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RESUMEN

El pais viene adoptando nuevas reformas en el ambito de la educacion, las mismas
que exigen que los sistemas de ensefianza se adapten a la creciente demanda de
profesionales capaces de enfrentar una sociedad que integra nuevos y mejores
conocimientos, es por esto que se ha considerado oportuna la realizacion del presente
trabajo investigativo, el cual se ha desarrollado en base a la necesidad de implementar
herramientas innovadoras y vanguardistas que sirvan como guias esenciales en el

desarrollo cognoscitivo del estudiante.

La multimedia es uno de los medios mas versatiles para la propagacion de la
informacidn, el mismo que a través de la integracion de multiples elementos graficos,
de texto, sonido y video permiten la difusion de informacion de cualquier indole de

una manera mas atractiva.

Hoy en dia es muy comun encontrar informacion de todo tipo en paginas web o
aplicaciones multimedia que se han venido revolucionando a través de la creacion de
sitios dinamicos y materiales didacticos en los que se puede observar desde una
simple animacién de texto hasta una visita virtual, animaciones 3D, botones
interactivos con sonido o hasta videoconferencia, todo esto ha permitido la
interaccion del usuario sobre el funcionamiento de las aplicaciones multimedia. Por
ello se ha visto la posibilidad de integrar una herramienta tecnoldgica de vanguardia
que permita acceder a la informacion en cualquier momento y de este modo lograr un
desarrollo del conocimiento de acuerdo a los avances que dia a dia se van generando

en el ambito educativo.

La fotografia también juega un papel muy importante dentro de la comunicacion
visual, es por ello que en la aplicacion multimedia se hallan descritos los parametros
que se deben tomar en cuenta al momento de aplicar las distintas técnicas

XViil



fotogréficas. Por los antes expuesto el presente proyecto multimedia se halla
constituido por elementos multimedia con un alto contenido interactivo que ha sido
posible lograr a través del uso de las multiples herramientas de animacion que nos
brindan sofisticados software de disefio y animacion, los cuales actualmente se

utilizan en todo proceso de creacion grafica y desarrollo de proyectos audiovisuales.
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ABSTRACT

The country has been adopting new reforms in the field of education, the same that
require that educational systems are adapted to the growing demand for professionals
capable of confronting a society that integrates new and better knowledge, this is why
it was considered timely completion of this research work, which has been developed
on the basis of the need to implement innovative tools and avant-garde that serve as
guides in the essential cognitive development of the student. Multimedia is one of the
most versatile means for the spread of information, the same that through the
integration of multiple graphic elements, text, graphics, audio and video allow the
diffusion of information of any kind more attractive way.

Nowadays it is very common to find all information on web pages or multimedia
applications that have been revolutionizing through the creation of dynamic sites and
didactic materials in which you can see from a simple text animation to a virtual tour,
3D animations, interactive buttons with sound or to videoconferencing, all of this has
enabled user interaction on the performance of multimedia applications. For this has
allowed the interaction of the user on the operation of multimedia applications. For
this reason has been the possibility to integrate a technological tool for cutting edge
that allows access to the information at any time and in this way achieve a
development of knowledge according to the progress that day are generated in the

field of education.

The photograph also play a very important role in visual communication, that is why
in the media application are described the parameters that must be taken into account
when implementing the various photographic techniques. By the foregoing this
multimedia project is composed of multimedia elements with a high interactive
content that has been made possible through the use of multiple animation tools that
we provide sophisticated design software and animation, which are currently used in

any process of graphic creation and development of audiovisual projects.
XX



&l

AVAL DEL TRADUCCION

En calidad de Docente del Centro Cultural de Idiomas de la Universidad Técnica de
Cotopaxi, yo Lic. Mgs. Martha Cecilia Cueva CERTIFICO que he realizado la
respectiva revision del Abstract con el tema. “IMPLEMENTACION DE UN
MANUAL TECNICO MULTIMEDIA DE FOTOGRAFIA CREATIVA
MEDIANTE EL USO INVENTIVO DE LOS EQUIPOS FOTOGRAFICOS,
QUE SERA APLICADO EN LA CARRERA DE DISENO GRAFICO
COMPUTARIZADO DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI EN
EL PERIODO 2013”, el mismo que cumple con las normas gramaticales que hacen
a dicho documento comprensible acorde al mensaje que se transmite desde su

contexto original en espafiol.

Latacunga, Junio de 2014

Lic. Mgs. Martha Cecilia Cueva

C.C. 170502244-8

XXi



INTRODUCCION

La presente investigacion se realizd en base al siguiente problema

La Universidad Técnica de Cotopaxi por ser una institucion joven cada dia va
perfeccionando los métodos de ensefianza en las diferentes carreras que esta ofrece,
entre las cuales se halla inmerso el Disefio Grafico y sus diferentes asignaturas, una
de ellas la fotografia que abarca conocimientos y tecnologia de actualidad para poder
poner en practica las diferentes técnicas fotograficas con el uso adecuado de los

equipos para la captura de las imagenes.

Un manual multimedia es un centro de informacion tan expresivo que logra que se
capte en forma mucho més efectiva la informacion que se recibe, estimulando
increiblemente los sentidos, haciendo que el usuario est¢é mucho mas alerta y
receptivo. Todo esto es posible debido a que este medio permite la interaccion del

usuario con los elementos de sonido, textos, imagenes, colores y animacion.

Por lo tanto es importante ampliar los conocimientos de los estudiantes de la carrera
de Disefio Grafico Computarizado, en lo que se refiere a la aplicacion de Técnicas
Fotogréaficas creativas y sobre el correcto uso de los equipos, para que logren ser
profesionales mas competitivos y eficientes al momento de ejercer su carrera en el

ambito laboral.

Los objetivos alcanzados fueron:

Objetivo general

» Implementar un manual técnico multimedia de fotografia creativa mediante el
uso inventivo de los equipos fotograficos, que sera aplicado en la carrera de
Disefio Grafico Computarizado de la Universidad Tecnica De Cotopaxi en el

periodo 2013.
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Obijetivos especificos

» Diseflar una marca que signifique el contexto del manual de fotografia

creativa.

» Determinar un esquema de navegacion eficiente para la organizacion de los

temas que contiene la aplicacion multimedia.

» Diseflar una interface amigable y funcional para una mejor comprensién de

los contenidos.

La hipotesis con la que se trabajo la presente investigacion fue la siguiente:
Al implementar el manual técnico multimedia de fotografia creativa mediante el uso
inventivo de los equipos fotograficos se logré mejorar las actividades académicas de

los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado”.

El método empleado en el presente trabajo de investigacion fue el método
descriptivo; el cual permitié conocer la realidad que enfrentan los estudiantes de
ingenieria en Disefio Grafico al no poseer guias adecuadas sobre fotografia creativa y
el uso inventivo de los equipos fotograficos. EI método documental fue indispensable

para lograr recopilar la informacion sobre los temas que contiene el manual.

Para validar la factibilidad de la realizacion de la propuesta se efectuo la aplicacién
de las técnicas de investigacion como la encuesta y la entrevista, por medio de estas
se consiguio recopilar datos y criterios de los docentes y estudiantes de la Carrera de
Disefo Grafico Computarizado. Cabe mencionar que para la aplicacion de la encuesta
se tomd una muestra del total del nimero de estudiantes que cursan del tercero a
octavo ciclo de la carrera de Disefio Grafico Computarizado, lo cual de un universo

de 153 alumnos se tomd una muestra de 78 alumnos.
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El presente trabajo consta de tres capitulos, el primero de ellos contiene los conceptos
y elementos bésicos del Disefio Gréfico y la multimedia, para hacer de este proyecto
un elemento funcional e interactivo, asi mismo contiene los principios fundamentales
de la fotografia lo cual permite el avance de los siguientes capitulos. En el segundo
capitulo se encuentra el sustento del proyecto mediante el analisis de los resultados
obtenidos a través de las encuestas realizadas a los estudiantes y docentes de la
carrera. En el tercer y ultimo capitulo, se detalla todo el proceso que se ha llevado a
cabo para materializar los objetivos de la propuesta del Manual Multimedia y sus

respectivos contenidos.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. Disefio

SAMARA Timothy, (2008) expresa que: Entender el significado del disefio es no
solo entender el papel que desempefian la forma y el contenido, sino descubrir que el
disefio es también un comentario, una opinién, un punto de vista y una
responsabilidad social. Disefiar es mucho mas que simplemente ensamblar, ordenar,
incluso editar: es afadir valor y significado, iluminar, simplificar, aclarar, modificar,

teatralizar, persuadir y, quiza, incluso entretener.

Disefio es un sustantivo y una forma verbal. Es el principio, el fin, el proceso y el
producto de la imaginacion.

El disefio busca la manera mas apropiada para crear el objeto que sea necesario y
funcional con un mayor grado de efectividad, comodidad, belleza y practicidad. Por
otro lado, cuando hablamos de la transformacion de ideas o conceptos a objetos

materiales estamos hablando de la creacion de nuevos signos.



El signo es un objeto grafico que remite a una idea. Entonces, el disefio, en este
sentido, se encarga de la creacion de objetos graficos que remiten a la idea que quiere

transmitir el cliente. (pag. 06)

Comentario: El disefo es una forma de transmitir una idea a la sociedad mediante

un objeto, frase, imagen, etc.

1.2.1. Disefio Gréafico

AUSTIN T. y DOUST R. (2008) manifiesta que: El disefio grafico es un proceso
mediante el cual las informaciones textuales y visuales (palabras e imagenes) se
ordenan, se les confiere forma y estructura para transmitir determinando estado de

animo o determinado mensaje de una forma estéticamente agradable.

El disefio grafico es una actividad que esta encaminada a la produccion de mensajes
visuales, es un conjunto de técnicas creativas que buscan integrar elementos
atractivos, estéticos y funcionales para cubrir las necesidades de un determinado

grupo o sociedad.

En la actualidad el disefio gréafico tiene un rol muy presencial en la vida cotidiana de
las personas, desde el packaging de cualquier producto, el disefio de una revista o
diario, una pagina web, una aplicacion multimedia, un logotipo, un anuncio en la
calle, y en diversas situaciones, encontramos al disefio grafico como elemento

principal para dar a conocer contenidos de distinta y variada temaética. (pag. 9)

Comentario: El Disefio Grafico es una forma de transmitir un mensaje de forma
grafica a un grupo determinado, el cual debe ser comprensivo, agradable y

persuasivo.



1.2.1.1. Elementos del Disefio Grafico

POULIN. Richard, (2012) manifiesta que; Los elementos y principios del disefio
grafico como punto, linea, luz, equilibrio, contraste y proporcion son el vocabulario
que emplea el disefiador grafico para dar significado a toda comunicacion visual.

Entre los elementos tenemos: (pag. 10)

e Elementos conceptuales

Los elementos conceptuales se encuentran presentes en el disefio aunque no se hallen

visibles a la vista. Estos elementos son:

Punto
Linea

Plano

YV V V VY

Volumen

e Elementos Visuales

Son la aplicacion de los elementos conceptuales. Se convierten en propiedades

intrinsecas de las formas y les dan una razon de ser

> Color
> Forma
> Medida

> Textura



e Elementos de relacion

Estos elementos definen la ubicacién y la interrelacion entre formas en un disefio.
Estan relacionados con lo que se puede percibir o lo que se puede sentir, algunos de

forma psicoldgica.

» Direccion
» Posicion
» Espacio

» Gravedad

1.3. Disefio Editorial

ROSAS, Shelline, Disefio editorial, 2012, expone que: El disefio editorial es la rama
del disefio grafico y del disefio de la informacion que se especializa en la
maquetacion y composicion de distintas publicaciones como libros, revistas o

periodicos.

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.

Se busca lograr una unidad arménica entre el texto, la imagen y diagramacion.
El disefio editorial se desarrollé a partir del Renacimiento -mediados del siglo XV-
con la invencion de la imprenta de tipos mdviles, que produjo una revolucion

cultural. (pag. 5)

Comentario: El disefio editorial es una pre configuracion de los contenidos tales

como texto, imagenes, de forma que se encuentre armonizadas entre si antes de la



impresion o publicacion de los contenidos, logrando de este modo una mejor

presentacion'y comprension del mensaje.

1.3.1. Manual

HERNANDEZ O. Carlos, Analisis administrativo. Técnicas y Métodos, (2007),
indica que, Manual es un conjunto de instrucciones, debidamente ordenadas y
clasificadas, que proporciona informacion rapida y organizada sobre las practicas
administrativas. Contiene datos e informacion respecto a procedimientos,

instrucciones, normas de servicio, etc.

Los manuales son de caracter un poco diferente a los libros, ya que son
principalmente de cardcter didacticos, se hallan compuestos de diagramas,
infografias, e incluso en muchas ocasiones brindan la posibilidad de interactuar,

escribiendo sobre él, como en los manuales escolares. (pag. 135)

1.3.1.1. Manual técnico

HERNANDEZ O. Carlos, Glosario Administrativo, (2007), manifiesta que, un
manual es aquel escrito que contiene informacion valida y clasificada sobre la
estructura y modo de manejar un aparato. Su contenido destina un porcentaje menor a
la descripcién y uno mayor a la grafica. Un manual técnico es aquel que va dirigido a
un publico con conocimientos técnicos sobre algin objeto o programa. ((pag. 4, 5)

Comentario: Un manual es de caracter informativo de forma didactica, ya que tiene
por objeto interactuar con el usuario para una mejor comprension de su contenido

en el uso y manejo de un objeto determinado



1.3.2. La Diagramacion

LANDINE Ana, (2001) menciona que La diagramacién, siguiendo las convenciones
del disefio, consiste en disponer el orden, la secuencia y la importancia de los
elementos visuales en una pagina. Tenemos entonces que la diagramacion es parte del
disefio. Con el disefio imaginamos y creamos con la diagramacioén ubicamos y

hacemos realidad nuestra imaginacion. (pag. 24)

Comentario: La diagramacion tiene la funcién de ordenar los elementos dentro en

un espacio.

1.3.2.1. Reticula

SAMARA Timothy. (2004) sefiala que: Cualquier disefio implica la resolucion de
una serie de problemas tanto a nivel visual como a nivel organizativo. Iméagenes y
simbolos, campos de texto, titulares, tablas de datos: todo ello debe reunirse con el fin
de comunicar. Una reticula es simplemente una forma de presentar juntas todas esas

piezas. Las reticulas pueden ser flexibles y organicas, o bien rigurosas y mecanicas.

Una reticula consiste en un conjunto determinado de relaciones basadas en la
alineacion, que actian como guias para la distribucion de los elementos en todo el
formato. Cada reticula contiene las mismas partes bésicas, con independencia del
grado de complejidad que alcance. Cada parte cumple una funcion determinada; estas
partes pueden combinarse en funcion de las necesidades, o bien omitirse de la
estructura general, segun la voluntad del disefiador y dependiendo de la forma en que
interprete los requisitos de informacion del material. (pag. 22)



1.3.2.1.1. Tipos de Reticula

SAMARA Timothy. (2004), manifiesta que: Todos los problemas de disefio son
distintos, y cada uno de ellos exige una estructura reticular que sea Util para sus

elementos particulares.

Existen algunas clases de reticulas basicas y, como punto de partida, cada una de ellas
es adecuada para resolver determinados problemas. El primer paso del proceso radica
en considerar cual es el tipo de estructura basica que se adaptara mejor a las

necesidades especificas del proyecto.

e Reticula de manuscrito

La reticula de bloque o manuscrito es, estructuralmente, la reticula mas sencilla que
puede existir. En su estructura consta de una base rectangular, que ocupa la mayor
parte de una pagina; esta acoge textos largos y continuos, tiene una estructura
principal (margen y texto) y estructura secundarias que definen otros detalles
esenciales: las posiciones y relaciones de tamafio del folio explicativo, titulos de
capitulo, numeracién de las paginas, juntos con un area para notas de pie de pagina,

este tipo de reticula se emplea en libros.

e Reticula de columnas

La reticula de columnas es muy flexible y puede utilizarse para separar diversos tipos
de informacién, presta la ventaja de que cada bloque es independiente o pueden
mezclarse entre ellos para formar espacios mas grandes; esta reticula se la emplea en

diarios y revistas.



e Reticula jerarquica

Estas reticulas se adaptan a las necesidades de la informacion que organizan; se
analiza la interaccion Optica entre elementos situados de manera espontanea y luego
se elabora una estructura que los coordine; es decir estd basada en la suposicion
intuitiva de alineaciones relacionadas a las proporciones de los elementos. Las

paginas web y trabajos multimedia constituyen ejemplos de reticulas jerarquicas.

El uso de la reticula permite que un disefiador pueda maquetar cantidades infinitas de
informacion. Los beneficios que reporta el trabajo con una reticula son sencillos:

claridad, eficacia, economia y continuidad. (pag. 26, 27, 28, 29)

Comentario: Existen algunas clases de reticula basicas y, como punto de partida,
cada una de ellas es adecuada para resolver determinados problemas.

1.3.2.1.2. Elementos de la reticula

SAMARA Timothy. (2004) enumera los siguientes elementos:

— Los mérgenes.- Son los espacios negativos entre el borde del formato y el
contenido que rodean y definen la zona “viva” en la que pueden disponerse la
tipografia y las imagenes. Las proporciones de los margenes requieren una
consideracion profunda, ya que contribuyen a establecer la tension general
dentro de la composicion. Los margenes pueden utilizarse para dirigir la
atencion, pueden servir como espacio de descanso para el 0jo, o bien pueden

contener a determinada informacidn secundaria.

— Lineas de flujo.- Son alineaciones que rompen el espacio dividiéndolo en

bandas horizontales. Estas lineas guian al ojo a través del formato y pueden
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utilizarse para imponer paradas adicionales y crear puntos de inicio para el

texto o las imagenes.

— Zonas especiales.- Son grupos de modulos que en conjunto forman campos

identificables en las cuales se puede ubicar texto iméagenes.

— Los médulos.- Son unidades individuales de espacio que estan separados por
intervalos regulares que, cuando se repiten en el formato de la pagina, crean

columnas vy filas.

— Las columnas.- Son alineaciones verticales de tipografia que crean divisiones

horizontales entre los mérgenes.

— Los marcadores.- Son indicaciones de posicién para texto subordinado o
repetido a lo largo del documento, como los folios explicativos, los titulos de
seccion, los niumeros de pagina o cualquier otro elemento que ocupe una unica

posicion. (pag. 24, 25)

Comentario: La reticula busca obtener el orden y direccion adecuados con los
elementos del disefio sin olvidar el aspecto estético, por lo que es importante trabajar
con este elemento muy importante ya que permite la distribucion de los elementos de

una manera eficaz.



FIGURA N° 1: ELEMENTOS DE LA RETICULA

| margenes

zonhas especiales

lineas de flujo

modulos

column@as

marcadores

FUENTE: http://laslamparasdebabilonia.blogspot.com/2013/03/reticulas.html

1.3.2.1.3. Categorias compositivas

— Proporcidn.- Es la relacién de las partes entre si y a su vez, de las partes con
el todo. Se debe evitar tanto la igualdad absoluta, como grandes diferencias

entre ellos. Sin proporcién no hay disefio.
— EI color.- Es una experiencia visual de las mas penetrantes ya que esta

cargado de mucha informacion, por lo tanto constituye una fuente valiosa de

comunicacion visual.

— Simetria.- Es la correspondencia mutua de las partes de un todo en términos

de tamario, color o disposicion.
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— Direccion.- La direccion de una forma depende de como esté relacionada con

el observador, con el marco que la contiene o con otras formas cercanas.

— Ritmo.- El ritmo se crea por medio de un movimiento uniforme estructurado o

por una secuencia cronoldgica de patrones o repeticiones.

— Equilibrio.- EIl equilibrio visual se consigue con la distribucién y

compensacion correcta del peso visual y de la direccion de las formas.

1.3.3. El color

POULIN. Richard, (2012) manifiesta que; El color es uno de los elementos mas
poderosos y comunicativos del lenguaje del disefio grafico. Nos afecta a todos, por
que confiere energia visual y variedad a todo lo que vemos a diario el color se usa
para atraer la atencion, agrupa elementos dispares, reforzar el significado y

enriquecer la composicion. (pag. 63)

1.3.3.1. Atributos del color

GORDON, Maggie y GORDON, Bob (eds.) 2007; expresan que: El color ya sea
emitido directamente a la retina o reflejado por pigmentos impresos, presenta
atributos que pueden medirse y especificarse para definirlo. Existen muchas maneras
distintas de describir el color, alguna de ellas Gtiles para propdsitos técnicos y otras
mas intuitivas, lo que da pie a reflexionar acerca de la apariencia del color y la

relacién entre colores y tonalidades diferentes.

Tono.- Tonos son todos los colores del circulo cromatico, primarios, secundarios e
intermedios. Podemos decir que cuando se va a la izquierda o a la derecha de en el

circulo cromaético se produce un cambio de tono.
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Saturacion.- Cuando un color corresponde al circulo cromatico se dice que esta

saturado, que tiene el maximo poder de pigmentacion o de coloracion. Pero no

siempre nos encontramos los colores puros, sino que se suelen ser compuestos por

mezclas complejas, con cantidades desiguales de colores primarios. Para cambiar la

saturacion de un color hay que mezclarlo con su complementario v, asi, se obtiene la

escala de saturacion o de grises.

Brillo o Valor.- Es la luminosidad de un color (la capacidad de reflejar el blanco).

Determina a la claridad u oscuridad de un tono. La luminosidad puede variar

afiadiendo negro o blanco a un tono. (pag. 194)

1.3.3.2. Modelos de color

RGB.- El rojo, el verde y el azul 0 RGB (Red, Green, Blue), son los colores
que se usan para escanear imagenes en color. También son los colores que
reproducen los monitores. Por consiguiente cuando visualizamos imagenes en
El monitor — una representacién multimedia. Por ejemplo, lo habitual es que
se utilice el modo RGB. Cada uno de los pixeles de la imagen tiene unos

valores para el rojo, el verde, y el azul que contiene.

CMYK.- Para imprimir fotografias u otras imagenes en color se utilizan tintas
cian, magenta, amarilla y negra (CMYK, cyan, magenta,yellow, black, lo que

se conoce como impresion en cuatricromia.)

LAB.- EI modo Lab esta basado en el sistema CIELAB. CIELAB, A su vez,
se basa en definir los colores segun su luminosidad (Valor L) junto con dos
valores de color, que se expresan por su cantidad de verde y rojo (valor a) y
de azul, amarillo (valor b), El sistema Lab facilita ajustar la luminosidad (L) y
el tono (a y b) de cada color independiente de los demas colores.
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— EL SISTEMA PANTONE.- En esencia, se trata de una serie de ingredientes
basicos (pigmentos estandarizados) y un libro de recetas en forma de
muestrario que contiene centenares de colores que pueden obtenerse a través

de la mezcla de cantidades especificas de los pigmentos estandarizados.

Cometario: El color es un elemento de gran importancia en el Disefio Grafico,
porque le otorga diferentes expresiones, mensajes, relacionado con lo que se quiera

dar a conocer o publicar, ayuda a integrar y armonizar, las composiciones graficas

1.4. Tipografia

CHAUCA Y HUALLPA, 2009; expresa que: La tipografia es el arte o técnica de
reproducir la comunicacion mediante la palabra impresa, transmitir con cierta
habilidad, elegancia y eficacia, las palabras. La tipografia es el reflejo de una época.
Por ello la evolucion del disefio de las mismas responde a proyecciones tecnoldgicas
y artisticas. El signo tipografico se ha considerado como uno de los miembros mas

activos de los cambios culturales del hombre.

La tipografia es también un principio especial del vocabulario del disefiador, puesto
que tiene una funcion doble. Funciona como puro elemento gréafico en la composicién
visual; pero su principal funcion es verbal y visual. Cuando la tipografia solo se
relaciona con su significado verbal, su caracter comunicativo puede carecer de

impacto.

Por ello el objetivo del disefiador no se reduce a colocar la tipografia, debe conocerla

y utilizarla con eficacia en la comunicacién visual. (pag. 10)
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14.1.

Anatomia de los tipos

POULIN. Richard, (2012) expone que, Para distinguir y reconocer mejor las

diferencias entre los tipos de letras. El disefiador gréfico debe familiarizarse con la

anatomia de las letras. Cada tipo de letra tiene una apariencia y rasgos diferentes, con

detalles distintivos que permiten agruparlos y distinguirlos.

Apice.- Punta que se forma en la parte superior de algunos caracteres como en

la “A”. Es el punto de encuentro entre la ascendente derecha e izquierda.\

Apofige.- Unidn curvada entre la serifa y el asta.

Asta ascendente y descendente.- El asta ascendente es la parte de la letra que
sobresale por encima de la altura de la x, como en la b, la d o la k, mientras
que la descendente es la que se prolonga por debajo de la linea base, como en

lapoenlag.

Asta (o bucle).- Elemento principal vertical u oblicuo de un caracter, como en

la A, laB, la L olaV;en los caracteres curvados se les llama bucle.

Barra.- Es el rasgo horizontal en letras como la A, la H, f o la t. También

llamada asta transversal.

Brazo.- Parte terminal que se proyecta horizontalmente o hacia arriba y que
no esta incluida dentro del caracter, como ocurreen laE, laK o la L.

Cola.- Asta o bucle corto vertical que descansa en la linea base, como la K o
la R; 0 que se extiende bajo la misma, comoenlaQoenlaj.EnlaKylaR

también se le Ilama pata.
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Contraforma.- Area encerrada por una panza o una barra.

Cuello.- Asta que une dos partes de la letra, como los anillos de una “g” de

dos niveles.

Espina.- Parte diagonal o bucle curvo principal de la S.

Espoldn.- Pequefia proyeccién en punta de un asta o bucle, que se presenta a
vecesenlab,latolaG.

Gota.- Terminacion de un asta o bucle que no sea una serifa.

Hombro.- Parte de un bucle curvo, (pero no la linea fina) que conecta dos
bucles o astas verticales. Por ejemplo la h.

Inclinacion (o eje).- Inclinacion producida por la relacion entre astas gruesas
y finas de las astas o bucles de un caracter, que puede tener un eje vertical o

inclinado.

Junta.- El angulo formado en la interseccién de dos bucles, como en la K o
laR.

Ligadura.- asta o bucle que conecta dos caracteres, creando una ligadura o

caracter enlazado.

Ojal.- Porcion cerrada de la letra g que queda por debajo de la linea de base.

Si ese rasgo es abierto se Ilama simplemente cola.

Oreja.- pequefio bucle saliente que tiene a veces la panza de la g o el asta de

lar.
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— Serifa.- Principio o final de un asta o bucle, brazo, pata o cola en &ngulo recto

u oblicuo con relacion al bucle.

— Vértice.- Punto exterior de encuentro entre dos trazos, como en la parte

superior de una A, o M o al pie de una N. (pag. 24, 25)

FIGURA N° 2 ANATOMIA DEL TIPO
: ty j -

Altura de mayisculas

S Q-0

FUENTE: POULIN. Richard, (2012; pag. 25)

1.4.1.1. Variaciones de forma del tipo

La extensa gama de tipos de letra (también llamados fuentes) disponibles en la
actualidad comparte seis caracteristicas comunes con alteraciones y variaciones

sutiles.

Caja.- Todas las letras del alfabeto tienen dos cajas, caja alta y caja baja,(mayusculas

y minasculas).

Grosor.- El grosor de un tipo de letras se define por el espesor de su trazo en relacion

a su altura.
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Las variantes de grosor mas comunes son light, book, médium, bold, y black (fina,

book, normal, negrita y black).

Contraste.- El contraste de una letra viene dado por el grado de cambio de grosor de

Su trazo.

Inclinacién.- La inclinacion de la letra es su orientacion vertical con respecto a las
lineas de base. Las letras perpendiculares a la base son redondas. Las inclinadas se

llaman cursivas.

Estilo.- El estilo de las letras se refiere a las dos categorias basicas de serif y sans

serif, asi como a su contexto y clasificacion.

Serif.- Presentan pequefios trazos al final de sus astas verticales u horizontales que

guian al ojo por las lineas del texto y facilitan la lectura

Sans Serif.- Presentan menos variaciones en sus rasgos, una mayor altura de la x y

una menor inclinacion de los trazos redondeados. (pag. 24)

Comentario: Mediante la tipografia podemos transmitir el mensaje escrito de un
elemento visual, al momento de trabajar con este elemento se debe tener en cuenta la

legibilidad y caracteristicas que le doten de mayor sentido al disefio.

1.5. Disefio Multimedia

GORDON Maggie y GORDON Bob (eds.) (2007) expresan que: Multimedia es un
término amplio que engloba cualquier medio de comunicacion que combine el uso de
sonido, graficos e imagenes en movimiento y generalmente implica cierto tipo de

interactividad que lo distingue de las simples producciones de video. Rapidamente
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empieza a formar parte de nuestra vida cotidiana, con el surgimiento de la television
digital interactiva, los teléfonos mdviles mas avanzados, los puntos de informacion
con pantallas tactiles, los DVD de video y los DVD-ROM.

Disefio multimedia es integrar efectiva y estratégicamente diversas herramientas de
comunicacion: fotografias, dibujos, videos, animaciones, sonidos, con la intencion de
producir nuevas aplicaciones visuales de forma interactiva asi una reaccion planeada

en el espectador.

El proceso de disefio multimedia es, por definicion, muy diverso, y el disefiador debe
adoptar muchos papeles. Resulta Util trabajar ideas y conceptos sobre papel, y es
esencial definir los pardmetros del proyecto. Muchos de los prototipos multimedia
son productos complejos que integran sonido, imagen en movimiento, video y

grafismo, lo que supone en desafio formidable para el disefiador. (pag. 166, 171)

1.5.1. Elementos de la Multimedia

La multimedia se halla constituida por combinaciones entrelazadas de elementos de

texto, gréficos, sonido, animacion y video.

Texto.- El texto es un elemento vital en los mends multimedia, los sistemas de
navegacion y en el contenido, debido a que este es el elemento més comun utilizado

en la comunicacion de la informacion.
Sonido.- El sonido es el elemento de la multimedia que mas estimula los sentidos. La

forma en que se aplica el sonido puede hacer la diferencia entre una presentacion

multimedia ordinaria y otra profesional.
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Imagen.- Podemos clasificar a las imagenes digitales en dos categorias: mapa de bit 'y

gréaficos vectoriales.

» Mapa de Bits: Los mapas de bits o también llamados imégenes de trama,
utilizan una cuadricula formada por pequefios cuadros con informacion

independiente de luz o color, que son conocidos como pixeles.

» Gréficos Vectoriales: Los graficos vectoriales son imagenes compuestas por
lineas definidas por elementos matematicos denominados vectores. Los
vectores definen los graficos segun sus caracteristicas geométricas por lo cual

resulta muy adecuado para representar graficos de texto y logotipos.

Formato de archivos de imagenes.- Las imagenes digitales se pueden guardar en
diferentes formatos. Cada uno se corresponde con una extension especifica del

archivo que lo contiene.

Los maés utilizados en la actualidad son: JPG, JPEG, BMP, TIFF, PNG, TGA, GIF.

Animacién.- Consiste en la presentacion de un numero de graficos por segundo que
genera en el espectador la sensacion de movimiento. La animacion agrega impacto

visual a un proyecto de multimedia.

Video.- el video es un medio ideal para mostrar los atributos dinamicos de un
concepto o proceso, ademas de constituirse en una herramienta muy eficaz para

acercar al usuario a la multimedia.

1.5.1.1. Elementos de organizacion multimedia

Los elementos multimedia contenidos en una presentacion requieren un entorno que

empuje al usuario a aprender e interactuar con la informacion.
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v' Entre los elementos interactivos estan los menls desplegables, pequefias
ventanas que aparecen en la pantalla del ordenador con una lista de

instrucciones o elementos multimedia para que el usuario elija.

v Las barras de desplazamiento, que suelen estar situadas en un lado de la

pantalla, permiten al usuario moverse a lo largo de un documento o imagen.

v"Los hipervinculos o enlaces conectan creativamente los diferentes elementos
de una presentacion multimedia a través de texto coloreado o subrayado o por
medio de iconos, que el usuario sefiala con el cursor y activa pulsandolos con

el mouse.

1.5.2. Aplicaciones de la Multimedia

La presentacion multimedia aporta beneficios importantes que atraen y mantienen la

atencion y el interés del usuario, lo cual puede ser aprovechado en diversos ambitos.

e Multimedia en la Educacién

La educacion es probablemente el ambito en el que el uso de la multimedia pude
aportar una mayor innovacion y beneficio. En este caso, las presentaciones
interactivas tienen I6gicamente el mayor protagonismo, aungue también son Utiles
pequefas aplicaciones y simulaciones mas o menos cercanas a la realidad virtual que

permitan al alumno manejar elementos y escenarios interesantes.

e Multimedia en los Negocios

En este ambito, la tecnologia multimedia tiene una implantacion ya consolidada. Los

usos mas frecuentes son:
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= Presentaciones de proyectos
= Capacitaciones

= Mercadotecnia

* Publicidad

= Demostracion de productos

= Catalogos

e Multimedia en el Hogar

En el &mbito domestico las aplicaciones multimedia llegan a través de la television.

Multimedia en Lugares Publicos

Este tipo de aplicacion multimedia se puede usar para proporcionar informacion y
ayuda a los usuarios, colocando terminales de informacién en hoteles, estacion de

trenes, centros comerciales, museos, cines, aeropuertos, centros turisticos, etc.

Las aplicaciones multimedia hoy en dia son medios que brindan y reciben
informacion de toda clase, es por esto que es aplicado a diversos ambitos como el
hogar, negocios, educacion y lugares publicos. Permitiendo de este modo brindar al
usuario una forma innovadora de acceder a la informacion de manera rapida y

eficiente.

1.5.3. Clasificacién de la Multimedia

BELLOCH. O. Consuelo, describe que: La estructura seguida en una aplicacion
multimedia es de gran relevancia pues determina el grado y modo de interactividad
de la aplicacion, por tanto, la seleccion de un determinado tipo de estructura para la
aplicacién condicionara el sistema de navegacion seguido por el usuario y la

posibilidad de una mayor o menor interaccion con la aplicacion.
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Los sistemas de navegacion mas usuales en relacién a la estructura de las

aplicaciones son:

Lineal.- El usuario sigue un sistema de navegacion lineal o secuencial para
acceder a los diferentes madulos de la aplicacion, de tal modo que Unicamente
puede seguir un determinado camino o recorrido. Esta estructura es utilizada
en gran parte de las aplicaciones multimedia de ejercitacion y practica o en

libros multimedia.

Reticular.- Se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario tenga total
libertad para seguir diferentes caminos cuando navega por el programa,
atendiendo a sus necesidades, deseos, conocimientos, etc. Seria la mas
adecuada para las aplicaciones orientadas a la consulta de informacion, por

ejemplo para la realizacién de una enciclopedia electrénica.

Jerarquizado.- Combina las dos modalidades anteriores. Este sistema es muy
utilizado pues combina las ventajas de los dos sistemas anteriores (libertad de
seleccidn por parte del usuario y organizacion de la informacion atendiendo a
su contenido, dificultad, etc.). Orihuela y Santos (1999) distinguen ademas
otros cuatro tipos de estructuras en las aplicaciones multimedia interactivas:

Paralela, Ramificada, Concéntrica y Mixta. (pag. 3, 4)

1.5.3.1. Clasificacion de la multimedia segun el sistema de navegacion.

Multimedia lineal.- El contenido lineal avanza sin que el usuario tanga
control sobre las acciones de la aplicacion.
Multimedia Interactiva.- Se da cuando el usuario final tiene cierto control

sobre el progreso de la presentacion.
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1.54.

Hipermedia.- Es el término con que se designa al conjunto de métodos o
procedimientos para escribir, disefiar, 0 componer contenidos que tengan
texto, video, audio, mapas u otros medios, y que ademas tenga la posibilidad
de interactuar con los usuarios. Es cuando se proporciona una estructura

ligada a través de los cuales el usuario puede navegar.

Multimedia e hipertexto.- El hipertexto es la interface de un trabajo de
multimedia, es una tecnologia que organiza una base de informacién en
bloques distintos de contenidos, conectadas a traves de una serie de enlaces

cuya activacion o seleccién provoca la recuperacion de informacion.

Hipervinculo.- Un hipervinculo es una conexion o enlace de una pagina a otro
destino. El destino con frecuencia es otra pagina Web, pero también puede ser
una imagen, una direccion de correo electrénico, un archivo o un programa.

Un hipervinculo puede ser texto o una imagen.

Comentario: La multimedia es la organizacion de elementos tales como gréficos,
texto, sonido, videos, animaciones, que proporcionan informacion al usuario de
forma interactiva, logrando atraer mas la atencién y difundir de mejor forma el

mensaje ya sea en la web, television, archivos multimedios, etc.

La interfaz

RODRIGUEZ, Maria A, El Disefio de Interfaz grafica, dice que: La interfaz
grafica es el “espacio” o “superficie” que conecta o articula la interaccion entre el ser
humano (usuario) con el artefacto (computadora) y el objetivo de una accion
(ensefianza aprendizaje). El objetivo de la interfaz grafica es volver accesible el

contenido comunicativo de la informacion.
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La interface grafica juega un papel de vital importancia en el proceso de
comunicacion entre usuario-contenido-computadora, esta determina el grado de
interaccion del usuario brindandole una sensacién de estar orientado y cémodo con la

presentacion multimedia. (Internet)

1.5.4.1. Factores para disefiar la interfaz

Al disefar la interfaz se deben considerar los siguientes factores:

* Tipo de usuario

* Analisis de la tarea del usuario

* Contenido

* Forma de presentar el contenido

* Navegacion

Comentario: La interfaz es la forma que se interactta el usuario con la multimedia
de tal manera que se sienta atraido e interesado por los contenidos teniendo control

absoluto sobre el funcionamiento de la misma.

1.5.5. Interactividad

GORDON, Maggie y GORDON, Bob (eds.) (2007), expresa que: Interactuar con el
ordenador es el principio fundamental de la comunicacion en el mundo digital.

Cualquier clase de contenido en pantalla, casi sin excepcion, requiere algin grado de

interaccion por parte del usuario.

24



Los sitios web estan disefiados exclusivamente con ese propoésito, animar al visitante
a explorar y acceder a zonas del sitio web que les aporten informacion. Los
disefiadores web deben comprender plenamente los conceptos de la interactividad

para aplicarlos adecuadamente”.

La interactividad es un sistema que permite al usuario seleccionar, entre una amplia
gama de opciones, la informacion que recibe segin su interés. Se aplica a la

Television, el video, programas informéticos e Internet. (pag. 156)

Comentario: La interactividad permite al usuario verse atraido hacia algun

contenido multimedia mediante un sinfin de opciones de interaccion.

1.6. La Fotografia

BUSTOS, Alfonso, Curso de fotografia digital, describe que: La idea de la
fotografia surge como sintesis de dos experiencias muy antiguas. La primera, es el
descubrimiento de que algunas sustancias son sensibles a luz. La segunda fue el

descubrimiento de la cAmara oscura. (pag. 2)

La fotografia tiene la cualidad de la inmediatez y se pude conservar facilmente en la
mayor parte de sus formatos en publicidad. Y, ademas con respecto al sonido, la
imagen es recordada en mayor medida, tiene mayor veracidad y capacidad de

seduccion.

Entonces la definimos como: Arte y ciencia de obtener imagenes visibles de un
objeto y fijarlos sobre una capa materia sensible a la luz. También la podemos definir,
como la reproduccion por medio de reacciones quimicas, en superficies
convenientemente preparadas de las imagenes recogidas en el fondo de una cdmara

oscura.
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Comentario: La fotografia hoy en dia es una de las herramientas mas versatiles por
sus cualidades de disefio y composicién casi ilimitadas. Es por esto que la fotografia
es la técnica més utilizada en publicidad gréfica.

1.6.1. Fotografia publicitaria

La fotografia se ha utilizado para inspirar e influir opiniones politicas o sociales.

Asimismo, desde la década de 1920 se ha hecho uso de ella para impulsar y dirigir el
consumismo, y como un componente mas de la publicidad. Los fotografos
comerciales realizan fotos que se utilizan en anuncios o como ilustraciones en libros,
revistas y otras publicaciones. Con el fin de que sus imagenes resulten atractivas

utilizan una amplia gama de sofisticadas técnicas.

El impacto de esta clase de imagenes ha producido una fuerte influencia cultural.

La fotografia comercial y publicitaria ha representado también un gran impulso en la
industria grafica junto con los avances en las técnicas de reproduccion fotografica de

gran calidad.

1.6.1.1. Caracteristicas de la fotografia publicitaria

Impacto visual.- Se refiere a que una imagen ha de tener la capacidad de atraer la

atencion del pablico al cual esta dirigida.

Concepto creativo.- Se refiere a la capacidad de transmitir la idea principal que el

anunciante desea. Capacidad de transmitir el concepto del producto.

Promover la accion de compra.- Es decir que no solo tenga la capacidad de atraer la

atencion si no de provocar o estimular la compra.
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1.6.1.2. Mensajes de la Fotografia Publicitaria

La fotografia publicitaria est4 formada por dos tipos de mansajes:

Denotativo.- EI mensaje denotativo es un mensaje timido pero veraz, afirmando la

existencia del producto que se anuncia.

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.

Connotativo.- Representado a través de imagenes con un mensaje mas codificado que
encubre la idea. La connotativa muestra mas emociones que racionalidad. Ademas

incluye diversos elementos que son:

La metafora.- Sirve para comparar a dos productos entre su mismo género, comparar

resistencia, cualidades.

La sinécdoque.- Extiende, restringe o altera la significacién de la imagen ademas

ayuda a mantener una idea clara de lo que es el producto.

La hipérbole.- Es la exageracion de los signos o viceversa La importancia de la
misma es bastante clara, la fotografia publicitaria, no necesita de idiomas, ni de otros
medios para dar a conocer un producto. Es uno de los métodos mas efectivos y
también un poco dificiles utilizados para pautar marcas, pero si hablamos de obtener

éxitos en nuestra campafia, este es un método globalizado.
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La metonimia.- Consiste en designar una cosa con el nombre de otra es aplicable en
el discurso de la fotografia publicitaria para crear una serie de asociaciones que
definan los atributos del producto. Finalmente, para provocar la sonrisa, llamar la
atencion e impulsar la creatividad, los fotdgrafos publicitarios acuden a la hipérbole,

a la exageracion calculada de los signos

1.6.2. Fotografia Creativa

BUSTOS, Alfonso, Fotografia Creativa, 2009, menciona que: La fotografia
creativa en si, tiene un caracter muy subjetivo. El impresionismo en la pintura y su
consiguiente marcha hacia lo abstracto tuvo un gran efecto en la fotografia. Ya en la
actualidad, la fotografia creativa pura es casi completamente subjetiva y la
manipulacion de las imagenes se ha convertido en una herramienta fundamental en su

expresion artistica.

La fotografia creativa tiene la capacidad de mover a los espectadores para que no sélo
miren un objeto 0 una imagen sino que vean una emocion, una pasién o un concepto
que ponga en movimiento los pensamientos asi como las sensaciones dentro de un

individuo.

Toda la fotografia creativa es una combinacion de la suerte y de la disciplina técnica.
Poder esperar la luz, la expresion o el movimiento perfectos para capturar lo que el

fotdgrafo esta intentando explorar. (pag. 2)

Comentario: La fotografia es un medio muy versatil por sus aplicaciones en los
medios graficos, esta permite expresar emociones y sensaciones al espectador con

una gran fidelidad.
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1.6.3. Equipo Fotografico

1.6.3.1. La Camara Fotograéfica.

Las Partes de una Camara, (Internet), dice que, “La camara es una maquina que
produce una imagen a partir de la luz reflejada por un sujeto u objeto. Por otro lado
permite que esta luz influya sobre el material sensible que hay dentro de la camara
dejando un rastro que, una vez revelado forma la imagen. Para que se forme la
imagen la luz debe pasar a través de un pequefio objetivo a una zona oscura y
proyectarse sobre la pantalla. La camara moderna, en lugar de un simple orificio,
utiliza un objetivo con distintas aberturas o diafragmas y con un obturador que

permite la entrada de luz en fracciones de tiempo controlables”.

La cdmara es un instrumento Optico objetivo cuyo fin es proporcionar un registro

permanente de la imagen real de un objeto es decir, una fotografia.

1.6.3.2. Los Obijetivos fotograficos

RODRIGUEZ, JESUS, 2.06-EI objetivo 2008; (Internet), dice que: “El objetivo es

la parte de la cAmara que dirige los rayos de luz hacia el sensor.

Consta de una o varias lentes de forma convexa que proyecta los rayos de luz que lo
atraviesan en un punto llamado foco. Cuando enfocamos con la cdmara en realidad lo
que hacemos es hacer coincidir el foco con el sensor de la camara para obtener una

imagen nitida”.
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1.6.3.2.1. Tipos de Objetivos

Objetivo Normal.- El objetivo normal es aquel que suele dar un angulo de
vision muy parecido al del ojo humano, esto es, unos 45° Y ademéas no
produce distorsion alguna en las lineas. Lo normal que sea de 50mm. Son los
maés luminosos pudiendo llegar a una apertura de 1.4f.

Objetivo Gran angular.- Suelen denominarse asi a los objetivos con focales
entre los 18 y 35 mm, con angulos de vision que van de los 180° a los 63°.
Son objetivos que producen distorsion en los margenes, pero segun su calidad

esto puede estar m&s 0 menos acentuado.

Ofrecen mucho realismo a nuestras fotos, ya que casi todo lo pueden sacar
nitido, es decir, tienen mucha profundidad de campo. Pero hay que tener en
cuenta que cuanto mas se acerque un objeto a la camara mas distorsionada se

vera.

Teleobjetivos.- Son los objetivos de distancia focal mas alta. Permiten cerrar
mucho el plano sin tener que acercarse fisicamente. Son imprescindibles para

la fotografia de deportes y naturaleza.

1.6.3.3. Flash Fotogréfico

Flash (Fotografia) 2013; (Internet), expresa que: El Flash fotografico es un

dispositivo que actua como fuente de luz artificial para iluminar escenas en

fotografia. Se utiliza sobre todo cuando la luz existente no es suficiente para tomar la

instantanea con una exposicion determinada aunque también tiene otros usos. El flash

30



es una fuente de luz intensa y dura, que generalmente abarca poco espacio y es

transportable.

1.6.3.3.1. Tipos de flashes

Flash Integrado.- Este tipo de flash generalmente viene incorporado en
nuestras camaras de fabrica. Suele ser un flash poco potente y sin demasiadas
posibilidades creativas, pues no podremos variar su posicion ni su orientacion
con respecto al objetivo. Como norma general, tampoco tendremos un control

lo suficientemente versatil sobre su intensidad.

Flash de Estudio.- Suelen ser flashes potentes que necesitan de una fuente de
alimentacion externa al no llevarla incorporada. Este tipo de flashes nunca se
coloca sobre la camara, suelen ser accionados mediante algin cable o algin
dispositivo inalambrico que se encarga de llevar la sefial desde la cdmara

hasta la posicion del flash.

Flash Anular.- Podemos encontrar flashes anulares tanto de estudio como
tipo strob. Su peculiaridad es que la superficie que emite la luz rodea el

objetivo, consiguiendo de esta manera una luz uniforme con pocas sombras.

1.6.3.4. El tripode

Un accesorio de soporte fotografico y cinematografico de tres partes que permite la

estabilidad de una cAmara en su parte superior.

Para la aplicacion de cada una de las técnicas fotograficas siempre es necesario contar

con un elemento que le brinde estabilidad al momento de tomar las fotografias, de

manera esencial cuando tenemos fotografias que requieren una larga exposicion.
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CAPITULO II

PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS

2.1.  Antecedentes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado

Mediante resolucién del Honorable Consejo Universitario en sesion ordinaria del 22
de julio del 2003, aprueban la apertura de las nuevas especialidades para las
diferentes Carreras, entre ellas Ingenieria en Disefio Grafico Computarizado para el
ciclo académico septiembre/2003 marzo/2004.

En la provincia con un total de 4976 empresas e instituciones segun el plan
participativo de desarrollo de Cotopaxi, existe una demanda de la Carrera de Disefio
Gréafico Computarizado, para lo cual atendiendo a las necesidades del sector y
contribuir al desarrollo de la sociedad en la solucion de los problemas de
comunicacion gréafica, y de gestion del disefio digital y multimedia, se crea la Carrera
para concebir, proyectar y realizar comunicacion visual de ideas, hechos, valores
utiles para la vida y el bienestar del ser humano, en la que se, sintetizan en términos

de comunicacion los factores sociales, culturales, econémicos, estéticos, tecnologicos
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y ambientales; producidos por medios digitales, impresos y auditivos, destinados a

transmitir mensajes especificos de productos o servicios.

2.1.1. Mision de la carrera de Disefio Grafico Computarizado

Somos una carrera formadora de profesionales con criterio humanista, que desarrolla
destrezas en los &mbitos: creativos, técnicos y metodoldgicos; capaces de disefar,
planear, organizar, dirigir y proyectar soluciones para satisfacer las necesidades de
comunicacion visual, mediante mensajes Utiles para la vida y el bienestar social,

generando estética gréafica para la provincia y el pais.

2.1.2. Vision de la carrera de Disefio Grafico Computarizado

En el 2015 seremos una carrera que ejecute proyectos para solucionar problemas
graficos del entorno social; competitivo y con liderazgo institucional. Dispondremos
de personal docente capacitado, contenidos curriculares actualizados
permanentemente; laboratorios y software de acuerdo a las innovaciones cientificas y

tecnoldgicas.
2.1.3. Obijetivos de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
Objetivo General.
> Realizar el redisefio curricular de la carrera de Ingenieria en Disefio Grafico
Computarizado perteneciente a la Unidad Académica de Ciencias de La
Ingenieria y Aplicadas de la Universidad Técnica de Cotopaxi, a partir de la

sustentacion del curriculo en base a demandas actuales a fin de mejorar los

procesos de formacion profesional.
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Objetivos Especificos

» Fundamentar bibliograficamente el redisefio curricular de la carrea de
Ingenieria en Disefio Grafico Computarizado, que pertenece a la Unidad
Académica de Ciencias de La Ingenieria y Aplicadas de la Universidad

Técnica de Cotopaxi.

> Redisefiar los componentes curriculares de la Carrera de Ingenieria en Disefio
Grafico Computarizado de la Universidad Técnica de Cotopaxi, en
concordancia con el perfil profesional, con las demandas tecnoldgicas
actuales, requerimientos de desarrollo regional y requerimientos del Sistema

de Educacion Superior.

2.2. Analisis de Resultados

El presente trabajo investigativo muestra la factibilidad para llevar a cabo el disefio e
implementacion del manual técnico multimedia sobre fotografia creativa el cual
permitird dar a conocer de una manera mas interesante y llamativa las distintas
técnicas fotograficas y de los beneficios que se otorgan a los estudiantes de la Carrera
de Disefio Grafico al estar inmersos dentro del mundo de la fotografia y de su gran

versatilidad e importancia dentro de la comunicacion gréfica.

Los tipos de investigacion que se aplicaron en este proyecto fueron:

Descriptiva.- Con la aplicacion de este tipo de investigacion se logré conocer la
realidad que enfrentan los estudiantes de Ingenieria en Disefio Grafico al no poseer
guias adecuadas sobre fotografia creativa y el uso inventivo de los equipos
fotogréaficos.
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Documental.- Para recopilar la informacion sobre los temas que contiene el manual
se utilizo este tipo de investigacion por motivo que se necesita de libros, manuales,

catadlogos como fuente de consulta.

La técnica utilizada en el trabajo investigativo se detalla a continuacion:

Encuesta y Entrevista

Se aplica esta técnica con el fin de recopilar informacion que permita validar la
factibilidad de la realizacion de la propuesta mediante informacion y criterios que
proporcionan los docentes y estudiantes de la Carrera de Disefio Gréfico
Computarizado, véase en el ANEXO 1,2.

2.2.1. Poblacion y muestra

2.2.1.1. Poblacion

Para la presente investigacion se tom6 como poblacion o universo a los estudiantes
de tercero a octavo ciclo de la Carrera de Ingenieria en Disefio Gréafico

Computarizado, que se hallan matriculados en el periodo Abril Septiembre de 2013.

En el caso de los docentes se tomara como poblacion a 5 Disefiadores de la
Universidad Técnica de Cotopaxi.

2.2.2. Muestra

El nimero de estudiantes actualmente matriculados de tercero a octavo ciclo son de
153, se procedid a determinar la muestra que se obtiene aplicando la siguiente

formula.
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n= Tamafio de la muestra

PQ= Constante de muestreo (0,25)
N= Poblacion

E= Error admisible (8%)

K= Constante de correccion (2)

PQ.N
E2
(N-D)5+PQ

0.25.153

2

(153-1) 8O 425
(2)

38.25

(132,000

38.25
0.2432+0.25
38.25

n= _—

0.4932

+0.25

n= 78 Total

2.3.  Andlisis, interpretacion de resultados y comprobacion de

hipotesis.

Para la recoleccion de la informacién que permita determinar el margen de
aprobacion que tendra la propuesta utilizo los siguientes instrumentos: entrevista y

encuesta.

Para la recoleccion de datos se aplico la entrevista a los docentes universitarios, y las
encuestas fueron aplicadas a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico
Computarizado de la Universidad Técnica de Cotopaxi.
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2.3.1. Analisis de criterios de los docentes de la Carrera de Ingenieria de Disefio

Gréafico Computarizado.

Las entrevistas fueron aplicadas a 5 docentes de la carrera de disefio grafico

computarizado de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

TABLAN°1
ANALISIS DE RESPUESTAS DE LA ENTREVISTA

PREGUNTAS

INTERPRETACION

1. ¢(Como considera usted que deberia

ser el manual multimedia de
fotografia creativa que serd aplicado
en los estudiantes de la carreara de
Disefio Gréafico de la Universidad

Técnica de Cotopaxi?

-Los docentes consideran importante la
elaboracion de un manual multimedia de
fotografia, el mismo que debe cumplir
con parametros de funcionalidad,
interactividad ademas de la estética visual

en relacion a la comunicacion y el disefio.

2. ¢Cuadles son los elementos multimedia
que usted considera mas apropiado
para aplicarlos en los procesos de
ensefianza de los estudiantes de la
carrera de disefio gréfico?

-Los entrevistados consideran que los
elementos aplicados al manual interactivo
debe tener informacion y conocimientos
adecuados que permitan el desarrollo de
habilidades y destrezas en cualquier area

de estudio.

3. (Estaria de acuerdo con utilizar
elementos didacticos interactivos y
funcionales como herramienta para

conocimientos sobre

impartir los

técnicas creativas de fotografia?

-Se manifiestan interesados en aplicar
este medio en las actividades académicas,
ya que a través de este se logra promover
un mejor desarrollo del conocimiento y la

comprension de los conceptos.
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4. Segun su opinion, ¢cudles serian los
beneficios que se obtendran a través
de la aplicacion de un manual
multimedia con contenidos sobre

fotografia y su aplicacion en los

estudiantes de la carrera de disefio

grafico computarizado.

- Los docentes concuerdan en que la
utilizacion de estos elementos seria muy
atil como una fuente de consulta para los
estudiantes y seria una manera interesante
de aprender ya que va a contener
ejemplos en los que el estudiante va a

basar sus conocimientos.

5. ¢Considera que al ejecutar una
adecuada aplicacién de los elementos
multimedia los estudiantes formaran
un mejor criterio sobre fotografia y

las técnicas creativas?

Los entrevistados afirman que con la
aplicacion de estos recursos se podra
ejecutar la teoria y la practica a la par
convirtiendo al estudiante en participante

activo de la generacion del conocimiento.

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

CONCLUSION.- Los entrevistados recalcan que con la aplicacion de estos recursos

podré ir a la par la teoria y la practica convirtiendo al estudiante en participante activo

de la generacion del conocimiento, pues identificara por si mismo o con la ayuda del

docente cuales son los parametros a considerarse para un mejor desarrollo sobre

fotografia y las técnicas creativas.

Por ultimo se hace énfasis en que el ser humano es un ente visual y en este aspecto

una aplicacion multimedia le brindara al estudiante una manera mas llamativa y

eficaz de integrar nuevos elementos de aprendizaje con el cual puedan desarrollar

habilidades y destrezas en cualquier campo de estudio.
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2.3.2. Andlisis de los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes de

la carrera de Disefio Grafico Computarizado.

1. ¢Esté usted de acuerdo en que se implemente una guia multimedia con

contenidos sobre técnicas fotogréficas?

TABLA N° 2
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 1
Opcion Frecuencia %
Si 76 97
No 2 3
Total 78 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N° 1
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 1

3%

mSi

No

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos obtenidos con la aplicacion de la encuesta,
demuestran que del total de la muestra, el 97% de los alumnos de la carrera de Disefio
Gréfico esta de acuerdo con la implementacion de un manual técnico multimedia con
contenidos sobre fotografia creativa. Mientras que tan solo el 3% de los encuestados

no consideran necesaria la implementacién de dicho manual.
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2. ¢Cree usted que un manual multimedia sobre fotografia creativa como
herramienta didactica ayudara a los estudiantes a mejorar sus

conocimientos sobre este tema?

TABLA N° 3
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 2
Opcidn Frecuencia %
Si 73 9
No 5 6
Total 78 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N° 2
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 2

6%

mSi

No

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos obtenidos con la aplicacion de la encuesta,
demuestran que del total de la muestra, el 94 % de los alumnos de la carrera de
Disefio Grafico esta de acuerdo en que un manual multimedia sobre fotografia servira
como ayuda didactica para mejorar los conocimientos sobre este tema. Mientras que

un 6% de los encuestados piensan que no dara el resultado que se manifiesta.
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3. ¢Qué beneficios considera usted que brindara la aplicacion de un manual

multimedia sobre fotografia creativa?

TABLA N° 4
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 3
Opcion Frecuencia %
a) Mejor difusion del tema 12 15
b) Facil acceso a la informacion 20 26
c) Eficaz aplicacion de las técnicas 46 59
Total 78 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N°3
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 3

ma)
mb)

c)

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos obtenidos con la aplicacion de la encuesta,
muestran que el 59 % del total de la muestra coinciden en que la implementacion del
manual multimedia de fotografia creativa brindara una eficiente aplicacion de
técnicas creativas. Por otro lado el 26% de los resultados manifiesta que la aplicacion
de este manual otorgara méas facilidad para acceder a la informacién, por Gltimo el
15% de los encuestados considera que habra una mejor difusién del tema.

Esto refleja que los beneficios que ofrece el manual multimedia tienen una aceptacion

favorable en los estudiantes.
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4. ¢Ha utilizado elementos multimedia como la web, cd interactivos, video,

etc., Como medio de consulta o aprendizaje?

TABLA N°5
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 4
Opcidn Frecuencia %
Siempre 28 36
A veces 47 60
Nunca 3 4
Total 78 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N° 4
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 4

4%

\

M Siempre

M A veces

Nunca

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos obtenidos con la aplicacion de la encuesta, sefialan
que del total de la muestra, el 60 % de los alumnos de la carrera de Disefio Gréafico
concuerdan en que ocasionalmente utilizan elementos multimedia como medio de
consulta. Mientras que el 36% de los encuestados coinciden en que siempre utilizan
estos medios para realizar sus consultas, y un 4 % de los encuestados no han hecho
uso de estos elementos. Lo que muestra que la mayoria de los estudiantes hacen uso

de los elementos multimedia para la busqueda de informacion.
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5. ¢Considera usted que un manual multimedia debe ser practico y de facil

acceso?

TABLA N° 6
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 5

Opcion Frecuencia %
Si 76 97
No 2 3

Total 78 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N° 5
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 5

3%

u Sj
No

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Con la aplicacion de la encuesta, se puede constatar que de
78 alumnos encuestados, el 97% de los alumnos de la carrera de Disefio Grafico
concuerdan en que un manual multimedia debe ser practico y de facil acceso.
Mientras que el 3% de los encuestados no consideran una caracteristica importante

para la aplicacion del manual multimedia.
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6. ¢Cbomo le gustaria que sea la navegacion de manual multimedia sobre

fotografia creativa con el uso inventivo de los equipos fotograficos?

TABLA N° 7
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 6
Opcion Frecuencia %
A través de Botones 53 68
Reproduccion 25 32
Continua
Total 78 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N°6

ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 6

= A través de Botones

Reproduccién
Continua

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos obtenidos con la aplicacion de la encuesta,
demuestran que de un total de 78 alumnos encuestados, el 68% de los alumnos de la
carrera de Disefio Grafico concuerdan en que la navegacion del manual multimedia
sobre fotografia creativa debe ser a través de botones, y el 32% de los estudiantes les

gustaria que la navegacion sea Unicamente una reproduccion continua.
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7. ¢Considera usted necesario que un manual multimedia debe contener

ejemplos précticos y claros de las diferentes técnicas fotograficas?

TABLA N° 8
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 7
Opcidn Frecuencia %
Si 78 100
No 0 0
Total 78 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N° 7

ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 7

0%

u Sj
No

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos obtenidos con la aplicacion de la encuesta,
demuestran que de un total de 78 alumnos encuestados, el 100% de los alumnos de la
carrera de Disefio Grafico coinciden en que el manual multimedia debe contener

ejemplos préacticos y claros de las diferentes técnicas fotogréaficas.
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8. ¢Considera usted que el manual de fotografia creativa debe contener una

explicacion detallada de las diferentes técnicas?

TABLAN°9
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 8
Opcion Frecuencia %
Si 72 92
No 6 8
Total 78 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N° 8
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 8

u Sj
No

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos obtenidos a través de la encuesta, se puede
verificar que de un total de 78 alumnos encuestados, el 92% de los alumnos de la
carrera de Disefio Grafico piensan que el manual multimedia debe contener una
explicacion detallada de las diferentes técnicas de fotografia creativa y del uso de los
equipos fotograficos. Por su parte un 8% de los encuestados no creen que sea

necesaria una explicacion sobre dichas técnicas.
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9. ¢Cree usted que la implementacion de manual multimedia servira como
una ayuda didactica dentro del laboratorio multimedia que sera

implementado en la carrera de disefio grafico?

TABLA N° 10
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 9
Opcion Frecuencia %
Si 78 100
No 0 0
Total 78 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N° 9
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 9

0%

u Sj
No

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos conseguidos por medio de la encuesta, indican que
de un total de 78 alumnos encuestados, el 100% de los alumnos de la carrera de
Disefio Grafico manifiestan que la implementacion de un manual multimedia servira
como una ayuda didactica dentro del laboratorio multimedia que sera implementado

en la carrera de disefio grafico.
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2.4.  Verificacion de la hipotesis.

Después de haber realizado el analisis e interpretacion de los datos obtenidos a travées
de la encuesta dirigida a los estudiantes de la carrera de Disefio Gréafico, como
también la entrevista aplicada a los docentes de la especialidad, se consiguio
comprobar la siguiente Hipotesis “Al implementar el manual técnico multimedia
de fotografia creativa mediante el uso inventivo de los equipos fotograficos se
logré mejorar las actividades académicas de los estudiantes de la Carrera de

Disefio Grafico Computarizado”.

Esta verificacion se afirma, con las encuestas y entrevistas realizadas, tomando como
pregunta relevante la siguiente ¢Cree usted que un manual multimedia sobre
fotografia creativa como herramienta didactica ayudara a los estudiantes a
mejorar sus conocimientos sobre este tema?; en la cual se demuestra que de un
total de 78 encuestados, el 94% esta de acuerdo en que un manual multimedia sobre
fotografia creativa servira como ayuda didactica para mejorar los conocimientos
sobre el tema. Mientras que un 6% de los encuestados piensan que no dara el

resultado que se manifiesta.

Asi mismo a través de los criterios emitidos por los docentes a través de la entrevista
se reafirma la importancia de la aplicacion del presente proyecto en las actividades
académicas de los estudiantes. Con esto podemos constatar que la implementacion
de un manual técnico multimedia sobre fotografia creativa otorgard multiples
beneficios para los estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado y sus
docentes, permitiendo de este modo una mejor comprension de los conceptos y
conocimientos de una manera mas interesante y dinamica para los estudiantes de

mencionada carrera.
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CAPITULO 111

3. IMPLEMENTACION DE UN MANUAL TECNICO
MULTIMEDIA DE FOTOGRAFIA CREATIVA CON EL USO
INVENTIVO DE LOS EQUIPOS FOTOGRAFICOS.

3.1. Desarrollo de la Propuesta

3.1.1. Presentacion

El presente proyecto trata sobre la aplicacion de un manual técnico multimedia que
seré aplicado en los estudiantes de la Carrera de Disefio Gréfico Computarizado de la
Universidad Técnica de Cotopaxi, el cual servira como aporte para proporcionar
informacidn acerca de los pardmetros que se deben tomar en cuenta para el desarrollo
de técnicas fotogréaficas creativas y del adecuado uso de los equipos y recursos que
posee la fotografia.

La propuesta desarrollada por el grupo investigador constituye en una herramienta
didactica que permitira dentro de la Carrera, lograr un mejor entendimiento de los
procedimientos y conceptos que el manual contiene, con una eficaz y eficiente

manera de proporcionar la informacion.
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El manual técnico se halla constituido por elementos multimedia con un alto
contenido interactivo que ha sido posible lograr a través del uso de las multiples
herramientas de animacion que ofrecen los sofisticados software, que actualmente se
utilizan en todo proceso de creacion grafica y desarrollo de aplicaciones multimedia,
mediante estos recursos el manual contiene una serie de efectos y opciones

interactivas que hacen que la propuesta sea mas atractiva y estética visualmente.

Del mismo modo, cabe destacar que cada elemento que integra el manual multimedia
esta relacionado con la necesidad de ofrecer agilidad y factibilidad al usuario para
que pueda obtener la informacion sobre la tematica propuesta, esto a través de un
entorno amigable y entretenido que despierte la atencion y el interés del usuario, con
colores, textos, iméagenes y sonidos que guardan relacion entre si, de este modo
entonces cumple con los parametros de funcionalidad e interactividad ademas de la

estética visual.

3.1.2. Justificacién

La aplicacion de un manual multimedia como herramienta didactica para los
estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado de la Universidad
Técnica de Cotopaxi, es necesario ya que este recurso permitird mejorar las
actividades académicas de los estudiantes de esta especializacion, debido a que con
ello podemos obtener un amplio conocimiento para la aplicacion de técnicas de

fotografia.

En la actualidad se vive una revolucién tecnolégica en todo el mundo por lo que los
avances tecnologicos van de la mano con el Disefio Grafico por lo que se decidio
hacer uso de estos recursos para integrar un medio didactico funcional que explique

los principios de la fotografia creativa y del sin fin de posibilidades que existen para
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la realizacion de imagenes mediante el uso inventivo de las técnicas y equipos

fotograficos.

Para el Disefio Grafico la fotografia es de gran importancia, al momento de
comunicar algo de una manera en que se pueda resaltar las cualidades y
caracteristicas de un determinado producto o servicio, esta permite darle un
significado que atrae al espectador, es por esto necesario conocer mas acerca de
técnicas creativas que se pueden aplicar en el proceso de produccion fotografica asi
como el adecuado uso de los recursos tecnoldgicos, con la implementacion de un
manual técnico multimedia de fotografia creativa mejorara el proceso de produccion
grafica ya que de este modo se otorgara al estudiante la posibilidad de desarrollar
habilidades y destrezas que permitiran la produccion de imagenes Unicas y creativas.

Otra de las razones para implementar un manual multimedia de fotografia creativa es
la falta de informacion tanto en la universidad como en la provincia por lo que los
estudiantes y personas que gustan de este arte deben salir a otras ciudades en busca
de informacion, resultando asi en gastos adicionales y disposicion de un tiempo
mayor, impidiendo de este modo el desarrollo o aplazamiento de los objetivos

planteados.

3.2. Objetivos

3.2.1. Objetivo General

> Disefiar un manual técnico de fotografia creativa, que sea funcional para la
aplicacién en la Carrera la de Disefio Grafico Computarizado en el periodo
2013.
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3.2.2. Objetivos Especificos

> Disefiar una marca que signifique el contexto del manual de fotografia
creativa.

> Determinar un esquema de navegacion eficiente para la organizacion de los
temas que contiene la aplicacion multimedia.

> Disefiar una interface amigable y funcional para una mejor comprension de
los contenidos.

3.3. Disefio de la Aplicacion

El disefio de un manual multimedia con contenidos sobre fotografia creativa es una
herramienta versatil e innovadora que permitira a los estudiantes de la Carrera de
Ingenieria en Disefio Gréfico acceder de manera rapida y eficaz a la informacion,

con ejemplos claros que ilustren el adecuado manejo de las técnicas fotograficas.

Es por eso que en el proceso de disefio de esta herramienta didactica se ha visto la
necesidad de vincular elementos de animacion, con interaccién entre iméagenes,
sonidos, colores y textos, que le permitan al espectador mantener la atencion e interés

durante la navegacion.

3.3.1. Desarrollo del isologotipo del manual multimedia

El logotipo es el elemento grafico que cumple la funcion de identificar a una entidad
y distinguir una marca, para lo cual se deben tomar en cuenta las caracteristicas que
permitan hacer de este un elemento comunicativo, funcional y de aceptacion al medio

al que se dirige.
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3.3.1.1. Brainstorming y Bocetaje

Para cualquier proceso creativo es muy necesaria la aplicacion de este método en el

que se lanzan todo tipo de conceptos e ideas con alguna relacion al tema, esto con el

fin de hallar nuevas posibilidades que permitan darle un significado a la propuesta.

FIGURA N° 3: BRAINSTORMING
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3.3.1.2.  Proceso de seleccion del Isologotipo

En este punto se realizaron algunas propuestas para escoger el isologotipo definitivo
que se aplica en el manual, destacando asi, aquel que contenga en su composicion el

significado inherente de lo que el en el manual se presenta.

FIGURA N° 4: BOCETO ISOLOGOTIPO
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FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.3.1.3.  Isologo de la Propuesta

Luego de concluido el proceso de bocetaje del isologotipo, se procedié a la
digitalizacion de cada propuesta con aplicacién de colores y formas que permitan
obtener una mejor visualizacion y asi escoger aquel que visualmente cumpla los

parametros de funcionalidad y estética para la propuesta .
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FIGURA N° 5: ISOLOGOTIPO DIGITALIZADO

&

[ e s |8 I~ o W=

% Sin titulo-1* al 300% (CMYK/Previsualizan =

BRRr

E

técnicas [EEniEaS)

Folograficas Fologrelices

=

ANVESEF TR AN

N .

[ iy
*\
g
Z,
i
[ <3
50,
f,‘_'h
B
.
5
=
¥,
w K

=
o

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.3.1.3.1. Justificacion de los elemento del isologotipo

El isologo que identifica el manual, consta de un elemento rectangular con el cual se
busca representar la forma de una camara, en su parte central contiene una forma
semiesférica con la cual se pretende representar el lente de la cAmara y la cual alberga
el logotipo que se compone de las palabras “Técnicas Fotograficas”, con las que se

transmite la idea principal de los temas que contiene el manual.

La eleccion de la gama cromatica juega un papel muy importante para dotar de
identidad al isologotipo, por ello se ha tomado el color gris de las lineas de contorno
el cual representa la seguridad, inteligencia, estabilidad, confianza, ademas es un
color formal y sofisticado, por otro lado el color naranja que se aplica a la palabra

“Fotograficas” se lo asocia con la alegria, evoca el entusiasmo, felicidad, atraccion,
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creatividad y determinacion. Es un color calido que produce un efecto vigorizante y

de estimulo de la actividad mental.

Por otro lado el color azul de la palabra “Técnicas”, es un color que representa lo
tecnoldgico y ademas de ser tranquilizante, se lo asocia con la mente, a la parte mas
intelectual de la mente, con estos colores se ha logrado personalizar y diferenciar la

marca dotandola asi de un significado de moderno atractivo.

3.3.1.3.2. Justificacion tipografica del isologotipo

La eleccidn tipografica busca mantener una relacion con las formas que constituyen
la marca y por su excelente nivel de lectura le aporta un caricter moderno y actual al

logotipo.

Continuum: Es una fuente de la categoria sans-serif, es ideal para cualquier cosa que

necesite lo moderno, tipografia elegante de la marca Wii.

ABCDEFGHIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfiopgrstuvwxyz

1234567890!?,"C&%)*

3.3.1.3.3. Justificacion cromatica del isologotipo

El color es un elemento esencial para identificar y personalizar una identidad, ademas
de que es un elemento que tiene la capacidad de generar sentimientos y emociones en
las personas, es por eso que la aplicacion de estos colores debe mantenerse constante

en la medida de lo posible.
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FIGURA N° 6: COLORES DE LA PROPUESTA

RGB CMYK

Hex: # FF6600 R: 255 C:0%
G: 102 M: 70 %
B:0 Y:94 %

K: 0%

RGB CMYK

Hex: # 0066CC R:0 C:0%
G: 102 M: 70 %
B: 204 Y: 94 %

K:0 %

RGB CMYK
Hex: # 666666 R: 102 C: 56 %
G: 102 M: 45 %
B: 102 Y: 45 %
K:33 %

RGB CMYK
Hex: # 999999 R: 153 C:41%
G: 153 M: 32 %
B: 153 Y:32%
K: 11 %

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.3.1.3.4. Construccion geométrica
La construccién geométrica facilita la comprension de como se halla constituido el

isologotipo y muestra la concordancia y disposicion de los elementos en el plano con
el fin de mantener intacta su identidad visual en todas sus aplicaciones.
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FIGURA N° 7: CONSTRUCCION GEOMETRICA
20x

13x

r=10

10x
FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.3.1.3.5. Area de seguridad

El isologo requiere un espacio a su alrededor para fortalecer su presencia, ya que esta
area de seguridad se establece con el fin de evitar que cualquier elemento ajeno al

isologo lo rebase o interfiera, logrando asi una correcta visualizacion del mismo.

FIGURA N° 8: AREA DE SEGURIDAD

2X

lécnicas

Folograficas

4, FUENTE: Autores
5. ELABORADO POR: Autores
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3.3.1.3.6. Escala de reduccion

Para conservar la identidad visual y la correcta legibilidad y aplicacion de la marca se
ha establecido un tamafio de reduccion el cual no puede ser alterado. Asi como
tampoco se admitira cualquier tipo de achatamiento o estiramiento, o cualquier tipo

de deformacion que distorsione la imagen de la marca.

FIGURA N° 9: ESCALA DE REDUCCION
Soporte Digital

Offset

= i'écnica’sr
o~ orograricas
técnicas g
Folograficas v
) 4

18 mm 100 px

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.3.1.3.7. Aplicaciones en color
Por su composicion puede darse la necesidad de variar las caracteristicas particulares

del soporte para el cual ha sido disefiado, por lo tanto se emplea una serie de variantes

que pueden considerarse al momento de su aplicacion.
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FIGURA N° 10: APLICACION SOBRE COLOR

Iecnlcas Ie:nlcas cnicas
Fntngraflcas I Foh:graflcas Fniéog'réficas

Isologo en Positivo Isologo en Escala de Grises Isologo en color sobre fondo claro

técnicas Iecnlr:as
Folograficas Fotograf’cas l

Isologo en negativo sobre fondo a color Isologo en negativo sobre fondo a color Isologo en color sobre fondo oscuro

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.3.2. Tipografia de la aplicacion multimedia

La eleccion tipogréfica es también parte fundamental para el desarrollo de la
propuesta ya que es un elemento que aporta uniformidad y armonia. Al igual que el
color, esta debe mantenerse constante. En la aplicacion multimedia se hallan
presentes las siguientes tipografias; para los titulares (Pristina); para los cuerpos o
bloques de texto la (Gill Sans MT) y (Verdana), las mismas que se han seleccionado

por su gran versatilidad y alta legibilidad.

Asi también cabe destacar que para la conformacion del isologotipo, se utilizé de una
tipografia que guarde relacion con las formas y caracteristicas del logo, por lo cual se

utilizé la (Continuum Bold).
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3.3.2.1. Tipografia de titulares y Cuerpos de texto

Gill Sans MT

Es un tipo de letra sans serif o paloseco muy usada actualmente; fue creada por el
tipégrafo Eric Gill y publicada por la fundidora Monotype entre los afios de 1928 y
1930. Sus formas estan basadas en la Johnston underground creada por Edward
Johnston para el Metro de Londres; la Gill Sans es ampliamente apreciada por sus

sutiles y graciosas formas asi como por su versatilidad.

Esta tipografia ha sido utilizada por importantes empresas como el Ferrocarril de
Londres y el Noreste y mas tarde por los British Railways. También ha sido
ampliamente usada por la editorial Penguin Books, en su primera y mas importante
coleccidn de libros de bolsillo. También fue usada por Television Espariola de 1990 a

1997 para toda la grafia y maquetacion de los programas.

Debido a que esta tipografia esta incluida en el sistema operativo Mac OS X (comun
en el &mbito de la industria gréfica, editorial y publicitaria), la Gill Sans se encuentra
en numerosas publicaciones, publicidades, identidades corporativas, signos Yy

simbolos.

Gill Sans MT Regular
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnnopqrstuvwxyz

1234567890"?,”C&%()*

61



Gill Sans MT ltalic

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfiopgrstuvwxyz
1234567890!?,”C&%()*

Gill Sans MT Bold

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz

1234567890, C&%()*

Verdana

Fuente tipografica perteneciente a la familia sans serif de gran legibilidad,

comisionada por Microsoft y disefiada por Matthew Carter.

Fue publicada en 1996 y se instala de manera predeterminada en todo sistema
Macintosh y Windows. Esta fuente tipografica es considerada una excelente opcion
para la lectura en la pantalla del monitor, para lo que fue ideada. Ya que se instala en
la mayoria de las computadoras del mundo, resulta muy usual encontrarla

referenciada en el texto principal de una pagina web.
Verdana Regular
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnfopgrstuvwxyz
1234567890!?,"C&%()*
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Verdana Italic

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfAopgrstuvwxyz
1234567890!?,"C&%()*

Verdana Bold

ABCDEFGHIJKLMNﬁOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqrstuvwxyz
1234567890!?,"C&%()*

3.3.3. Desarrollo de la aplicacion multimedia

Un manual multimedia de fotografia creativa otorga la posibilidad de que los
estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico puedan tener acceso a una nueva tematica
sobre la aplicacion de técnicas fotograficas de una forma entretenida e interesante,
esto debido a que la caracteristica principal de una plataforma multimedia es que
permite integrar elementos de iméagenes, sonidos, videos y textos que se conjugan
para hacer de este un medio por el cual se acceda a la informacion de manera rapida y
eficaz, ademas de ser una herramienta innovadora y atractiva que contribuye a la

formacion académica de los estudiantes.

3.3.3.1. Esquema de navegacion

El esquema de navegacion permite organizar los contenidos de modo que, el usuario
pueda sentirse ubicado con una navegacion facil e intuitiva, que le permita interactuar
con los elementos del multimedia y no sienta confusion o frustracion, ya que esto

puede provocar poco interés en la aplicacion.
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Para cumplir con este objetivo se ha optado por el desarrollo de un esquema de

navegacion jerarquico, el cual permite categorizar la informacion, partiendo de lo

general a lo particular, clasificando asi los 6 temas principales de los cuales se

desprenden los contenidos detallados y con ejemplos sobre cada tema.

FIGURA N° 11: ESQUEMA DE NAVEGACION
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FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores
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3.3.3.2. Contenidos

El proyecto se halla constituido por temas nuevos e interesantes sobre técnicas
innovadoras y creativas, que se pueden aplicar y experimentar en la fotografia para de
este modo obtener fotografias distintas a las que el espectador se halla acostumbrados
a observar, una opcion de variar el sentido de la fotografia son estas técnicas las
cuales basan sus principios en el adecuado uso de los controles manuales de la
camara fotogréfica.

Por lo antes expuesto se ha considerado necesario, que dichos contenidos deben
expresar de forma clara toda la informacion que explica los principios y los
principales parametros, que son, la velocidad de obturacion, la apertura del
diafragma, la sensibilidad 1SO, el enfoque, todo esto para obtener las técnicas que se

mencionan a continuacion:

e Técnica de obturador abierto e Fotografia macro
e Fotografia estroboscopica e Técnica del zooming
e Dibujos de luz e Fotografia panoramica

3.4. Produccion fotografica

La realizacion de las fotografias y la aplicacion de las distintas técnicas que se han
mencionado anteriormente, se ha llevado a cabo tomando en cuenta varios factores,
los mismos que se hallan inmersos en esta actividad entre los mas importantes cabe
sefialar el equipo fotografico, los pasos y ambiente necesarios para realizar cada

técnica y lograr los resultados esperados.
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3.4.1. Equipo fotogréafico

FIGURA N° 12: CAMARA DIGITAL REFLEX

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

Para la obtencion de las fotografias que se muestran en el manual multimedia fue
indispensable trabajar con el equipo fotografico adecuado entre el cual resalta aquel
que consta de una camara digital réflex NIKON D7000, con su respectivo equipo de
objetivos, ademas se empled un tripode, un flash de mano y un sin fin de color negro,
la cdmara digital réflex se ha seleccionado por la necesidad de configurar los ajustes

manuales y para tener control sobre los distintos mecanismos que son:

e Velocidad de obturacion
e Apertura de diafragma

e Eenfoque

e Sensibilidad 1SO

3.4.2. Descripcion de las técnicas utilizadas

En este aparatado se explica el proceso que conlleva la realizacion de cada técnica
para esto se toma como ejemplo las fotografias més significativas y se describe los

pasos Yy los valores de exposicion empleados en cada ejemplo.
66



3.4.2.1. Técnica de obturador abierto

Esta técnica consiste en dejar el obturador abierto durante un tiempo relativamente
largo, este tiempo puede ir desde unos segundos hasta varias horas, esta técnica es
ideal para realizar fotografia nocturna, el sujeto clasico de esta técnica son los fuegos

artificiales.

La técnica con el obturador abierto también se emplea para iluminar ambientes u
objetos con poca luz esto se logra a través de la intervencion de luces artificiales o la
luz disponible en el ambiente, ademas si existen objetos en movimiento estos crean
unas estelas de color que le brindan un efecto de dinamismo a la composicion, esto

dependiendo de la velocidad de obturacién que se aplique para esta técnica.

FIGURA N° 13: FOTOGRAFIA DE EXPOSICION LENTA

I1ISO 100
f20
v 20 seg

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

Para realizar esta fotografia fue necesario contar con un tripode, la cAmara en modo
manual se ajusta con una exposicion lenta de 20 segundos, tiempo necesario para
registrar las luces en el censor, las cuales aparecen como estelas de color que le dan
un efecto muy interesante a la fotografia, esta técnica se complementa con una

apertura de diafragma un poco cerrado para poder controlar la cantidad de luz que
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ingresa para de este modo evitar una sobreexposicion. Ademas debido a que en la
escena existe la incidencia de algunas fuentes de luz se emplea un 1SO de (100), para

que no exista mucho ruido en la fotografia.

TABLA N°11
VALORES DE EXPOSICION OBTURADOR ABIERTO
Valores de exposicion Detalle Valor
La sensibilidad 1ISO ISO 100
Apertura del diafragma F 20
Velocidad de obturacién Tiempo de exposicion 207

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.4.2.2. Fotografia estroboscopica

La técnica consiste, dentro de un cuarto oscuro, ajustar el tiempo de exposicion de la
camara en un periodo relativamente largo. Mientras que el sujeto en movimiento es

iluminado intermitentemente por un flash estroboscépico.

FIGURA N° 14: FOTOGRAFIA ESTROBOSCOPICA

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores
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Para esta fotografia fue necesario contar con un tripode, en la camara configuramos la
velocidad de obturacién (1.3 seg.) tiempo que permite captar los movimientos del
objeto y los destellos del flash, utilizamos una apertura media de f/9 para evitar la
sobreexposicion de la fotografia, ademéas es recomendable utilizar el modo manual

del enfoque.

Para este caso se utilizé un flash con autofoco Nikon SB-910, En el modo RPT
(repeticion), este emite varios destellos en una Unica exposicion, creando multiples
efectos estroboscopicos, para este ejemplo se utilizé un nivel de intensidad del flash

de 1/6 con una frecuencia de 8 Hz., un nimero de destellos de 12.

Nota: El tiempo de obturacion debe ser suficientemente largo para que “quepan” los

destellos segun la frecuencia y cantidad de destellos establecida.

TABLA N° 12
VALORES DE EXPOSICION FOTOGRAFIA ESTROBOSCOPICA
Valores de exposicion Detalle Valor
La sensibilidad 1SO ISO 125
Apertura del diafragma F 9
Velocidad de obturacién Tiempo de exposicion 1.37

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.4.2.3. Dibujos de luz

Es una técnica fotografica que consiste en fotografiar fuentes de luz en movimiento
con una velocidad de obturacion lenta, de ese modo, el movimiento de las luces
queda perfectamente reflejado en la imagen. En el caso de esta técnica, lo que se hace

es dibujar con la luz para crear distintas formas o siluetas.
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FIGURA N° 15: DIBUJO DE LUZ

ISO 1250
f10
V 30 seg.

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

Esta técnica se puede trabajar en un cuarto oscuro o al aire libre en la noche.

Para esta fotografia ubicamos la cAmara en el tripode en un lugar apropiado de tal
modo que permita estabilizar la cdmara y enfocar el objeto, una vez establecido el
tiempo de exposicion (30 seg.), con un led de color rojo se procede a dibujar los
contornos de la imagen de la alfombra, ademas para este ejemplo se trabajé con una
apertura media de entre f/10 o /16 y un valor ISO de 1250.

TABLA N°13
VALORES DE EXPOSICION DIBUJOS DE LUZ
Valores de exposicion Detalle Valor
La sensibilidad 1ISO ISO 1250
Apertura del diafragma F 10
Velocidad de obturacién Tiempo de exposicion 30”7

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores
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3.4.2.4. Fotografia macro

La macrofotografia o de aproximacion es aquella fotografia tomada a una escala igual
o superior al tamafio del objeto, hablamos de una reproduccion a escala "1:1"

FIGURA N° 16: FOTOGRAFIA MACRO

\\;\_:;

1S0 200
f7

V 1/200 seq.

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

En esta fotografia primeramente ubicamos el sujeto a fotografiar y de acuerdo a la luz
disponible, configuramos la velocidad de obturacion y la apertura del diafragma, el
cual debe estar lo mas abierto para obtener la profundidad de campo adecuada,
enfocamos el objeto y utilizamos una lupa como lente de aproximacion pegada al

objetivo y realizamos los disparos necesarios para conseguir el enfoque adecuado.

Para la fotografia macro también se puede optar por la inversion del lente, para esto
es necesario el anillo inversor, pero al no tenerlo Gnicamente se sostiene el lente
pegado a la cdmara y en enfoque manual, este método es un poco dificultoso para
enfocar por ello se debe hacer varias tomas hasta lograr enfocar el objeto.

71



TABLA N° 14
VALORES DE EXPOSICION FOTOGRAFIA MACRO

Valores de exposicion Detalle Valor
La sensibilidad ISO ISO 200

Apertura del diafragma F 7

Velocidad de obturacién Tiempo de exposicion 1/200”

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.4.2.5. Fotografia panoramica

La técnica mas utilizada en fotos panordmicas consiste en tomar mdltiples
instantaneas, una a continuacion de otra en el espacio, y posteriormente montarlas en
el ordenador, de modo que las zonas comunes coincidan y de la sensacion de formar

parte de una Unica captura.

FIGURA N° 17: FOTOGRAFIA PANORAMICA

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

Para esta fotografia se utilizd la cAmara en vertical para tener mayor altura de la
fotografia, luego de ajustar los valores de exposicion y el 1SO, se procede a realizar
varias capturas desde un mismo punto dejando un punto de referencia para la

siguiente toma y asi no tener problemas para tejer la imagen.
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Cabe destacar que para obtener una buena exposicion en esta fotografia se utilizé una

apertura mediana de f/11, y el enfoque manual para enfocar todo el panorama.

TABLA N°15
VALORES DE EXPOSICION FOTOGRAFIA PANORAMICA
Valores de exposicion Detalle Valor
La sensibilidad ISO ISO 200
Apertura del diafragma F 11
Velocidad de obturacién Tiempo de exposicion 1/60”

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.4.2.6. Técnica del zooming

El zooming es una técnica que consiste en realizar una toma con un tiempo de
exposicion relativamente largo, el diafragma lo suficientemente cerrado y, lo mas
importante, en la que, durante el tiempo que el obturador permanece abierto, se varie

la distancia focal del objetivo (Acercar o alejar).

V 1/60 seg

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores
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Para esta fotografia se utilizo el objetivo de 35-105mm que viene con la camara,
utilizamos ademas una velocidad de obturacion mas o menos larga que permita variar
las distancias focales de nuestro objetivo, para ese caso se aplicé una apertura media
de /11 para controlar la cantidad de luz que ingresa durante la exposicion.

TABLA N° 16
VALORES DE EXPOSICION TECNICA DE ZOOMING
Valores de exposicién Detalle Valor
La sensibilidad 1ISO ISO 200
Apertura del diafragma F 11
Velocidad de obturacion Tiempo de exposicion 1/60”

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.5. Desarrollo de la Interface

El disefio de la interfaz gréfica en el proyecto multimedia tiene un papel muy
importante ya que esta permitira al usuario interactuar con la informacion, ademés

de que le permite sentirse orientado y comodo en el recorrido de la aplicacion.

Asi mismo la interfaz grafica debe proporcionar al usuario una experiencia de
aprendizaje con la cual sea capaz de construir el conocimiento de acuerdo a sus
necesidades y a su propio ritmo, utilizando todos los medios y alternativas incluidas

en el proyecto.
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FIGURA N° 19: BOCETO DE LAS PLANTILLAS

{,.\,,‘, e ..‘._\_“{ """ ; - N‘;&

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.5.1. Creacion de la interface gréafica

La elaboracion de la interface fue realizada en base al esquema de navegacion
expuesto anteriormente, empezando por el disefio de las distintas plantillas de las
diferentes ventanas que contiene el manual, tomando como referencia las siguientes
caracteristicas.

» Formato de pantalla: 1024*768 pixeles por ser una medida estandar para

aplicar en los tipos de pantalla que actualmente se utilizan.

> Background o fondo: Introduccion / Menu (fotografia colorida sobre un
fondo negro con una opacidad del 50%), contenidos (negro #030304).

> Modo de color: RGB

» Resolucion imagenes: 72 pixeles por pulgadas.

75



» Formato de iméagenes: El formato PNG (Portable Networks Graphics)

permite una compresion sin pérdida.

» Reticula: Para la distribucion de los elementos dentro del plano se empled una

reticula jerarquica.

FIGURA N° 20: RETICULA JERARQUICA

LOGO TITULAR

IMAGEN

BOTONERA 2

BOTONERA 2

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.5.2. Desarrollo de las escenas

3.5.2.1. Escena intro

En esta ventana se realiza una breve introduccion de lo que trata el proyecto, a través

de este se identificamos y damos a conocer el contexto del manual multimedia.

Para este fin se iniciara con el ingreso del isologotipo sobre un fondo oscuro, este
tiene un destello y sonido que simulan el sonido del flash fotografico con unos

destellos de luz que le dan mayor realce, asi mismo ingresa un titular con un efecto
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similar cuyo texto muestra la tematica del manual multimedia también cuenta con un

botdn para entrar a la aplicacion.

FIGURA N° 21: ESCENA INTRO

Folograficas

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

FIGURA N° 22: ANIMACION INTRO
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FUENTE: Autores
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3.5.2.2. Escena Menu o inicio

En este aparatado se ha hecho énfasis en presentar un mend elegante y sencillo a
través del cual el usuario puede explorar y dirigirse a las diferentes escenas que

contiene el manual.

Seguidamente ingresa una animacion escalda de una de las fotografias representativas
de las técnicas fotogréficas, luego tenemos la entrada de un cuadro de texto con un

breve concepto de lo que es la fotografia creativa.
En el banner también ingresa un titular con un efecto similar al de la escena de

introduccion, y ademas consta en la parte superior derecha con el boton “intro” que

permite al usuario regresar al inicio de la aplicacion.

FIGURA N° 23: ESCENA MENU

Técnica de
Obturador Abierto

Fotografia Macro

Fotografia Panoramica
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; ¥ a7 o~
FOTOGRAFIA CREATIVA ica del Zooming
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La fotografia creativa en si, tiene un cardcter muy

subjetivo. El impresionismo en la pintura y su consiguiente

marcha haci

fotografia. Ya el

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores
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FIGURA N° 24: ANIMACION DEL BANNER
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FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.5.2.3. Escena contenidos

Aqui se halla disponible toda la informacion que permitira el desarrollo de cada uno

de los temas que se abordan en el manual multimedia.

Estas escenas se hallan conformadas por un banner en la parte superior en la que
ingresan el logo iluminado y un titular con un sonido que simula el sonido del flash
fotogréfico, con esto se logra dar mayor realce al banner para captar la atencién del
usuario, aqui también se halla el boton de “men’” el mismo que dirige al menu

principal, un boton “salir” que permite cerrar la aplicacion.

Del mismo modo estas escenas estan conformadas por una botonera principal que
direcciona al usuario a los 6 temas generales del manual, cada uno de los temas tiene
una botonera secundaria en la parte inferior izquierda de la escena que permite

acceder a una ventana con maés informacion sobre el equipo necesario y los
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parametros que se deben tomar en cuenta para la realizacion de las fotografias,
conjuntamente se halla disponible un botén que brinda acceso a la ventana, en la que
se proyecta un video tutorial que explica el proceso para la produccion de cada

técnica.

Cabe sefialar de igual modo que cada escena tienen un cuadro de texto con la
definicion de cada técnica y al lado izquierdo de este se halla una imagen que sirve
como ejemplo y representa cada una de las técnicas, estas imagenes funcionan como
un simbolo del tipo botén el cual al posicionar el mouse sobre ella se reproduce una

animacion con mascaras transparentes que le dan un atractivo a las imagenes.

FIGURA N° 25: ESCENA DE CONTENIDOS
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FUENTE: Autores
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3.5.2.4. Escena Equipo

En esta ventana se proyecta informacion mas detallada de los siguientes puntos:
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e Equipo fotogréfico
e Definicién de cada técnica
e Como se realiza la fotografia

e Un ejemplo préactico con la explicacion de los parametros que se aplica

Este contenido se lo ha incluido en un componente scrollbar para que el usuario

pueda desplazarse con mas facilidad por todo el contenido.

FIGURA N° 26: ESCENA PASOS Y EQUIPO

[##___| Linea detiempo | Salida | Errores de compilador | Editor de movimiento | =l
| propssdes | mptotes | =
}( & a D 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 1 \3
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ T — = .
o botanes . @ o MANUAL MULTIMEDIA UTC 2014 | &
o banner - @y = =
q contenid - my I
ol 7 ol T
@ FONDO - - m g 457 sementos
o reticul X - ol @ Nombre | Vinculacidn con A|
. [®] 25468_d7000_right.png i

® [®] dany.png

[#] piodos_LED_foto.png =
[®] psc_2031.png
5 EQUIPO foto estroboscopica B, £, museravenmns - 2] osc_2s11.0P6
N cMP COMPRN 18O RO P RO B ¢ O RO R 0 A <cc o TR =< 32 ] osc 2925009

=2 %] psc_2925.png copia

ol 1 F [l pri i @OBEI L 20006 0os [I] O
MANUAL MULTIMEDIA UTC 2014 * ‘

[®] psc_2941.png

[2] osc_s363.0ng

[2] psc_s249.0ng

[2] osc_4200.0ng

[2] osc_4726.0ng

[2] osc_ss32 (2)eng

[Z] psc_sz08.ong

[2] estroboscopicazatipg
[Z] estroboscopicaasz.png
2] revipg

2] Fezjpg

2] Fetipg

2] resieg

EE T

[2] FLASH 5B910.png

[Z] FoNDO.png

[Z] FoNDO.png capia

1 2] mG_s278.9r6
. i A e AR ; [2] lente macro.png
= [2] lente zooming
= (2] luztipg g
- 400 ] v

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.5.2.5. Escena Galeria

El manual consta de 6 galerias correspondientes a cada técnica, aqui se encuentran las
fotografias mas representativas, y se las ubica al lado izquierdo de la escena, cada
imagen es un simbolo del tipo boton que al accionarlo permite visualizar una imagen
amplia en el centro, ademas en a transicion de cada una de estas imagenes aparece

con una etiqueta en la parte inferior que contiene los valores de exposicion que se
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aplico para cada caso, entre los valores que se ponen a consideracion estan los

siguientes: 1SO, (V) Velocidad, (f) namero de diafragma

Linea de tiempo |/Salida |

W Capa3

Q Capa 1

al o G

FIGURA N° 27: ESCENA GALERIA
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3.5.2.6. Escena tutoriales

En las ventanas de cada técnica se ha incluido un botén que direcciona hacia una
escena en la cual se encuentra un video explicativo de como se realizan los ajustes y
pardmetros que se deben tener en cuenta al momento de aplicar las diferentes

técnicas.

FIGURA N° 29: VENTANA TUTORIALES

[ Adobe Flash Player 11 = e
Archivo Ver Control Ayuda

LA MACROFOTOGRAFIA

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.5.3. Publicacién de la aplicacion

El software de animacion ofrece varias opciones para el momento de publicar los
archivos, podemos elegir de un sin fin de formatos con el afan de dar a conocer y

extender el trabajo realizado.
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El software permite publicar los formatos que se detallan a continuacion:
Flash (.swf), HTML (.html), GIF (.gif), JEPG ( jpg), PNG (.png), Proyector de
Windows (.exe) y proyector Macintosh (.app).

FIGURA N° 30: CONFIGURACION DE LA PUBLICACION

Perfil: | [v] €% Destino: [ Flash Player 11.2 Iv]
PUBLICAR Archivo de salida: | MANUAL MULTIMEDLA [swf @
[ Flash (suf)
Swe Calidad IPEG: 80
OTROS FORMATOS [ Adtivar desbloqueo 1PEG

[ Envoltorio HTML
[ tmagen GIF
[] Imagen JPEG Evento de audio: 1MP3, 16 kbps, Mono

Flujo de audio: MP3, 16 kbps, Mono

[ Imagen PNG [ Anular configuracion de sonido
M Proyector de Wi
é p’”"dw:Mm [ Exportar sonidos del dispositive
royector de Mac

AVANZADAS ¥

[ Comprimir pelicula [Deflate_| =

[ Incluir capas ocultas

[ Incluir metadatos XMP &,
[ Gener: de tamaii

[ ayuda | [ Publicar | [ Aceptar | [ cancelar |

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.5.3.1. Publicacion de un proyector autoejecutable

Un proyector es un archivo que contiene la pelicula Flash y el proyector de Flash.
Este permite obtener un archivo (.exe) (.app) ejecutable que se pueda reproducir en
cualquier ordenador sin que exista la necesidad de tener instalado Flash o su
reproductor.

Para ello debemos ubicar en el panel de propiedades la opcion “configuracion de la
publicacién”, en la ventana que se despliega tenemos los diferente formatos para
publicar la pelicula, seleccionamos la opcion “proyector de windows” 0 para la

plataforma Mac dar clic en la opcidn “proyector Mac”.
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3.5.4. Pruebasy validacion

Para la validacion de la aplicacion multimedia se ejecuté una prueba en la
Universidad Técnica de Cotopaxi a los estudiantes de cuarto nivel, en los cuales tuvo
una buena aceptacion, ya que los estudiantes se mostraron comodos Yy atraidos por los

temas que se aborda en el manual.

Cabe mencionar que la navegacion no presentd ningan inconveniente a los
estudiantes puestos que todos coincidieron y manifestaron su interés por los

contenidos.

3.5.5. Disefio del Folleto

En el desarrollo de la propuesta se vio la necesidad de trabajar en un prototipo
impreso con contenidos mas detallados sobre cada técnica que se aborda en el manual
digital.

Ademas este folleto consta de paginas en las que se plantean talleres con la aplicacion
de lagunas leyes y reglas de composicion las cuales se deben ponerse en préctica con
las técnicas fotograficas que previamente se han detallado en el manual digital e

impreso.
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FIGURA N° 31: PRESENTACION DEL FOLLETO

TECNICAS FOTOGRAFICAS

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

FIGURA N° 32: CONTENIDO DEL FOLLETO

TECNICA DE
OBTURADOR ABIERTO

Esta técnica consiste en dejar el obtura-
dor abierto durante un tiempo relativa-
mente largo, este tempo puede ir desde
unos segundos hasta varias horas, esta
técnica es ideal para realizar fotografia
noctuma a la cual se puede adadir un
efecto de gran luminosidad

La téenica con el obturador abierto se
emplea para brindarle una luminosidad
muy llamativa a la fotografia, esto depen-
dera mucho de la velocidad con la que se
trabaje.

Equipo fotogrdfico
Cdmara digital réflex

Para la realizacion de esta técnica se ne-
cesita trabajar con este tipo cimara para
configurarta en el modo manual ya que
en este apartado se tiene control sobre
los distintos mecanismos que son

« Velocidad de obturacion

“Hemplos Técnica de Obturador Ablerto

« Apertura de diafragma
« Eenfoque
= Sensibilidad 150

Tripode:

Debido a que se trabaja con exposiciones
relativamente lentas es necesario contar
con un elemento que brinde estabilidad
paraque la fotografia se capture de forma
adecuada.

Como se hace?

Esta técnica se realiza principalmente en
la noche, una vez ubicado el objeto a fo-
tografiar, se procede a colocar la camara
en un tripode para evitar que la foto salga
movida. En el modo manual de la cama-
ra se ajusta el tiempo que permanecera
abierto el obturador para registrar toda la
luz disponible.

Descripcién del ejemplo

Para realizar las fotografias que se muestrar
un tripode, la camara en modo manual se
entre 20y 25 segundos, tiempo necesario p.

aparecen como estelas de color que le dan un &

Esta técnica se complementa con una apertura de diay
controlar la cantidad de luz y asf evitar una sobreexpos:

existen variadas fuentes de luz se utilizé una cantidad 15O ba,

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

el siguiente
flash deste-
graduar la
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3.5.6. Disefio de packaging del producto multimedia

Para la caja del CD igualmente se ha tomado en cuenta, colores y estilos
correspondientes con los elementos que se han venido trabajando en el desarrollo de
la aplicacidn, se halla presente el isologo de la propuesta, una imagen representativa

de una de las técnicas que se han aplicado y la cual se halla expuesta en el manual.

En la contraportada se encuentran algunas fotos del manual, ademas tenemos una

presentacion y el sello de la Universidad técnica de Cotopaxi.

FIGURA N° 33: TROQUEL DEL PACKAGING

MANUAL TECNICO MULTIMEDIA

bt e ot o i do b et bt e o o e dagen e &
marmse ¢ v e

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

3.5.7. llustracion de la portada del CD

La portada del CD al igual que la caja conserva una relacion de estilo, para este
Gnicamente se trabajé con una fotografia que cubre todo el espacio del CD y
sobrepuesto se halla el logo de la propuesta, asi mismo en la parte inferior derecha
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consta de los iconos representativos de las aplicaciones que deben estar disponibles

en los ordenadores para reproducir el archivo ejecutable.

FIGURA N° 34: PORTADA DEL CD MULTIMEDIA

Fotograficas

Manual de Técnicas Fotograficas

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores
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CONCLUSIONES

Al concluir con el disefio del manual técnico multimedia de fotografia creativa y de
haber realizado las respectivas pruebas de validacion de su correcto funcionamiento

se tiene las siguientes conclusiones.

» Con la definicion del marco teoérico del disefio multimedia, se ha logrado
asimilar de una mejor manera las etapas y el proceso que conlleva la
realizacion de una aplicacion multimedia para que cumpla con los parametros

de estética, funcionalidad e interactividad.

» Con la aplicacién de los conceptos y conocimientos se logrd desarrollar las
diferentes técnicas fotograficas y el uso de sus equipos de forma creativa e
inventiva, para en lo posterior aplicar estos conocimientos en la captura de

una imagen.

» El manual de fotografia creativa contiene temas interesantes que le dan un
mayor significado a la fotografia, este se halla lleno de conceptos y consejos
de como trabajar con los diferentes recursos que poseemos por medio del arte

de la fotografia.

> Se ha desarrollado un proyecto multimedia interactivo funcional y estético
con la ayuda de las herramientas que el software de animacién ofrece y a
través de este se ha logrado reafirmar nuevos y mejores conocimientos sobre

la animacion.

» Con la aplicacion del manual multimedia se difundird de una manera mas

rapida y sencilla la informacion recogida sobre las técnicas fotograficas.
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RECOMENDACIONES

» Es recomendable que este trabajo se difunda para los estudiantes de la Carrera
de Disefio grafico para que los estudiantes puedan practicar y desarrollar sus

habilidades en el manejo de la camara fotogréafica.

> El presente trabajo busca sentar las bases para que el desarrollo de proyectos
multimedia se vuelvan un porte al desarrollo cognoscitivo de los estudiantes

de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

» Es necesario que en la Carrera de Disefio Grafico Computarizado de la
Universidad Técnica de Cotopaxi se instituyan y se profundicen los procesos
del desarrollo multimedia y todo lo que comprende el proceso creativo para
lograr un producto funcional y estético.

» Se recomienda que los conocimientos impartidos en las aulas de clase siempre
vayan de la mano con la préctica por lo que es importante contar con el
equipo y ambiente necesario para poder experimentar con el analisis previo de

la teoria.
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GLOSARIO

Boceto: Esbozo o bosquejo de rasgos generales que sirve de base al artista antes de

emprender la obra definitiva:

Brainstorming: Es una técnica basada en la exposicion de manera informal y libre
de todas las ideas en torno a un tema o problema planteado que ayuda a estimular la

creatividad.

CMYK: Viene de cuatro siglas en Ingles (Cyan, Magenta, Yellow Black).
El CMYK, es utilizado para trabajos impresos.

Cuatricromia: Proceso de reproduccion a todo color, por separacion de imagen en
tres colores primarios (cyan, magenta y amarillo) méas el negro. Proceso utilizado para
realizar impresiones litograficas, serigrafias o grabados, que imprime las imagenes

como una serie de cuatro componentes de color separados.

Diafragma: Se llama diafragma al dispositivo que regula el didmetro de un
determinado haz de rayos luminosos que pasa a través de un objetivo, y determina la

luminosidad de la imagen que se forma y se plasmaréa en el sensor.

Distancia focal: La distancia focal de una lente es la distancia entre el centro dptico
de la lente y el foco (o punto focal). El foco es el punto donde se concentran los rayos

de luz.

Esquema de navegacion: Los mapas de navegacion proporcionan una
representacion esquematica, indicando los principales conceptos incluidos en el

espacio de la informacion y las interrelaciones que existen entre ellos.

Fotograma: Un fotograma representa el contenido de la pelicula en un instante de

tiempo. Por tanto, una animacion no es mas que una sucesion de fotogramas.

GIF: (Graphics Interchange Format) es un formato grafico utilizado ampliamente en

la World Wide Web, tanto para imagenes como para animaciones.
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Interactividad: Del modo de trabajo entre un terminal y el ordenador que permite el

dialogo entre usuario y ordenador.

Interfaz: Interfaz es un término que procede del vocablo inglés interface (“superficie
de contacto”). En informatica, esta nocion se utiliza para nombrar a la conexion fisica

y funcional entre dos sistemas o dispositivos.

ISO: (International Standars Organization).

Imagotipo: Es similar al Isologo, solo que el texto y la imagen se encuentran

separados, normalmente el texto se pone abajo, arriba o a un lado.

Isologo: Es la combinacion de un Logotipo con un Isotipo, es decir, tiene tanto

tipografia como icono.; el texto y la imagen se encuentran fundidos.

Isotipo: Este tipo de logo carece de tipografia y se crea Unicamente con un icono o

imagen.

JPEG: (Join Photograph Expert Group). Union de Grupo de Expertos Fotograficos.
Formato grafico con compresion con pérdidas que consigue elevados ratios de

compresion

Logotipo: Este tipo de logo se crea exclusivamente de tipografia (letras) y carece de

icono.

Multimedia: Término que procede de la lengua inglesa y que refiere a aquello que

utiliza varios medios de manera simultéanea en la transmision de una informacion.

Obturador: Dispositivo mecanico de la camara fotografica por el que se controla el

tiempo de exposicion de la pelicula a la luz.

Packaging: Se puede definir al packaging como la ciencia y arte de presentar un
producto en las mejores condiciones para su almacenamiento, distribucion,

proteccidn, venta y uso.
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Pigmentos: Sustancia natural o artificial que da color y que se usa en la fabricacion

de pinturas.

PNG: (Portable Network Graphics - Graficos Portables de Red). Formato grafico

comprimido sin pérdida de calidad.

RAW: El formato de iméagenes RAW (Entiéndase como "Formato de Imagen sin
modificaciones™) es un formato de archivo digital de imagenes que contiene la
totalidad de los datos de la imagen tal y como ha sido captada por el sensor digital de

la camara fotografica.

Sensor fotografico: Un sensor para captura de imagenes fotograficas se compone de
miles o millones de pequenas celdas o “fotoceldas”, sensibles a la luz. Cada una de
estas fotoceldas equivale a un punto o pixel, que en conjunto formaran la imagen

cuando se tome la fotografia.

RGB: Siglas de red, green, y blue, (rojo, verde y azul). RGB es un modelo de color
utilizado normalmente para presentar color en los sistemas de video, camaras, y

monitores de ordenadores.

TGA: (TARGA) Un formato de imagenes con realismo fotografico para sistemas que

disponen de un adaptador de video o Truevision.
Tono: Grado de intensidad de un color.

Vector: Una imagen vectorial es una imagen digital formada por objetos geométricos
independientes (segmentos, poligonos, arcos, etc.), cada uno de ellos definido por

distintos atributos matematicos de forma, de posicion, de color, etc.
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ANEXOS



ANEXO 1: FORMULARIO DE ENTREVISTA

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y
APLICADAS
FORMULARIO DE ENTREVISTA
INGENIERIA EN DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO

OBJETIVO: Recopilar informacion necesaria que contribuya a la realizacion del

proyecto de investigacion

DIRIGIDO: A DOCENTES

TEMA: :“ IMPLEMENTACION DE UN MANUAL TECNICO MULTIMEDIA DE
FOTOGRAFIA CREATIVA MEDIANTE EL USO INVENTIVO DE LOS
EQUIPOS FOTOGRAFICOS, QUE SERA APLICADO EN LA CARRERA DE
DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE
COTOPAXI EN EL PERIODO 2013”.




PREGUNTAS

INTERPRETACION

¢Coémo considera usted que deberia
ser el manual multimedia de
fotografia creativa que serd aplicado
en los estudiantes de la carreara de
Disefio Grafico de la Universidad
Técnica de Cotopaxi.

2. ¢Cudles son los elementos
multimedia que usted considera
maés apropiado para aplicarlos en
los procesos de ensefianza de los
estudiantes de la carrera de disefio
grafico?

3. ¢Estaria de acuerdo con utilizar
elementos didacticos interactivos
y funcionales como herramienta
para impartir los conocimientos
sobre técnicas creativas de
fotografia?

4. Segln su opinion, ¢cudles serian
los beneficios que se obtendran a
través de la aplicacion de un
manual multimedia con
contenidos sobre fotografia y su
aplicacién en los estudiantes de la
carrera  de  disefio  gréfico
computarizado.

5. ¢Considera que al ejecutar una
adecuada aplicaciéon de los
elementos multimedia los
estudiantes formaran un mejor
criterio  sobre  fotografia vy
técnicas creativas?

FUENTE: Autores




ANEXO 2: FORMULARIO DE LA ENCUESTA

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y
APLICADAS

INGENIERIA EN DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO

TEMA:“ IMPLEMENTACION DE UN MANUAL TECNICO MULTIMEDIA DE
FOTOGRAFIA CREATIVA MEDIANTE EL USO INVENTIVO DE LOS
EQUIPOS FOTOGRAFICOS, QUE SERA APLICADO EN LA CARRERA DE
DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE
COTOPAXI EN EL PERIODO 2013”.

OBJETIVO: Recopilar informacion necesaria que contribuya a la realizacion del
proyecto de investigacion

DIRIGIDO: A estudiantes

INSTRUCCIONES: Al llenar el cuestionario se pide contestar las preguntas con la
mayor seriedad del caso, puesto que de sus respuestas depende el desarrollo de la
investigacion. Marque con una X la opcion que usted ha elegido como la més

adecuada.



. ¢Esta usted de acuerdo en que se implemente una guia multimedia con

contenidos sobre técnicas fotograficas?
SI () NO ()

¢Cree usted que un manual multimedia sobre fotografia creativa como
herramienta did4ctica ayudara a los estudiantes a mejorar sus conocimientos

sobre este tema?
SI () NO ( )

¢ Qué beneficios considera usted que brindara la aplicacién de un manual

multimedia sobre fotografia creativa?

a) Mejor difusion del tema ()
b) Fécil acceso a la informacion ( )

c) Eficiente aplicacion de técnicas creativas ()

¢Ha utilizado elementos multimedia como la web, cd interactivos, video, etc.

Como medio de consulta o aprendizaje?

SIEMPRE ( ) AVECES ( ) NUNCA ( )

5. ¢Considera usted que un manual multimedia debe ser practico y de fécil

acceso?

SI () NO ()



6. ¢Como le gustaria que sea la navegacion de manual multimedia sobre

fotografia creativa con el uso inventivo de los equipos fotograficos?

A través de Botones () Reproduccién Continua ()

7. ¢Considera usted necesario que un manual multimedia debe contener

ejemplos préacticos y claros de las diferentes técnicas fotogréaficas?

SI () NO ( )

8. ¢Considera usted que el manual de fotografia creativa debe contener una

explicacion detallada de las diferentes técnicas?
SI () NO ( )
9. ¢(Cree usted que la implementacion de manual multimedia servird como una
ayuda didactica para ser aplicada en laboratorio multimedia que sera

implementado en la carrera de disefio grafico?

SI () NO ( )

iGRACIAS POR SU COLABORACION!

FUENTE: Autores



ANEXO 3: ENCUESTA PARA FOCUS GROUP

Anadlisis de los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes de la

carrera de Disefio Grafico Computarizado para la validacion de la propuesta.

1. ¢Le parece atractiva la aplicacion multimedia?

TABLA N° 17
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 1

Opcidn Frecuencia %
Si 10 100
No 0 0

Total 10 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N° 10
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 1

0%

u Si
No

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos obtenidos con la aplicacion de la encuesta, sefialan
que del total de la muestra, el 100 % de los alumnos de la carrera de Disefio Grafico

concuerdan en que les parece atractiva la aplicacion multimedia. Mientras que el 0%

de los encuestados coinciden en lo contrario



2. ¢Lanavegacion le resulta facil para entrar a los contenidos?

TABLA N° 18
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 2
Opcidn Frecuencia %
Si 10 100
No 0 0
Total 10 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N° 11
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 2

0%

mSi

No

100%

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos obtenidos con la aplicacion de la encuesta, sefialan
que del total de la muestra, el 100 % de los alumnos de la carrera de Disefio Grafico
concuerdan en que la navegacion le resulta facil para entrar a los contenidos.

Mientras que el 0% de los encuestados coinciden en que la navegacion no le resulta

facil para entrar a los contenidos.



3. ¢Le parece interesante los contenidos de la multimedia?

TABLA N° 19
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 3

Opcidn Frecuencia %
Si 8 80
No 2 20

Total 10 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N° 12
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 3

mSi

No

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos obtenidos con la aplicacion de la encuesta, sefialan
que del total de la muestra, el 80 % de los alumnos de la carrera de Disefio Grafico
concuerdan en que si les parecen interesantes los contenidos de la aplicacion

multimedia. Mientras que el 20% de los encuestados coinciden en lo contrario



4. ¢Luego de su experiencia con las distintas técnicas considera usted que

tiene un mejor control en el manejo de la cAmara fotografica?

TABLA N° 20
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 4

Opcidn Frecuencia %
Si 10 100
No 0 0

Total 10 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N° 13
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 4

0%

m Si

No

100%

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos obtenidos con la aplicacion de la encuesta, sefialan
que del total de la muestra, el 100 % de los alumnos de la carrera de Disefio Grafico
concuerdan en que luego de sus experiencias con las distintas técnicas, consideran

que si tienen un mejor control en el manejo de la cAmara fotogréafica.



5. ¢La aplicacion de las técnicas le resulto mas facil utilizando la

informacién del manual?

TABLAN° 21
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 5

Opcion Frecuencia %

Mucho 9 90
Poco 1 10
Nada 0 0
Total 10 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

GRAFICO N° 14
ANALISIS Y RESULTADOS, PREGUNTA N° 5

10% 0%

B Mucho
M Poco

Nada

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado
ELABORADO POR: Autores

INTERPRETACION: Los datos obtenidos con la aplicacion de la encuesta, sefialan
que, el 90 % de los alumnos de la carrera de Disefio Grafico concuerdan en que la
aplicacion de las técnicas les resulta mucho mas facil utilizando la informacion del
manual. Mientras que un 10 % de los alumnos coinciden en que poco o nada les

facilita los guia la informacion del manual en la aplicacion de las técnicas.



ANEXO 4: REALIZACION DE FOTOGRAFIAS PANORAMICAS

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

ANEXO 5: PRODUCCION DE FOTOGRAFIAS

7

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores



ANEXO 6: PRODUCCION DE FOTOGRAFIAS

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

ANEXO 7: PRODUCCION DE FOTOGRAFIAS

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores



ANEXO 8: ENTREVISTA REALIZADA A DOCENTE DE LA CARREARA

™

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores

ANEXO 9: REALIZACION DE VIDEOS

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores



ANEXO 10: FOCUS GROUP

i

FUENTE: Autores .
ELABORADO POR: Autores

ANEXO 11: ENCUESTA FOCUS GROUP

FUENTE: Autores
ELABORADO POR: Autores



