independiente que sale de lo comdn.

Estudiando los bocetos y realizando algunas pruebas de impresion para analizar a
cada unos de los elementos que iran en el diccionario, se establece las siguientes
medidas para la propuesta: ancho = 140 mm por alto = 190 mm, formato que
facilita al usuario la manipulacion y familiarizacion con el texto, ademéas que éstas

dimensiones ayudan a los postulantes en el proceso de impresion.

3.3.3. Artes Finales.

3.3.3.1. Logo.

El logo sera la carta de presentacion del diccionario hacia el publico objetivo, por
lo que debera transmitir claramente el mensaje, mediante el analisis de los bocetos
previos se determind que el mas dptimo para la propuesta es el que se muestra en

la gréfico 3.2.
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Grafico 3.2. Logo.

ccionario

GRAFICO BASICO

Fuente: Tesistas

Realizado por: Tesistas.

El logo que se ha escogido para la propuesta estd constituido Unicamente por
tipografia convirtiéndose asi en un logotipo, estd constituido por las iniciales del
nombre del diccionario “dgb”, la letra “g” tiene cierto grado de rotacion para
romper la estabilidad del logotipo y hacerlo mas dinamico; el logo se
complementa con el significado de las iniciales, la palabra “diccionario” en una
sola linea con letras minusculas y del mismo ancho que las letras “dgb” y las
palabras “grafico basico” en una sola linea separadas por un espacio con las letras
mayusculas de ancho similar a los dos textos anteriores creando asi un juego de
palabras entre letras mayuscula y minusculas.

Su cromatica estd constituida por el color cian en la letra “d”, en el caracter “g” el
color magenta, el color amarillo para la letra “b”; éstos tres elementos poseen un

modo de fusion “multiplicar” para crear el efecto de transparencias en las

intersecciones de las letras; el resto de los textos se encuentran en color negro.
Para ciertos disefios en donde no se necesite utilizar el logotipo a color se usara su

logo correspondiente Gnicamente en color negro (grafico 3.3.) con las siguientes

transparencias: en las letras: “d” al 50%, “g” al 70% y “b” al 90% y sus elementos
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restantes al 100% para asi no perder el efecto de transparencia entre los

elementos.

Gréfico 3.3. Logotipo en Negro.

diccionario

GRAFICO BASICO

Fuente: Tesistas

Realizado por: Tesistas.

3.3.3.2. Portada, Contraportada y CD.

Para el disefio de la portada y contraportada (pasta) del texto se usé un disefio
asimétrico, en la contraportada se colocd una de las imagenes que ejemplifica una
entrada del diccionario “Claroscuro” (mezcla pictorica de luces y sombras para
intentar dar efectos de profundidad al cuadro %), ésta ademas sobrepasa al lomo y
a una parte de la portada ayudando a la asimetria del disefio, en la parte final de la
fotografia se ha colocado una simulacion de desgarro de la imagen en estilo
grunge (fondos sucios, desgarro de imagenes y tipografias, y el dibujo a mano de

ilustraciones y textos °), en la parte inferior del centro de la contraportada se ha

* http://www.arrakis.es/~albares/voca.html
® http://gloobs.wordpress.com/2008/04/03/tendencias-del-diseno-web-grunge/
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colocado un codigo de barras propio de cualquier producto adicionandole los
nombres de los disefiadores del diccionario en éste caso los postulantes.

La portada como se dijo contiene una parte de la imagen de la contraportada,
mientras que en la parte izquierda en menor tamafio pero no menos importante, se
ha colocado otro de los ejemplos de los términos del diccionario “Paleta de Color”
(conjunto de colores disponibles para ser utilizados en una imagen o disefio ),
dicha ilustracion se complementa de muy buena manera con el logotipo del
diccionario por su juego de colores, éstos dos elementos se sitdan sobre fondo
blanco.

El lomo de la pasta simplemente lleva el nombre del texto con fondo propio de la

imagen.

Graéfico 3.4. Portada y Contraportada (Pasta).
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diccionario

GRAFICO BASICO

Fuente: Tesistas

Realizado por: Tesistas.

® http://www.todacultura.com/acuarelas/paletacolor.htm
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El disefio de la caratula del CD va sobre fondo blanco (grafico 3.5.), contiene en
la parte central izquierda el logotipo en negro del diccionario para evitar la
saturacion de color entre la portada, el contenedor del disco y el CD; en la parte
derecha se ha colocado la ilustracion “Paleta de Colores” de la portada del
diccionario cortada por la forma circular del disco, el objetivo de éste disefio en la
parte derecha del CD es lograr que la ilustracion de forma vertical del disco encaje

con la figura de la portada.

El CD se colocara en un contenedor del fondo de la pasta (grafico a 3.6.), la
portada tendrd un troquel semicircular en la parte central derecha para poder
extraer el disco, adicionalmente tendra una solapa para tapar al contenedor
(gréfico: b 3.6. y ¢ 3.6.), ésta solapa tendra un broche para enganchar por dentro y
por fuera al CD, lo que quiere decir que hay otro troquel para el orificio del medio
del disco; todo este sistema se lo ha realizado con el fin de innovar en el disefio de

contenedores de discos y a la vez dar seguridad al CD.

Gréafico 3.5. CD.

b

diccionario

GRAFICO BASICO

Fuente: Tesistas

Realizado por: Tesistas.
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Graéfico 3.6. Contenedor del CD.

a. Montaje de la Pasta con el CD.

diccionario
GRAFICO BASICO

santiago ata
estuardo ¢ ejia
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c. Libro Cerrado (Montaje con la Solapa del Contenedor del CD vy la Pasta).

diccionario

GRAFICO BASICO

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.3.3.3. Portadilla.

Los margenes que se han establecido para todas las paginas del diccionario

excluyendo a las paginas que sirven para los inicios de las secciones son:

Superior: 5 mm.
Inferior: 5 mm.
Internos: 15 mm.

Externos: 10 mm.
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Estos margenes han sido analizados con pruebas de impresion para evitar que se
pierdan detalles de los disefios a la hora del procesos de refilado y encuadernado

de los impresos y también por el uso que se le al diccionario.
En el disefio de la portadilla se ha colocado el logotipo del diccionario que se
especifico anteriormente en color negro, mismo que se ubica en la parte inferior

hacia el margen exterior a una distancia de 10 mm. y a 10 mm. del margen

inferior (gréafico 3.7.)

Grafico 3.7. Portadilla.

KD
diccionario

GRAFICO BASICO

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.
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3.3.3.4. Créditos y Derechos de Autor.

Para el disefio de la pagina de créditos y derechos de autor (gréafico 3.8.) se ha
colocado en caja un texto de color negro con datos acorde al tema, la caja de 115
mm. X 180 mm. coincide con los margenes de la pagina y el texto se ha alineado a
la parte inferior de la caja.

Graéfico 3.8. Créditos y Derechos de Autor.

Mlustraciones: Libres de Copyright.
[Textos: Ver Bibliografia

ffodos los derechos de fotografias quedan prohibidas, sin 6 escrita de
los titulares, bajo las sanciones establecidas en la Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador.

Impreso por: Publimedios Q&Q
[Telefono: 032 805 742
publimediosqg@hotmail.com
Ihttpz//www.publimediosqyq.com
atacunga - Ecuador

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.3.3.5. Prologo.

El titulo de la pagina de 50 puntos en color cian centrado a la caja de texto de 115

mm. x 90 mm. coincide con el margen superior, el texto de color negro acorde al
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tema y redactado por los postulantes se ha alineado al centro de otra caja de
iguales caracteristicas a la del titulo con la diferencia que éste coincide con el

margen inferior (gréafico 3.9.)

Gréfico 3.9. Prélogo.

Prélogo

Santiago Alejandro Haro Zapata.
Estuardo Alejandro Quevedo Mejia,

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.3.3.6. Indice.

En la primera pagina del indice se ha colocado el titulo de ésta en 50 puntos en
color magenta, el texto se centra a su marco de 115 mm. x 90 mm. a la vez que
coincide con el margen superior, la caja con texto de color negro para las entradas
se ha dividido en dos columnas, los textos se justifican verticalmente a su caja, la

medianil entre las columnas es de 10 mm. todo coincide con el margen inferior,
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las siguientes paginas del indice tendrén las mismas caracteristicas que la inicial,

omitiendo el tema y por ende agrandando la caja de texto en su altura a 180 mm.

Cada una de las entradas del indice del diccionario se encuentran alineadas a la
izquierda, mientras que sus numeros de pagina correspondientes se alinean a la

derecha de sus respectivas columnas.

Cabe indicar que el indice del diccionario se encuentra ordenado alfabéticamente
lo que hace méas facil la busqueda de los términos, aun asi se ha determinado
agregar la letra inicial de las entradas las que poseeran el tipo de letra que les ha

sido asignada en sus inicios de seccion.

Otro detalle a mencionar es que en algunas terminologias se ha disminuido el
tamarfio de la letra para poder encajar en un solo renglon la entrada porque varios
titulos de los términos tienen muchas palabras y no ayudan al disefio esperado

para éstas paginas (grafico 3.10.)

Grafico 3.10. indice.

Indice

W W W R W W W W oo

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.
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3.3.3.7. Paginas de Inicio de las Secciones del Diccionario.

Después de analizar los bocetos planteados para éstas paginas se establecié una
reticula base lo que en el software de maquetacion se lo llama pagina maestra
(grafico a 3.11.), estas péginas determinaran el inicio de una nueva seccion del
diccionario, por lo que su disefio deberd llamar la atencion y para éstos se ha
escogido un encabezado de color negro de 140 mm. x 50 mm. en su parte inferior
tiene una ligera curvatura para dar dinamismo al encabezado, ademéas a 5 mm. del
margen superior y a 15 mm. del interno con un tamafo de letra de 12 puntos,
blanca y bold contiene el nimero de pagina correspondiente. Al borde exterior de
la forma se ubica la ilustracion de la letra correspondiente a la seccion con una
medida de 30 mm. de alto por su ancho proporcional, por ultimo tiene en el centro
del encabezado el nombre de la fuente que corresponda a la ilustracion (grafico b
3.11))

A 10 mm. del borde inferior del encabezado se encuentran dos contenedores, el
contenedor interno de 65 mm. x 130 mm. que alineara su texto al centro de la caja
y ésta encajara con los margenes internos; el texto sera de color negro y referente
a la terminologia del diccionario; el contenedor externo de 40 mm. x 130 mm. se
lo usara para ejemplificar términos que se encuentren en la pégina. Estos

contenedores se encuentran separados por 10 mm.
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Graéfico 3.11. Paginas de Inicio de las Secciones del Diccionario.

a. Pagina Maestra.

Fuente:

b. Ejemplo de Diagramacion.

Fuente: Beach House

Fuente: Andaluz

S

Bicolor

Bajo Relieve
Relieve en el que un disefio resalta mds hacia el interior
que al exterior sobre una superficie.

Banner
Aviso grfico con objetivo publicitario en una pagina
Web, generalmente rectangular y con texto animado,

Bicolor o Duotono
Impresion de una pieza gréfica a dos tintas,

Bidimensional
Dos dimensiones, ancho y largo, no profundidad.

obina
Gran rollo de papel continuo que se usa en impresoras
rotativas

Boceto
Trazo o dibujo a mano de la idea de una pieza grafica
que contienen las caracteristicas claras para ser aproba-
do porel cliente.

Borde
Extremo de un objeto.

Botén
Es un icono simulado en la pantalla, el cual activa una

cionado con un clic.

Botonera
Conjunto de botones de una interfaz gréfica.

Aberracion Cromatica
Es un defecto comun debido a que el lente de la cama-
ra no consigue enfocar distintos colores en un mismo
punto. En un tipo de aberracion cromética, la imagen de
cada color de luz est enfocada, pero cada una tiene un
tamafio ligeramente diferente. Este tipo de aberracion
se percibe como un halo en los colores complementa-
tios de las dreas alejadas del centro de Ia imagen.

Abstraccion

6n de ideas, conceptos y
sentimientos en donde la funcion de aimagen es resti-
i la impresi6n visual de algo real, con mayor o menor
grado de realidad reproductiva.

Acabado
Tratamiento superficial, posterior a la impresién, que
dota al impreso de mayor resistencia fisica y quimica,
al tiempo que optimiza su presentacion en términos de
brilloy calidad

Aerografia
Aplicacion de color a una superficie plana o tridimen-
sional. Su herramienta fundamental es el aerqrafo, una
pistola del tamario de un l4piz que expele pintura y are
a presion producido por un compresor. £l flujo de aire
crea una succion que impulsa a la pintura desde el de-
posito (copa metalica con el aire a presion) y es pulveri-
7ada al exterior coloreandoIa superficie elegid.

Aire
Espacio en blanco, sin imprimir y sin usar que rodeaa los.
elementos textuales y graficos en un disefio.

Alineacién
Operacion imprescindible para conseguir una composi-
cion ordenada y I6gica, pues con ello se crean unidades
visuales definidas y relaciones entre elementos.

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Aberracion Cromdtica

— =
— —
—
=
Abstraccién
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3.3.3.8. Paginas del Diccionario.

La pagina maestra para éstas paginas se muestran en el grafico a 3.12., dichas
paginas vienen a continuacion de las que contienen el encabezado por lo que
deben guardar relacién; el nimero de pagina se encuentra en una caja de 115 mm.
x 10 mm. que alinea el texto al centro y a la izquierda, toda la caja coincide con
los margenes superiores; aparecen dos contenedores separados por 10 mm. el
mayor de 65 mm. x 170 mm. encaja a los margenes internos, su caja alineara al
centro el texto de color negro con terminologia del diccionario; el contenedor
externo de 40 mm. x 170 mm. coincide con los margenes exteriores y se lo usara

para ejemplificar términos que se encuentren en la caja de texto (grafico b 3.12.)

Gréfico 3.12. Paginas del Diccionario.

a. Pagina Maestra.

# de Pagina # de Pagina
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b. Ejemplo de Diagramacion.

Caratula

Disefo de la portada de un disco, ésta presenta el pro-
ducto al consumidor, para su disefio, se utilizan estan.
dares de tamanos.

Caricatura
Deformacin de la realidad sobre la base de aumenta
los rasgos fundamentales y més reconocibles.

imagen terminada.

Cicero

Unidad de medida tipografica. Se divide en 12 puntos|
equivalente a4,5126 mm. en el sistema Didot y equivald
aproximadamente a la pica.

Pica
lUnidad de medida tipografica igual a 12 puntos, 1/6 de
lpulgada 0 4.233 mm.

Pictograma
IDisefio que describe una accion o serie de acciones me-

(diante claves o referencias visuales.

[Pie de Foto

fcién de la imagen es tan baja que los pixeles que la for-
Iman se hacen excesivamente evidentes al ojo humano.

Placa
lLémina metalica o plastica que sirve para imprimir.

Carpeta [Es un texto que aparece al borde inferior de una imagen
Pieza grafica, disefiada con bolsillos interiores para con faue aporta informacién adicional sobre la misma.
tener documentos. Pictograma
PPie de Imprenta
Cartén Impresion discreta al margen que sirve de crédito al ta-
Hoja de papel cuyo espesor supera 0s 0,015 mm. ller impresor.
Cartulina Pie de Pagina ) .
Caricatura Material de trazo o impresion cuyo gramaje es superior lUbicacion habitual del folio o numeracion de pagina y 7h \
2150 g/m?y menor a 300 g/m2. de las notas y citas del texto principal. / | . .
\
Catilogo Pieza Publicitaria { | [
Publicacién impresa en la que se promocionan los pro- [composicién visual que puede variar en soporte y for- VA I / /
ductos y servicios de una compaiia. Esta pieza gréfica Imato seguin las necesidades. A \ | }
es una herramienta a través de la cual una empresa - / /i
Cenefa informa a los clientes reales y potenciales sobre las ca- Pintura Digital \ Y
racteristicas y precios de los productos ofrecidos, con el ICuando la obra se crea imitando las formas, técnicas VU L
fin de promover su venta. El catdlogo es una forma de estilos de la pintura tradicional, pero utilizando el \‘\ i
presentar directamente al pablico la oferta detallada de| Koftware de una plataforma informtica. La imagen \\ Y/, /4
@ una compania. btenida puede ser vista desde la pantalla de cualquier =
o ., lordenador, o bien impresa en distintos soportes, como —!
e o Cenefa lpapeles o lienzo.
e,/ . Fajas con omamentos.
NN AT Pixel _'
e Chroma Key Combinacion de picture y element. Menor unidad posi- Pintura Digital
\ Método de integracién entre el color y la temperatura Ible con la que se compone cualquier imagen digital en
) en el cual un color o gama de colores se hace transpa: luna computadora.
id rente para permitir la superposicién de imagenes o tex:
. to sobre una imagen. Técnica de edicion en la que do Pixelado
Clipart imagenes son mezclados juntos para crear una Gnicy [Defecto en imagenes digitales debido a que la resolu-

) Planografia
Clipart Sistema de impresion en el que la plancha no tiene re-
K llustracion ya hecha, libre de copyright. lieve. Pixelado

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Durante el disefio y la diagramacién del diccionario se ha presentado la
posibilidad de realizar disefios que rompan con el uso obligado de las reticulas
establecidas para que asi el diccionario sea mas atractivo al publico, alguno de
éstos trabajos estan basados en disefios de:

Paginas Enteras (grafico a 3.13.)

Apaisados (grafico b 3.13.)

Colores en Fondo de Paginas (grafico ¢ 3.13.)
Cefiimiento de Textos (grafico d 3.13.)
Dobles Paginas (grafico e 3.13.)

Inclinaciones (grafico f 3.13.)
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Gréfico 3.13. Disefios que No Respetan la Reticula Base Establecida.

a. Paginas Enteras

| |
Vg &B C

Asta transversal Asta curva

IJKL
QRS

Lagrima

Astaascendente  Contomointerior

abcdef

Ligadu

o

Brazo

DEFGH
NOP

Asta fina

Anatomia de la Letra
Los  caracteres _tipogrificos
presentan miltiples formas y
atributos, y para describirlos se
emplean diferentes  términos,
similares a los utilizados para
describir las distintas partes del
cuerpo.

Ligrima "
0 l6bule /Aslam @

<
a~ Budeoanillo

Hombro o cuello

jjklmnop_

Serifa

" Altura de las astas ascendentes

Profundidad de las astas descendentes

qrstuvwxyz = s

Terminal

b. Apaisados

076

Alto Contraste Ambigrama Anomalia
Alto Contraste Anomalia
Oposicion entre colores claros y oscuros, se eliminan los medios Alteracion dréstica del entorno perceptivo. Tienen la propiedad

tonos.

Alto Relieve
Relieve en el que un diseno resalta mas hacia el exterior que al
interior sobre una superficie.

Alzado
Ordenacion de los pliegos de una obra para formar sus ejempla-
res.

Ambigrama
Texto que es posible leerlo por ambos lados, al voltear el diseiio
es posible leer el mismo texto.

de llamar la atencion de manera rapida y perentoria sobre si mis-
ma lo que ocasiona que se dirija la mirada del espectador.

Antialiasing o Suavizado

En una imagen digital es la pérdida de calidad por la poca pro-
fundidad en los pixeles ocasionando el efecto de escalera o linea
dentada, que se ve sobre todo en las lineas curvas u oblicuas.

Anverso
Blanco o cara del papel que se imprime en primer lugar.

Apaisado
Cuando un disefio es mas ancho que alto colocado en su posi-
cion normal de uso.

11
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c. Colores en Fondo de Paginas

d. Ceflimiento de Textos

76

Rotacién

Rotacién
Cambiar la direccion que tiene una forma y en algunos
casos también su posicion.
Rotativa
Dispositivo de impresién comercial de gran capacidad
de tirada que funciona con bobinas de pa-
pel continuo.

Rotograbado
Método de impresion en bajo
relieve en la cual el disefio
es transferido al sustrato
a partir de una superficie
cuyas cavidades contie-
nen tinta.

Rotulacién

Toda inscripcion, le-

yenda, imagen o toda

materia ~ descriptiva

o gréfica que se haya
escrito, impreso, estarci-
do, marcado en relieve
o huecograbado al em-
Ppaque o envase.

Rétulo
Cartel con el que se avisa o
anuncia algo.

Rugoso
Propiedad del papel que consiste en una
suave aspereza en el terminado que le permite to-
mar facilmente la tinta.

Ruido Visual
Uso indiscriminado de elementos distractores no rela-
cionados con el disefio.
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e. Dobles Paginas

f. Inclinaciones

Colores Andlogos

Son los dos colores situados en ambos lados
del color principal seleccionado, es deci, que
esencialmente consisten en cualquier segmen-
to de tres colores consecutivos. Las combina-
ciones cromiticas analogas proporcionan una
mezcla armoniosa y natural.

Colores Complementarios
Son los colores que se hallan frente a frente
en el circulo cromético. Los complementarios
proporcionan un fuerte contraste, por lo que
su uso genera un disefio mas vivo. En un color
primario su complemento seré un secundario y
viceversa, para un color terciario sera otro ter-
ciario.

Colores Complementarios Cercanos
Color adyacente al complementario del color
principal seleccionado.

Escala Cromdtica

Colores Complementarios Divididos

Son tres colores, el color principal seleccionado
y los dos colores adyacentes a su complemen-
tario.

Colores Complementarios Mutuos
Colores que comprenden una triada de colores
equidistantes y el complementario del color
central.

Colores Dobles Complementarios

Son dos colores adyacentes y sus dos comple-
mentarios situados frente a frente en el circulo
cromatico.

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.
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Hay que sefialar que este tipo de disefios también incluyen a varias paginas de
inicio de seccidn en las que se pudo realizar este proceso (grafico 3.14.)

Grafico 3.14. Disefios con Cefiimiento de Texto en Pagina de Inicio de Seccion.

Fuente: Garamond

GAG Tipogréfico

e
ctiva, 0
Gama de Colores l I e O
La variedad de tintas en una impresion.
as una fuente st

GAG Tipogrdfico

Golpe Seco
Técnic:

Grabado
Técnica de impresion que consiste en
dibujar una imagen sobre una su-
perficie rigida llamada matriz, de-
jando una huella que después
alojara tinta y serd transferida

por presion a otra superficie

como papel o tela, obte-

niendo varias reproduccio-

nes de la estampa

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.3.3.9. Bibliografia.

En la primera plana de la bibliografia se ha ubicado el titulo de ésta en 50 puntos
en color negro, el texto se centra a su marco de 115 mm. x 90 mm. a la vez que
coincide con el margen superior, la caja con texto de color negro para el término y
su bibliografia se ha dividido en dos columnas, los textos se justifican al centro de
su caja, la medianil entre las columnas es de 10 mm. todo esto coincide con el

margen inferior, las siguientes paginas de bibliografia tendran las mismas
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caracteristicas que la inicial, omitiendo el tema y por ende agrandando la caja de
texto en su altura a 180 mm.

Hay que destacar que se tiene una gran cantidad de bibliografia que ha dado lugar
a éste proyecto y que no se la puede omitir ya que no es autoria de los postulantes,
para poder realizar el disefio de éstas paginas se ha visto la necesidad de disminuir
el tamafio de letra y su interlineado a 6 y 6.3 puntos respectivamente, puntaje que

es percibido todavia por el ojo humano (grafico 3.15.)

Gréfico 3.15. Bibliografia.
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Un aspecto importante a mencionar es el uso del software para todos éstos
disefios, en lo referente a ilustracion se us6 Adobe Illustrator en version CS5,

mientras que para realizar la diagramacion del diccionario se utilizd Adobe
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InDesign con version CS5 y para el tratamiento de fotografias se us6 Adobe
Photoshop CS5, todos éstos programas fueron detallaron al inicio del capitulo.

3.3.3. Cromatica.

La propuesta grafica esta basada en los colores utilizados para impresion
“CMYK” (cyan, magenta, yellow and black — cian, magenta, amarillo y negro "),
se los ha usado en el logotipo, en elementos internos y externos del diccionario,
en varios colores de fondo, en ilustraciones, en varias ejemplificaciones de

términos, entre otros usos

Cabe mencionar que con ésta cromatica determinada se le dara la identidad visual
que se necesita en el proyecto, sabiendo que de ésta cuatricromia se derivan el

resto de colores utilizados en el disefio grafico.

Para disefiar algunas paginas del diccionario, ha sido necesario recurrir a colores
adicionales que realcen el disefio de la pagina y por ende a todo el libro, éstos
colores no se los ha detallado porque no son parte de la identidad cromatica de la

propuesta sino que son colores que han surgido por necesidad gréafica.

Tabla 3.2. Cromética.

- c | M| Y| K| R-G-B |colorweb|Ejemplo
Cian |100%| 0% | 0% | 0% | 0-159-227 | OO9FE3 .

Magenta| 0% [100%| 0% | 0% | 230-0-126 | E6007E

Amarillo| 0% | 0% [100%| 0% | 255-237-0 | FFEDOO

" http://www.vallasyavisos.com.co/sitio/index.php
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Negro

0% | 0% | 0% [100%| 29-29-27 1D1D1B

Blanco

0% | 0% | 0% | 0% |255-255-255| FFFFFF

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.3.4. Tipografia.

La tabla 3.2. muestra el tipo de letra que se utiliz6 para el disefio del logotipo, ya

que cumplia con muchas de las caracteristicas planteadas en los bocetos previos a

la elaboracion del mismo, la tipografia serif empleada ayuda a conseguir el interés

visual en el logo, hay destacar que la composicion de los tres caracteres utilizados

de ésta fuente tipografica en caso de ser necesario se convertirian en el icono del

diccionario, por lo que son muy importantes para la identidad visual de la

propuesta.

Tabla 3.3. Tipografia Utilizada para el Disefio del Logotipo.

ABCDEFGHIJKLMNNOPORSTUVWKYZ
abcdefghijkimniopgrstuvwxyz
0123456789
i1#8%/8° @ (){}I],.;;¢d+-—x+<>=*"

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.
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3.3.4.2. Tipografias para los Textos del Diccionario.

Para continuar con la identidad visual que se desea conseguir en el diccionario, es

importante el uso de la tipografia, por lo que se ha creido conveniente utilizar un

solo tipo de letra con sus respectiva familia tipografica en todo el disefio del

diccionario; la tabla 3.3. indica la tipografia sans serif utilizada, misma que

facilita la lectura de los textos.

Tabla 3.4. Tipografias para los Textos del Diccionario.

Myriad Pro
) Tamafno | Interlineado )
Variantes| Usos Ejemplos
(Puntos)| (Puntos)

ABCDEFGHI
JKLMNNOPQ
RSTUVWXYZ

abcdefghi

jklmnhAopq

Regular | Textos 8 9,6 rstuvwxyz

0123456789

(1#$%/&* @
O,

un

+-=X+<>=
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Bold

Titulos

ABCDEFGHI
JKLMNNOPQ
RSTUVWXYZ

abcdefghi
jkimnihnopq

rstuvwxyz

0123456789

1#8%/&*@
Of¥1,.:5¢?

+-X+<>=""

Bold Italic

Subtitulos

ABCDEFGHI
JKLMNNOPQ
RSTUVWXYZ

abcdefghi
jkimnnopgqg

rstuvwxyz

0123456789

i1#$%/&*@
()(}[1,.:;¢?

+-X+<>=""

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

119



Se ha establecido en los encabezados de cada inicio de seccion colocar en el
exterior de éste una tipografias diferente a la de los textos comunes, con el afan de
conocer nuevas fuentes tipograficas que pueden servir de mucho al momento de
escoger tipografia para un disefio y también para dar dinamismo a éstas paginas,

la tabla 3.4. muestra todas las fuentes utilizadas para éstos disefios

Tabla 3.5. Tipografias Especiales.

Letra Fuentes lustracion
A Andaluz
B Beach House
C Calibri

D DoloresCyr Black

E Electroharmonix

F Footlight MT Light

Wa.—-:rUQ*-hrl'lQ-nﬂ'm

G Garamond

H Helvetica Narrow
| Impact

J JasmineUPC

K KodchiangUPC
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Life support

Myriad Pro

Nueva Std Cond

Onyx

PP _Hip20s

QSwitch Ax

Red Circle

SF Espresso Shack

Tekton Pro Ext

URWEgyptienneTMed

VAGRundschriftD

X-Files

Year2000Boogie

Zag

NeXX<CtuDAU=53

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.
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Cabe sefialar que para facilitar el trabajo con los diferentes textos de las péginas
ha sido necesario la creacién de varios estilos de parrafo (grafico 3.16.) con las

caracteristicas que cada texto necesita.

Grafico 3.16. Estilos de Parrafo en InDesign.

Opciones de estilo de parrafo
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Filetes de pimafo Estilo de fuente: Regular :_]

ar

Opciones de separacidn < - <
Separacion ds silabas Tamafio: <8 pt ) Interlineado: (9,6 pt) B

Justificacién Kerning: | Métrico 4 Tracking: =0 5 ]
Expandir columnas - .. .y

Mayds./minds.: | Normal 2 Posicion: | Normal 5
Capitulares y estilos anidados
Estilo GREP
Vifigtas ¥ numeracidin [ Subrayado ™ Ligaduras [ No separar
Color de caracteres — Tachado

Caracteristicas de OpanType

Opciones de subrayado

4
(1

Opciones de tachado % Estilos de parrafo

Texta

[Parrafo basico]

Indice, nivel 1

Titulo de indice

Encabezado de seccidn de indice
Texto

Principal

Texto Secundario

Le
i (" cancelar ) [ oK 3

[ Previsualizar

@ 9 R @

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.3.5. Impresion y Materiales.

Debido a que el nimero de ejemplares del diccionario que se imprimiran es
pequerfio, no se ve factible que el trabajo se lo realice en imprenta, por lo que se ha
tomado la decision de imprimir con tecnologia laser con impresora Xerox

WORKCENTRE 7232.
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Para la impresion de la pasta se ha creido conveniente hacerlo sobre papel
adhesivo blanco, para luego ser colocado sobre un material duro como el carton

prensado que sirve como contenedor del CD.

El papel que se usé para las paginas internas del diccionario es couché brillante de
150 gr/m?, exceptuando las paginas de bibliografia que se imprimieron sobre
papel xxx de 90 gr/m?, este cambio de papel se lo ha hecho con el objetivo de

disefiar con combinacion de papeles.

En lo referente a la impresion de la etiqueta del CD, se lo ha realizado bajo

impresion INKJET sobre el disco.

3.4. Diselo Multimedia del Diccionario.

3.4.1. Storyboard.

Para poder tener una idea clara de lo que se desea obtener en Adobe Flash CS5
para la segunda parte de la propuesta, se ha recurrido al uso de un guién gréafico
(gréfico 3.17.) donde se explicara esquematicamente el comportamiento de las

escenas que componen el diccionario multimedia.
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Grafico 3.17. Storyboard.
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.4.2. Formato.

Antes de iniciar con el trabajo de disefio, diagramacion y programacion del
diccionario multimedia, es importante determinar con que formato se va a
trabajar, los formatos mas optimos para éste tipo de proyectos son: 800 pixeles x
600 pixeles y 1024 px. X 768 pX.

Tomando en cuenta los elementos que intervendran en el disefio los cuales se
adaptarian perfectamente a cualquiera de los dos formatos sobre todo las
imagenes que al ser escaladas sus dimensiones calzan perfectamente, en ellos se

observa otro detalle que interviene para escoger el formato mas adecuado para el
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trabajo, es la cantidad de texto que se debe ingresar en el disefio, por lo tanto se
necesita de mas espacio y el formato 800 px. por 600 px. es muy reducido para las
necesidades gréaficas del proyecto, por lo que se escogio el formato 1024 px. por
768 px. un formato intermedio tanto para pantallas de resolucién mayor como

para menores.

Este formato sera el mas adecuado para evitar que al reducir o ampliar su tamafio
en las diversas pantallas existentes en el mercado no se distorsionen sus

elementos.

3.4.3. Cromatica.

Al tratarse de una propuesta netamente visual la identidad cromatica que se
presenta esta basada en los colores luz “RGB” (red, green y blue — rojo, verde y
azul ®), en la tabla 3.5. se detalla los valores de éstos colores adicionando a la
identidad cromatica los colores blanco y negro que se los ha utilizado en algunos

disefos.

Hay que mencionar que los colores determinados darén la identidad visual que se
necesita en éste proyecto, sabiendo que de ésta tricromia se derivan el resto de

colores usados para el proyecto.

Tabla 3.6. Cromética.

- R|c|B C-M-Y-K Color Web |Ejemplo

Rojo |255] 0 | O | 0% -94,64%-91,63%-0% FFO000 .

Verde | 0 [255| O 64,75 % -0 % - 100 % -0 % 00FF00

8 http://www.glosariografico.com/rgb
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Azul | 0 | O |255] 93,41%-7458%-0%-0% 0000FF .

Blanco | 255|255 255 0%-0%-0%-0% FFFFFF

Negro| O | O | O |91,25%-78,76 % - 61,98 % - 97,47 %| 000000 .

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.4.4. Tipografia.

Para mantener la linea tipogréafica del diccionario se ha mantenido el tipo de letra
usada en el disefio editorial, lo que se ha hecho es aumentar el puntaje ya que una
letra de tamafio menor a 12 puntos en este tipo de trabajos es dificil de leerlo y la
mejor opcion para el tamarfio de los textos en la aplicacion multimedia es 14 pt., la
tabla 3.3. indica los usos que se le ha dado a la tipografia.

Tabla 3.7. Tipografias para los Textos del Diccionario.

Myriad Pro
) Tamarno | Interlineado
Variantes Usos
(Puntos)| (Puntos)
Textos 14 17
Regular

Botones 12 -
Bold Titulos 14 -
Bold Botones con Vinculo a la Ejemplificacion

14 -

Italic del Término
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.4.5. Diseno de Interfaz.

El programa que se uso para realizar el disefio multimedia de éste proyecto es
Adobe Flash CS5 el cual se lo describi6 en el inicio del presente capitulo de tesis,
éste se maneja con lenguaje de programacion ActionScript y para hacer mas

innovador al trabajo se utiliz6 su Gltima version 3.0.

ActionScript es el lenguaje de programacion para crear scripts en Flash, que es la
tecnologia mas comunmente utilizada en la Web para la creacion de animaciones
vectoriales en las cuales una imagen es representada a partir de lineas (o vectores),

por ende no se pixela.

ActionScript 3 es el lenguaje de programacion usado por Flash Professional y las
demas aplicaciones que forman parte de la plataforma Flash, con el que puedes
crear elementos dindmicos e interactivos de alto impacto para el usuario.

En lo que se refiere al uso de textos en Flash CS5 hay un nuevo tipo de texto
[lamado TLF.

Al comenzar en Flash Professional CS5, se puede afadir texto a un archivo FLA
utilizando un nuevo motor de texto denominado Text Layout Framework (TLF).
TLF admite un conjunto mas amplio de funciones de disefio de texto enriquecido
y un control preciso de los atributos de texto. El texto TLF permite un mayor

control del texto que el motor de texto anterior, ahora denominado texto clésico.

El texto TLF ofrece las siguientes mejoras respecto al texto clasico:
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* Tipografia con calidad de impresion.

* Estilos de caracteres adicionales, entre los que se incluyen interlineado,
ligaduras, color de resaltado, subrayado, tachado, mayusculas y minusculas,
caja de digitos, etc.

* Estilos de parrafo adicionales, entre los que se incluyen compatibilidad con
varias columnas con anchura del medianil, opciones de justificacion de ultima
linea, margenes, sangrias, espaciado entre parrafos y valores de relleno de

contenedor.

* Se pueden aplicar atributos, tales como Rotacion 3D, Efectos de color y Modos
de mezcla al texto TLF sin situarlo en un simbolo (grafico, boton o clip de
pelicula que se crea una vez y que se puede reutilizar en el transcurso de la
pelicula o en otras peliculas °) de clip de pelicula (animacién independiente de

la principal y que tiene su propia linea de tiempo °).

* El texto puede se puede extender en varios contenedores de texto. Estos

contenedores se denominan contenedores de texto enlazado o vinculado.

Este tipo de texto sirvié de mucha utilidad al momento de realizar los disefio con

textos para un gran numero de ejemplificaciones.

La velocidad para que los fotogramas (instante 0 momento de una pelicula ') se
reproduzcan es de 36 fotogramas por segundo (fps), una velocidad 6ptima para el
trabajo de control del tiempo entre las animaciones, los fotogramas y las escenas

(porcion separada en la linea de tiempo ?).

® http://www.cristalab.com/flash/simbolos/
10 http://homepage.cem.itesm.mx/omunoz/cursos/flash.html
1 http://www.cristalab.com/flash/fotogramas/

12 http://www.cristalab.com/flash/escenas/
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Para poder realizar la multimedia se ha tenido que recurrir al uso de 25 escenas
(gréfico 3.18.), mismas que en su primer fotograma tienen una programacion
especial (stage.displayState = StageDisplayState.FULL _SCREEN) para que la

publicacién de la pelicula se la realice en pantalla completa (gréafico 3.19.):

Grafico 3.18. Paleta de Escenas.
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.
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Gréfico 3.19. Programacion para Publicar con Pantalla Completa.
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Fuente: Tesistas.
Realizado por: Tesistas.
3.4.5.1. Intro.

Toda presentacion multimedia necesita una introduccion, lo que se denomina
intro, por lo que una vez que se inicie con la reproduccion del diccionario la
primera escena que se ejecutara es la de “introduccién” que consta de 29 capas

(pelicula independiente de un dnico nivel 2

). En ésta se verdn animaciones de
cada una de las tipografias especiales que se detallaron anteriormente, las letras
apareceran de la nada hasta conseguir un color negro y volverse a perder, todo
esto en 9 fotogramas (un cuarto de segundo), cada letra estard ubicada en un capa

diferente.

3 http://www.aulaclic.es/flashmx_2004/t_3_2.htm
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Gréafico 3.20. Animacién de las Letras.
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Una de las ventajas que se han presentado al trabajar con Adobe Flash CS5, ha
sido la posibilidad de grabar las animaciones y mantenerlas como predefinidas
para que se las pueda utilizar en futuras aplicaciones, ésto a ayudado a que no se
tenga que repetir la animacion (representacion de movimientos, se basa en la
ilusién de movimiento que se crea al proyectar imagenes en secuencia**) elemento
por elemento como se lo debe hacer en ActionScript 2.0, sino que simplemente se
selecciona el objeto que se desea animar y se coloca la animacion anteriormente
grabada, ésta opcién se llama Configuracion Predeterminada de Movimiento
(gréfico 3.21.)

¥ http://homepage.cem.itesm.mx/omunoz/cursos/flash.html
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Gréfico 3.21. Configuracion Predeterminada de Movimiento.
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Utilizando la animacién ya preestablecida “intro” para cada letra le toca el turno
de aparecer al logotipo del diccionario en modo de color “RGB”, el logo no
desaparece, toma el tamafio que se lo ha establecido para que permanezca en el
menu y se dirija hacia la posicion en la que permanecera durante la ejecucion de
la pelicula (grafico a 3.22.), por ultimo va apareciendo el menu principal del
diccionario, al momento que corre el fotograma 324 el ultimo de la escena “intro”
comienza la reproduccion del audio de fondo (gréafico b 3.22.), la cancién titula
“connect with you”; hay que recalcar que la cancion es de uso libre, la descarga se

la realiz6 del link: http://www.hibou-music.com/accueil.php?id=0.
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Gréafico 3.22. Transicién Final de la Escena de Introduccién.

a. Entrada del Logotipo.

s

diccionario

GRAFICO BASICO

P

diccionario

GRAFICO BASICO

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Hay que mencionar que la escena “introduccion” se reproducira una sola vez y no

existe manera de retornar a ella, para volver a verla es necesario cerrar la pelicula

y volverla abrir.
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3.4.5.2. Menu Principal.

La escena “ment y submenu” entra en accidn una vez que termine la
introduccidn, ésta escena es la mas importante de todas, ya que como indica el
storyboard desde el fotograma 1 donde se encuentra el menu (grafico 3.23) se

desarrollara todos los vinculos entre las escenas.

Gréfico 3.23. Fotograma 1 de la Escena “menti y submenus”.
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

En el fotograma 1 de ésta escena encontramos el disefio del menu principal, con el
logo animado, el clip de pelicula para encender o apagar el sonido, el movie clip
para cerrar la presentacion y los 25 botones animados que nos vincularan a la

terminologia.
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No hay que olvidarse de colocar sobre éste fotograma un codigo de programacion
stop(); que pare la pelicula en éste sitio y no siga la reproduccién de la linea de
tiempo (es la que organiza y controla el contenido de una pelicula a través del
tiempo, en capas Yy fotogramas *°) y de la cabeza lectora (movimiento de la linea
de tiempo para indicar el fotograma que se muestra en cada momento en el

escenario *®) (grafico 3.24.)

Este cddigo de programacion lo encontramos en “fragmentos de c6digo” en la
carpeta “navegacion en la linea de tiempo” en la opcién “detener en éste

fotograma”.

Grafico 3.24. Cadigo stop();.

L P OvRICRUBETD e
T

6 ¥ stop();

\\\\\\\\\\\\\

B octBSlN FOCONOASQANE/He 100 YH

nempoesfoneen0
i

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

%5 http://www.webtaller.com/manual-flash/linea-tiempo.php

18 http://www.webtaller.com/manual-flash/linea-tiempo.php
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3.4.5.2.1. Logo Animado.

Para animar el logotipo se lo ha convertido en un clip de pelicula, que se divide en

tres partes.

La primera es la animacion de las letras “dgb” mismas que giran

CG 2

tridimensionalmente en el eje y desaparecen una por una para luego de esto
volver a su posicién inicial mediante giro en sentido contrario al que las hizo

desaparecer (grafico a 3.25.)

La segunda animacion es para la palabra “diccionario”, desaparecen las letras
iniciando desde la “o0” hacia la “d” para luego volver a aparecer ahora desde la “d”

hasta la “o0” (grafico d 3.25.)

La tultima parte es la animacion de las palabras “grafico” y “basico”, las cuales al

mismo tiempo giran tridimensionalmente en el eje X y desparecen para volver a

aparecer (gréafico ¢ 3.25.)

Grafico 3.25. Animacion del Logo.

a. Letras “dgb”.

IIIGGIIIIIEII‘IU

GRAFICO BASICO

tlmcmnarlu |

GRAFICO BASICO

lll[:l‘.‘lllllal'lll

GRAFICO BASICO

diccionario '

GRAFICO BASICO

diccionario '

GRAFICO BASICO

diccionario

GRAFICO BASICO
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b

b. Palabra “diccionario”.

T———
==

B a a “

: ) D) D)

5 ] ) )

G diccion diccio diccio

2 GRAFICO BASICO GRAFICO BASICO GRAFICO BASICO
; == =
o — —_—

| =

B a a “

: ) D) )

5 ] ) )

i diccion dicciona dicciona

2 GRAFICO BASICO GRAFICO BASICO GRAFICO BASICO
F

E = =

c. Palabras “GRAFICO BASICO”.

L,
: (IIEGIOH?I‘IO
2,
(IIGI:IOII&I‘IU diccionario
:‘ ‘GRAF‘ICO BASICO
Fuente: Tesistas.
Realizado por: Tesistas.
3.4.5.2.2. Pelicula Apagar Sonido.

Este clip de pelicula permite apagar la misica de fondo o reiniciarla (grafico

3.26.), se estructura con un botdn (control que permite al usuario interactuar con
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la aplicacion multimedia '*) de apagado (gréafico 3.27.) situado en el fotograma 1
del clip, el mismo boton sobre el fotograma 10 y uno de encendido (gréafico 3.28.)
en el fotograma 20, hay que mencionar que sobre éstos fotogramas se ha colocado

la programacion stop();.

Grafico 3.26. Pelicula Sonido.

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Gréafico 3.27. Estados del Botdn Encender Sonido.

Encender
Sonido

Encender
| Son_ido

[ e S T P T T - L]

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

7 http://homepage.cem.itesm.mx/omunoz/cursos/flash.html
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Grafico 3.28. Estados del Boton Apagar Sonido.
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Como se mencion6 anteriormente una vez que ha finalizado el “intro” se
comienza a escuchar la masica de fondo; si se desea apagar la musica, sobre el
menu principal aparece el clip de pelicula para apagar el sonido, al dar clic sobre
la pelicula el clip se detendra en el fotograma 20 que contiene la programacion
para dejar de escuchar la musica de fondo, si se desea activar de nuevo la musica
de fondo se da un clic sobre el botdn de encendido del movie clip para que ahora
la cabeza lectora se regrese y pare en el fotograma 10 que contiene la musica, si
vuelve apagar el sonido la cabeza lectora ira al fotograma 20 y ahora la pelicula

solo jugara entre los fotogramas 10 y 20.
Flash CS5 ayuda con programaciones basicas para animaciones con programacion

ActionScript 3.0, éstas programaciones se las denomina Fragmentos de Cddigo
(gréfico 3.29.)

139



Grafico 3.29. Paleta de Fragmentos de Codigo.

Fragmentos de codigo

g || L |3 |~ )

b ] Acclones

» (] Mavegacidn de linea de tlempo
] Animacién

e[ ] Cargary descargar

» ] Audlo y video

» ] Controladores de eventos

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Para que el audio se desactive es necesario introducir un cédigo de programacion:

“nombre del boton”.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
fl_ClickToStopAllSounds_3);
function fl_ClickToStopAllSounds_3(event:MouseEvent):void

{
SoundMixer.stopAll();

}

Este codigo lo encontramos en “fragmentos de c6digo” en la carpeta “audio y

video” en la opcidn “hacer clic para detener todos los sonidos”.

La programacion para que los botones vinculen al lugar que se necesite se
encuentra en “fragmentos de c6digo” en la carpeta “navegacion en la linea de
tiempo” en la opcién “hacer clic para ir al fotograma y detener” donde
simplemente se coloca el fotograma al que se desea ir como indica la ayuda de

Flash, la programacion es la siguiente:
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“nombre_del boton”.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_42);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_42(event:MouseEvent):void
{

gotoAndStop(20);

}

Hay que destacar que el software es de mucha ayuda, ya que si algun simbolo no
posee nombre de instancia (copias de simbolos que se encuentran presentes en el
escenario ') éste por si sélo lo colocara indicandonos de la novedad (grafico
3.30.)

Gréfico 3.30. Aviso de Nombre de Instancia.

El simbolo seleccionado debe ser un nombre de instancia. Flash creard un
m nombre de instancia antes de aplicar el fragmento de codigo.

[] No volver a mostrar.

Cancelar | ‘ Aceptar

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.4.5.2.3. Boton Cerrar.

Este simbolo (grafico 3.31.) se encargara de mover la cabeza lectora hasta el
fotograma 1 de la escena ‘“créditos y salida” para cerrar la presentacion
automaticamente, la programacion para que ejecute ésta orden se encuentra en
“fragmentos de codigo” en la carpeta “navegacion en la linea de tiempo” en la
opcidn “hacer clic para ir a la escena y reproducir”, la ayuda de Flash nos indicara
que datos se deberan cambiar para que el boton funciones correctamente, la

programacion es:

18 http://www.cristalab.com/flash/instancias/
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“nombre_del boton”.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
fl_ClickToGoToScene_222);

function fl_ClickToGoToScene_222(event:MouseEvent):void

{

MovieClip(this.root).gotoAndPlay(“niimero de fotograma”, "nombre de la

escena”);

}

Grafico 3.31. Estados del Botén Cerrar.

FURNPASRANE /e TV

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.4.5.2.4. Botones del Menu.

El funcionamiento de los 25 botones del menu (grafico 3.32.) es igual, lo Unico
que varia es el direccionamiento que cada uno de ellos le dara a la cabeza lectora

sobre la escena “menu y submenus”.

Los botones son animados es decir que contienen un clip de pelicula que agranda

la letra y que se activa al colocar el mouse sobre el boton, adicionalmente se
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escuchara un efecto de sonido. No hay que olvidarse de colocar la programacion
stop(); en el daltimo fotograma del movie clip (grafico 3.33.)

Grafico 3.32. Estados de los Botones del Menu Principal.
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Grafico 3.33. Clip de Pelicula Ubicado en el Estado “Sobre” de los Botones del
Menu Principal.

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.
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3.4.5.3. Submendus.

En la escena “menu y submenus” se encuentran establecidos los submenus a partir
del fotograma 10 hasta el 135. Como se puede observar en el grafico 3.34. de la
distribucion de los términos, algunas letras ocupan un solo fotograma mientras
que otras letras como la letra “c” que es la mas extensa se la ha colocado en 6

fotogramas.

Ha sido necesario etiquetar cada unos de estos fotogramas para cuando se necesite
Ilamarlos y también a cada uno de estos frames se les ha colocado la

programacion stop();.

Grafico 3.34. Submend.

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Cada submenu consta de una animacion en la letra inicial identificativa de los
términos (grafico 3.35.), cada letra posee uno de los colores R, G o B
exceptuando la letra “q” que tiene su propio disefio. La animacién hace que la
letra vaya girando hasta perderse para luego aparecer nuevamente mientras gira,
ésta animacion se repite indefinidamente cada vez que se ingrese al submenu

correspondiente.

Todas las letra de este tipo poseen la misma animacion.
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Gréafico 3.35. Letra Inicial Identificativa Animada.

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Por debajo de la letra animada han sido colocados los botones de “anterior”
(gréfico 3.36.) y “siguiente” (grafico 3.37.) para poder ir al siguiente fotograma o
regresar segun sea la ubicacion de la cabeza lectora cuyas programaciones son:
“hacer clic para ir al fotograma siguiente y detener” y “hacer clic para ir al

fotograma anterior y detener” respectivamente y sus escrituras son las siguientes:

“nombre_del boton”.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
fl_ClickToGoToNextFrame_22);

function fl_ClickToGoToNextFrame_22(event:MouseEvent):void

{

nextFrame();

}
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“nombre_del boton”.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
fl_ClickToGoToPreviousFrame_22);

function fl_ClickToGoToPreviousFrame_22(event:MouseEvent):void

{

prevFrame();

}

Grafico 3.36. Estados del Botdn Siguiente.
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Fuente: Tesistas.
Realizado por: Tesistas.
Grafico 3.37. Estados del Boton Anterior.
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Fuente: Tesistas.
Realizado por: Tesistas.
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También se ha ubicado el boton de inicio (gréafico 3.38.) el cual regresara la
cabeza lectora al menu principal, hay que indicar que el boton inicio aparece a
partir del fotograma 1 de la escena “menti y subment” y en las escenas que

contienen ejemplificaciones.

Grafico 3.38. Estados del Botdn Inicio.

»
i
£

EST TR | )

B orlols FCGwph

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

La pelicula de sonido a cambiado de lugar sin cambiar su funcionalidad que ya ha

sido detallada y lo mismo sucede con el boton “cerrar”.

Por ultimo se ha ubicado una caja de texto para la terminologia pero que se la a
convertido en un clip de pelicula (grafico 3.39.) para poder vincular los términos

que van a ser ejemplificados.

En el movie clip se ha separado el texto para poder escoger los textos en cursiva y
que tienen un asterisco distintivo, todo esto se convertira en botén (grafico 3.40.)
que se le ha adicionado el estado de zona activa la misma que nos llevara a la
ejemplificacion del termino del texto del boton, mientras que en otra capa se
conserva el texto para que sea leido, ya que no tiene ejemplo animado. No hay
qgue olvidarse de que se ha colocado la programacion stop(); en el primer

fotograma del clip.
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El objetivo del asterisco es crear una sefial indicativa (grafico 3.41.) de que ese
texto es un botdn que nos lleva a su ejemplificacion, por eso se ha colocado el
texto indicativo de la funcion. La informacion no ésta disponible en los

fotogramas correspondientes a las letras “q”, “u” y “x” por que sus términos no

tienen ejemplo grafico.

Grafico 3.39. Clip de Pelicula de los Textos.

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Graéfico 3.40. Botones de los Clips de Pelicula de los Textos.

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.
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Gréafico 3.41. Sefal Informativa.
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.4.5.4. Escenas Contenedoras de Ejemplos de Términos.
En éstas escenas se han colocado cada 5 fotogramas un clip de pelicula que

contiene la animacién del término correspondiente sin olvidarse de que en cada

uno de éstos fotogramas contiene la programacion stop();.
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Grafico 3.42. Escenas Contenedoras de Ejemplos de Términos.
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Estan colocados en los extremos inferiores izquierdos el boton de “inicio” que ya

se explicé su funcionamiento anteriormente, con la diferencia que

la

programacion es distinta ya que ahora estamos sobre una escena distinta a la de

los submends y esa programacion es “hacer clic para ir a la escena y reproducir”.

Mientras que el boton “regresar” vincula al fotograma de la escena anterior en la

que se encontraba la cabeza lectora y se ha usado la programacion “hacer clic para

ir a la escena y reproducir”, con la diferencia que éste va a un numero de

fotograma especifico.

Gréfico 3.43. Estados del Boton Regresar.
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.
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3.4.5.4. Clips de Peliculas de Ejemplificaciones.

Estos clips de peliculas son colocados en los fotogramas correspondientes a cada
término, deberan tener la programaciéon stop(); en su ultimo fotograma, las

animaciones se repiten para el resto de clips.

La animacién para ilustraciones es simple se hace aparecer cada segundo un
elemento correspondiente al disefio de la terminologia para que al final en otro
segundo aparezca el texto descriptivo del término, en ésta parte se ejemplificara el

clip de pelicula “orla” mismo que servira de referencia para el resto de clips.

Gréafico 3.44. Animacién con llustraciones.

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.
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Mientras que la animacion para fotografias se la ha realizado con méscaras (objeto

que permite observar a través de el alglin otro objeto que se encuentra atras *°).

Graéfico 3.45. Animacion con Fotografias.

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.4.5.5. Créditos y Salida.

La tinica manera de ingresar a ésta escena es dando clic sobre el boton “cerrar” en
cualquiera de sus presentaciones, en ésta escena se daran a conocer los créditos
del disefio multimedia y al llegar al ultimo fotograma un cédigo hara que la

presentacion termine, la programacion es:

fscommand("quit")

19 http://homepage.cem.itesm.mx/omunoz/cursos/flash.html

152



Gréfico 3.46. Escena “Créditos y Salida”.
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Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

3.4.6. Publicacion.

Para generar el archivo .exe para que se ejecute en sistema operativo Windows y
el archivo .app para sistema operativo Mac OS X se tiene que recurrir al mend
“archivo” en la opcidn “configuracion de la publicacion” que nos abrira un menu
para su configuracion, simplemente hay que activar las casillas de “proyector
Windows” y “proyector Macintosh” ubicarlos en la direccion que se desee

guardar y dar clic en “publicar”.
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Gréfico 3.47. Ment “Configuracion de la Publicacion”.

Configuracion de publicacién

Perfil actual: | Predeterminado 'C] b+ =6

Formatos | Flash |

Tipo: Archivo:

™ Flash (.sw) Users/santiagoalejandrohara [/
(] HTML (html) diccionario color.html | [
! Imagen GIF (.gif) diccionario color.gif ca
[l Imagen JPEG (.jpg) diccionario color.jpg "}
[lImagen PNG (.png) diccionario color.png | |
M Proyector Windows (.exe) m L
™ Proyector Macintosh m i |

( Utilizar nombres predeterminados

e .

Publicar ) { Cancelar | ( Aceptar )

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Estos archivos son los gque se han grabado en el CD para que sean ejecutados en la

plataforma que el usuario requiera.

3.4.7. Requerimientos.

Para que el archivo “.exe” se ejecute en Windows y el archivo “.app” corra en
Mac OS X es necesario que los sistemas operativos tengan instalado el software
Adobe Flash Player 10 o superior.
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En caso de no disponer el software correspondiente, en el CD se adjuntan los

instaladores.

3.4.8. CD Autoejecutable del Diccionario en Windows.

Una vez generado el archivo “diccionario.exe”, procedemos a crear un icono, para
éste caso el logo del diccionario mismo que se encuentra realizado en Adobe
Ilustrator, se lo escala a un ancho de 50 pixeles por su ancho proporcional en
modo de color “RGB”, se lo exporta como “jpg” y se lo abre en Microsoft Paint,
aqui se lo graba como “logotipo.ico”, con estos dos archivos y la ayuda del Bloc

de Notas escribimos el siguiente texto:
[Autorun]
open=diccionario.exe

icon=logotipo.ico

y se lo guarda como autorun.inf

Grafico 3.48. Creacion del icono.

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.
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Gréafico 3.49. Autorun.

b, Wb,

Fuente: Tesistas.

Realizado por: Tesistas.

Esta programacion hara que cuando el CD ingrese a la unidad 6ptica el archivo
“.exe” se ejecute automaticamente, adicionalmente el icono aparecera como
imagen del disco, pero éste pardmetro s6lo se ajusta para sistema operativo

Windows.

Para que el autoejecutable funciones correctamente hay que grabar en el CD los

99 ¢¢

archivos que ya se posee: “.exe”, “.ico”, “.inf” y “.app”

3.5. Derechos de Autor.

Conjunto de normas Yy principios que regulan los derechos morales vy
patrimoniales que la ley concede a los autores, por el solo hecho de la creacion de

una obra literaria, artistica, cientifica o didactica, esté publicada o inédita.”

En el Ecuador los derechos de autor se rigen a las Ley de Propiedad Intelectual

vigente.

2 http://la-ex.net/que-es/derechos-de-autor
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En el CD interactivo que posee el diccionario multimedia se adjunta ésta Ley para

las personas que deseen conocer sobre el tema.

Analizando la propuesta misma que se acogeria Unicamente a los derechos de
autor por las fotografias que son propiedad de los disefiadores, los conceptos no se
los pueden legalizar por que no son de la autoria de los postulantes sino de varios
autores que se los estd mencionando y en lo referente a disefios e ilustraciones
quedarian libres de copyright, porque facilmente en el Internet se podria encontrar

y descargar ilustraciones semejantes.

Hay que tomar en cuenta también que el copyright de la musica de fondo ya fue

detallado al hablar sobre el clip de pelicula de sonido.
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CONCLUSIONES.

Se aplicé muchos de los conocimientos adquiridos en la vida universitaria.

Con el desarrollo de la propuesta se alcanzé experiencia tanto en el campo del
disefio editorial como del disefio multimedia, que servira de mucho en la vida

profesional.

Se logro crear un disefio innovador y creativo, tanto en el diccionario impreso

como en el multimedia.

Las encuestas aplicadas a los estudiantes de la carrera indican la falta de fuentes
de consulta en la biblioteca de la carrera.

Las opiniones vertidas en las entrevistas a los docentes de la carrera ayudaron a

crear el disefio que se ha logrado.

La realizacion del proyecto llevd mas tiempo del que se esperaba debido a que el
disefio del diccionario se lo realizd pagina por pagina, al igual que la parte

multimedia el ingreso de las ejemplificaciones se las realizd una por una.

El uso de las aplicaciones del diccionario obligard al usuario a que tenga que
leerlo y de ser necesario transcribirlo, ya que gracias al texto TLF utilizado en la
multimedia no permite que se lo copie, y la propuesta impresa es solamente

visual.
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RECOMENDACIONES.

Se espera que la propuesta planteada sirva como punto de partida para otros

proyectos de similares caracteristicas.

Fruto de la creatividad y dedicacién de tiempo para la obtencion de las iméagenes
del diccionario que se obtuvieron en la vida cotidiana, estudiantil y profesional, se

espera el respeto a la autoria de las mismas.

La investigacion previa a la extraccion final de los términos que constan en el
diccionario arrojé un aproximado de 3000 términos enrolados al disefio grafico de
los cuales se escogio los mas basicos 495, se sugiere la continuacion de la

propuesta para terminologia media y avanzada.

Se espera de parte de las autoridades universitarias el apoyo y difusion a este tipo

de propuestas que van en beneficio de la comunidad universitaria.

Incentivar a el uso de la programacién ActionScript 3.0 que es muy innovadora e

interesante, sobre todo a los que se enrolan al mundo del disefio gréafico.
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Anexo 1. Entrevista dirigida al Arg. Enrique Lanas — Docente de la Carrera de

Disefio Grafico.




Anexo 2. Entrevista dirigida al Ing. Alez Zapata — Docente de la Carrera de

Disefio Grafico.




Anexo 3. Entrevista dirigida al Ing. Jorge Freire — Docente de la Carrera de

Disefio Gréfico.




Anexo 4. Guia de Entrevista para Docentes.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y
APLICADAS

CARRERA DE DISENO GRAFICO CUMPUTARIZADO

ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA CARRERA DE LA UTC.

OBJETIVO: Recopilar datos necesarios para la elaboracion de un proyecto de
tesis con el tema: “DISENO Y DIAGRAMACION DE UN DICCIONARIO
ESPECIALIZADO, PARA LA CARRERA DE DISENO GRAFICO DE LA
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI, EMPLEANDO EL DISENO
EDITORIAL Y MULTIMEDIA, EN EL PERIODO 2010”.

1. ;Qué textos utiliza Ud. y/o recomienda a sus estudiantes para dictar sus

asignaturas?

2. ¢Aplica terminologia basica que hagan referencia a disefio gréfico en las
asignaturas que Ud. imparte?

3. ¢Conoce Ud. si existen textos concernientes a disefio grafico en la biblioteca

universitaria?

4. ;Considera Ud. que el presente tema de tesis, ayudara a solucionar la falta de

fuentes de consulta referentes a disefio grafico?



5. ¢Qué asignaturas de disefio grafico considera Ud. que debe acabar la presente

propuesta?

6. ¢Creé Ud. que la implementacion de un CD interactivo reforzaria la facil

comprension de la terminologia basica del diccionario de disefio grafico?

7. ¢Como considera Ud. que ayudaria el presente tema de tesis a los estudiantes

de la carrera de disefio grafico?

8. ¢ Utilizaria Ud. y/o recomendaria la presente de tesis?

9. cQué recomendaciones daria Ud. al presente trabajo teérico-practico de

investigacion?



Anexo 5. Guia de Entrevista para Alumnos.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y
APLICADAS

CARRERA DE DISENO GRAFICO CUMPUTARIZADO

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE DISENO GRAFICO DE LA
UTC.

OBJETIVO: Recopilar datos necesarios para la elaboracion de un proyecto de
tesis con el tema: “DISENO Y DIAGRAMACION DE UN DICCIONARIO
ESPECIALIZADO, PARA LA CARRERA DE DISENO GRAFICO DE LA
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI, EMPLEANDO EL DISENO
EDITORIAL Y MULTIMEDIA, EN EL PERIODO 2010”.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada una de las preguntas y marque las

respuestas que correspondan.

1.¢Conoce Ud. de la existencia de diccionarios relacionados con Disefio?

Si() No ()

2.¢ Identifica Ud. la terminologia béasica referente al disefio?

Si() No ()



3.¢ldentifica Ud. alguno de los siguientes textos referentes al disefio y a sus

autores?
Fundamentos del Disefio Bi y Tridimensional — Wucius Wong O
Diccionario de Disefio Grafico — César Puertas @)

Diccionario de Publicidad y Disefio Gréfico — Rafael Proenza Segura ()
Diccionario Visual de Disefio Grafico — Gavin Ambrose y Paul Harris ()

Ninguno ()

4.;Ayudara un diccionario de Disefio Grafico a solucionar la falta de

bibliografia en nuestra carrera?

Si() No ()

5.¢Qué asignatura determina Ud. que deben ser consideradas dentro del
diccionario de Disefio Gréafico?

Cromatica O Disefio Basico @)
Disefio Editorial O Fotografia )
Fundamentos del Disefio O Packaging @)
Produccion Grafica O Sefialética @)
Tipografia O Otras O

6.¢ Marqgue los términos que Ud. conoce y sabe de su significado?

CMYK () Fotomontaje () Kerning ()
Logotipo () Moiré O Reticula @)
Tabloide () Troquelado () Yuxtaposicion ()



7.¢Considera Ud. que la ayuda de un CD interactivo con ejemplificacion de

términos reforzaria la comprension del diccionario impreso?

Si() No ()

8.¢Determina Ud. que el uso de un diccionario de Disefio Grafico ayudara a

desarrollar los trabajos de nuestra carrera de mejor manera?

Si () No ()

9.¢Ud. utilizaria un diccionario impreso e interactivo que reposaria en la

biblioteca universitaria?

Si() No ()

10.¢,Cree Ud. la presente tesis deberia ser promocionada para las futuras

generaciones por parte de los docentes de la carrera y autoridades de la

universidad?

Si() No ()

Fecha:

Agradecemos su ayuda.



