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RESUMEN

El tema : : “DISENO DE MATERIAL VIRTUAL DIDACTICO DE
IMPRESION OFFSET PARA LA ASIGNATURA DE PRODUCCION
GRAFICA EN LA CARRERA DE DISENO GRAFICO
COMPUTARIZADO DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EN EL PERIODO 2014”

La investigacion realizada contiene informacion detallada y relevante sobre el
sistema de offset, el proceso total de funcionamiento de este sistema en la
Universidad Técnica de Cotopaxi es abarcado por la asignatura de produccién
grafica, la utilizacion de nuevas tecnologias hace que el hombre perfeccione dia a
dia las técnicas de impresion, consiguiendo eficacia, alta calidad y mayor rapidez,
por este motivo se ha considerado necesario el desarrollo de material didactico

virtual para de Disefio Grafico

Las herramientas de disefio multimedia permiten la creacién y desarrollo de
recursos didacticos que ayudan a metodologias pedagdgicas para la educacion y
fomenta nuevas técnicas de ensefianza que favorece directamente a quien las

utilice en tres aspectos fundamentales, aprender, ensefiar y entender.

Este material didactico virtual facilita una navegacion interactiva y sencilla y facil
de entender con informacién puntual y centrada en el tema y acoplada a un
disefio estético y visual relacionado en su totalidad al tema mencionado por lo que
este trabajo esta enfocado esencialmente al sistema de ensefianza aprendizaje de la

carrera de Disefio Gréfico.
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ABSTRACT

Topic: “VIRTUAL DESIGNING IN EDUCATIONAL MATERIAL
OFFSET PRINTING FOR GRAPHIC PRODUCTION SUBJECT IN
GRAPHIC DESIGNER CAREER AT TECHNICAL UNIVERSITY OF
COTOPAXI DURING 2014”

This research contains relevant information about the offset system and the total
process of operation system at Technical University of Cotopaxi in graphic
production system subject, the new technology usage makes the human beings
improve the printing techniques every day to achieve efficiency, high quality and
faster in the printing techniques, for that reason has been considered necessary to

develop the virtual designing in educational material for graphic designer.

Multimedia design tools allow the creation and development of teaching resources
to help in teaching methodologies for the education and promote new teaching
techniques that benefit with whom handle three fundamental aspects to learn, to
teach and understanding. This virtual designing in educational material facilitates
to surf interactively and easy to understand the information to focus on the topic
and integrate to an esthetic and visual design related to the topic that is focused at
the education system learning in graphic designer career at Technical University
of Cotopaxi.
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INTRODUCCION

La Universidad Técnica de Cotopaxi estd ubicada en la provincia de Cotopaxi,
ciudad Latacunga siendo uno de los iconos mas representativos de la ciudad. Y el
presente tema busca solucionar el problema que actualmente se origina en la
universidad, que es “Cémo la inexistencia de material virtual didactico provoca
déficit de las estrategias metodoldgicas educacionales, causando inconcluso
entendimiento de la asignatura de Produccion Gréfica.

La importancia de esta investigacion se establecid principalmente en el disefio de
material virtual didactico para dicha asignatura, mediante la elaboracién de una
aplicacion multimedia. Es importante indicar que la Universidad Técnica de
Cotopaxi se caracteriza por generar profesionales de alta calidad que brindan a la
sociedad sus conocimientos tanto tedricos como practicos en la carrera de Disefio
Grafico, por lo que es indispensable la implementacion de elementos audiovisual
para que el método de ensefianza sea mas dindmico entres los estudiantes y el

docente.

El material visual didactico estd formado por el conjunto de caracteristicas,
informacion y animacion con las que la asignatura lo requiere, en la actualidad, es
de vital importancia que el docente tenga a su disposicién material de apoyo para
dictar sus clases, y aprovechar al maximo su contenido al impartirlo con los

estudiantes.

El objetivo de esta investigacion es demostrar que con el desarrollo de nuevas
metodologias de ensefianza basadas en el apoyo académico que ofrecen los
materiales didacticos y mucho mejor de indole audiovisual en el cual se desarrolla
una representacion de manera completa y clara. Se logré conseguir la
estructuracion de la apelacion multimedia con el contenido necesario, para
ayudar a entender de mejor manera el contenido de la asignatura que imparte el

docente.
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En el CAPITULO 1 se detall6 conceptos y definiciones sobre los principales
temas de Disefio Gréafico y el Disefio Multimedia como: disefio, disefio grafico,
multimedia, diagramacion, programacién y también toda la informacién del

sistema de produccion offset.

En el CAPITULO Il se realizo la interpretacidn de resultados obtenidos a partir de
la encuesta y entrevista realizada a los estudiantes y docentes de la Institucion, asi
como de profesionales en Disefio Grafico, dando como resultado que es necesario
la aplicacion del presente tema de tesis por la clara necesidad de tener material

virtual didactico con contenido audiovisual.

En el Capitulo Il se presenta la Propuesta, su justificacion, objetivos y el
desarrollo de la misma a partir de la estructura, forma y contenido de la aplicacién
multimedia considerada como el producto final de este trabajo e innovacion
tecnologica que aporta didacticamente a una mejor comprension tedrica y practica
de la asignatura de Sistemas de Produccion como un aporte a mejorar la
ensefianza en las aulas de la institucion. En este Gltimo capitulo se ofrecen las
conclusiones finales asi como la bibliografia trabajada, mostrdndose un grupo

importante de anexos que ayudan a facilitar la comprension del mismo.

XXIV



CAPITULO |

1. FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 DISENO

De acuerdo con HERRERA, Miguel y otros, (2010), coinciden en
determinar que “El disefio es la utilizacion y el apropiado manejo de un lenguaje
grafico, manipular los elementos visuales, sus propiedades y su distribucion en el
espacio. La habilidad en el manejo de dicho lenguaje es lo que distingue al

disefiador”. (Internet)

En el articulo de ARELLANO, Claudia (2013) destaca que el disefio es

una disciplina proyectual orientada a la solucion de los problemas que
plantea el hombre en su adaptacion al entorno en funcion de sus
necesidades de comunicacion. El disefiador grafico juega un papel de
intermediario entre el emisor y el receptor del mensaje a comunicar.
Interviene en la dindmica de adaptar contextos, cddigos culturales e
historicos para hacerlos mas accesibles a una determinada sociedad.

(Internet)

El mundo en la actualidad, vive una etapa de desarrollo tecnoldgico y mercantil
mAas que en ninguna otra época pasada. Razon por la cual la imagen visual se ha
convertido en un parametro imprescindible y que va a la par de la evolucién
tecnoldgica, por lo que la progresion y evolucion del disefio grafico ha dado un
salto inigualable. Las comunicaciones visuales se basan esencialmente en avisos

publicitarios. Sin embargo existe una gran diferencia entre la publicidad y disefio



gréfico. Publicidad hoy por hoy se ha vuelto cada vez més centralizada,
internacional, generalizada y estandarizada y por lo contrario disefio grafico, sigue
siendo creado y estructurado hacia si mismo, de una manera auténoma y
diversificada en contacto con los materiales sociales especificos de las diferentes
sociedades atreves del mundo.

1.2 DISENO GRAFICO

Segun Timothy Samara (2009) entender el significado de disefio grafico
es, no solo entender el papel que desempefia la forma y el contenido, sino
descubrir que el disefio es también un comentario, una opcion, un punto de vista y
una responsabilidad social. Disefiar es mucho mas que simplemente ensamblar,
ordenar, incluso editar: es afiadir valor y significado, iluminar, simplificar, aclarar
modificar, teatralizar, persuadir y, quiza incluso entretener. Disefio es un
sustantivo y una forma verbal. Es s el principio, el fin el proceso y el producto de

la imaginacion. (p.6)

En la interpretacion de Hollis Richard (2000) menciona que el disefio
grafico puede consistir en signos como las letras del alfabeto, o formar parte de un
sistema mayor, como las sefiales de trafico. Cuando se juntan los elementos
graficos, las lineas de un dibujo o de los puntos de una fotografia forman
imagenes. El disefio grafico es el arte de concebir proyectos de expresion visual.
Un signo no es una imagen. Las imagenes graficas con algo mas que ilustraciones

descriptivas de cosas vistas 0 imaginadas. (p.7)

Disefio Gréafico es la forma o tipo de elaboracion de arte visual, segin los dos
autores de las definiciones previas, se asemejan en la descripcién del tema, ya que
coinciden en que para crear proyectos de expresion visual hay que tener

imaginacion, basandose en los elementos que la conformen



1.2.2 Elementos del disefio Gréfico

En su escrito WONG, Licias (1995), determina que “Los elementos estan
muy relacionados entre si y no pueden ser facilmente separados en la experiencia
visual general, tomadas por separado pueden parecer bastante abstractos, pero
reunidos determinan la apariencia definitiva y el contenido de un disefio,

clasificAndolos de esta manera.” (pp.42-44)

A.- Elementos conceptuales.- Los elementos conceptuales no son visibles. No

existen de hecho, sino que parecen estar presentes y se clasifican en:

e Punto.- Indica posicion, no tiene largo ni ancho, no ocupa una zona en el
espacio, es el principio y el fin de una linea y es donde dos lineas se

encuentran o se cruzan.

e Linea.- Cuando un punto se mueve su recorrido se transforma en linea y
tiene largo pero no ancho, tiene posicién y direccion. Esta limitada por puntos

y forma los bordes de un plano.

e Plano.- es el recorrido de una linea en movimiento en direccion distinta a
la suya intrinseca y se convierte en plano que tiene largo, ancho pero no
grosor. Tiene posicién, direccion y esta limitado por lineas, define los limites

extremos de un volumen.

e Volumen.- Es el recorrido de un plano en movimiento, en una direccion
distinta a la suya intrinseca y se convierte en volumen, tiene una posicion en
el espacio y esta limitado por planos, en un disefio bidimensional y el

volumen es ilusorio.

B.- Elementos visuales.- Son elementos conceptuales y se hacen visibles al darles
forma, medida, color y textura. De esta manera estos elementos son la parte mas

prominente de un disefio, porque son lo que realmente vemos.



e Forma.- Es todo lo que puede ser visto y aporta identificacion en la

percepcion visual.

e Medida.- Todas las formas tienen un tamafo y es relativo si se lo describe
en términos de magnitud y de pequefiez, pero asi mismo es fisicamente

mensurable.

e Color.- Se lo utiliza en su sentido amplio, comprendiendo no solo los del
espectro solar sino asimismo los neutros (negros, blancos, los grises

intermedios) y asimismo sus variaciones tonales y cromaticas.

e Textura.- Se refiere a las cercanias en la superficie de una forma y puede
ser plana o decorada, suave 0 rugosa, y puede atraer tanto al sentido del tacto

como de la vista.

C.- Elementos de relacién.- son los que gobiernan la ubicacion y la interrelacion
de las formas en un disefio. Algunos pueden ser percibidos, como la direccion y la
posicion; otros pueden ser sentidos, como el espacio y la gravedad.

e Direccion.- Depende de la forma y de cémo esta relacionada con el

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

e Posicion.- La posicion de una forma es juzgada por su relacion respecto al

cuadro o la estructura del disefio.

e Espacio.- Toda forma por pequefia que sea ocupa un lugar en el espacio,
asi el espacio puede estar vacio u ocupado. Puede asimismo ser liso o puede

ser ilusorio, para sugerir una profundidad.

e Gravedad.- La sensacion de gravedad no es visual sino psicologica, tal

como son atraidos por la gravedad de la Tierra se tiene tendencia a atribuir



pesantez o liviandad, estabilidad o inestabilidad, a formas. O grupos de
formas individuales.

D.- Elementos practicos

Los elementos practicos subyacen al contenido y el alcance de un disefio.

e Representacion.- Cuando una forma ha sido derivada de la naturaleza o del
mundo hecho por el ser humano y puede ser realista, estilizada o
semiabstracta.

e Significado.- Se hace presente cuando el disefio transporta un mensaje.

e Funcion.- La funcion se hace presente cuando un disefio debe servir un

determinado proposito.

1.3 DISENO EDITORIAL

De acuerdo a MANJARREZ, Juan (2001) “En su definicion manifiesta
que el disefio editorial visto desde la ideologia de un disefiador gréfico, tiene
como proposito el observar la publicacidn como un proyecto de imagen y disefio.
Por lo cual principalmente se debe observar el tipo de producto a ser publicado”.
(Periddico, folleto, revista, etc.). (p. 12)

En el analisis de CALDWELL, Cath y ZAPPATERRA, Yolanda (2014),
expresan que disefio editorial es un articulo que expresa la opinién de un editor
sobre cuestiones que ensefian interés especial en un momento particular, pero para
todos aquellos apasionados de la puesta en comdn de puntos de vista, intereses e
incluso de marcas. El marco del disefio editorial ya no esta limitado por los bordes

rectangulares de las hojas de papel impreso. (p. 7)



En el disefio editorial actual abarca hacia las partes que componen una
publicacién, estas deben estar consideradas de manera cambiable, es decir
aumentando y reduciendo partes. Organizandolas de forma distinta a la normal o
enlazando las partes para presentar una estructura distinta, sin perder el enfoque
costumbrista de la edicion.

1.3.1 Diagramacion

En lo expresado por TURNBULL, A. y BAIRD, R (1986) Es la
disposicion de los elementos de tal forma que se concentran en un eje vertical en
medio de la caja, que es el area que queda una vez que se han trazado los

margenes del tamafio total de la pagina. (p. 121)

La definicion de Gonzalez (2002), Luis afirma que diagramar es distribuir
como organizar los elementos del mensaje bimedia (texto-imagen) en el espacio
bidimensional (papel) mediante criterios de jerarquizacion (importancia)
buscando funcionalidad del mensaje (facil lectura) bajo una apariencia estética

agradable (aplicacion adecuada de tipografias y colores). (p. 12)

Habitualmente un disefiador traza ligero sobre papel siendo este la guia de las
dimensiones de la pagina. Cuando se expresa de fundamentos de la diagramacion
se refiere en esencia a los fundamentos del disefio grafico: la tipografia, el color y
la composicion. Para organizar una pagina es necesario necesita identificar: - Que
se va a organizar - Como se va a organizar Un fundamento principal que se toma
en cuenta al momento de disefiar cualquier obra es saber en cuantas columnas se
trabajara, estas se disefian para simplificar la lectura, en composicion con el tipo
de letra o tipografia que se va a usar. La imagen que es un componente
indispensable en la diagramacion, y para ello hay que tomar en cuenta varios
aspectos, como la ubicacién que determina espacios de atraccion visual y la
integracién con el texto que lo acompafia que define armonia entre elementos. En

conclusion diagramar es crear un tipo de jerarquia a la informacion destinada



hacia el lector, haciéndola interesante y manipulable a simple vista, captando la

atencion de todo tipo de persona.

1.3.2 Tipografia

Con la de definicion de STANLEY, Morison (1929), La tipografia se
expresa como el arte sutil de disponer correctamente un material de imprimir, de
acuerdo con un propodsito especifico, como distribuir u ordenar las letras, y
repartir el espacio con buena manipulacion de los tipos, con vistas a presentar al
lector, la maxima ayuda para la comprension del texto. La tipografia es el medio
eficaz para conseguir un fin esencialmente utilitario y solo accidentalmente
estético ya que el goce visual de las formas constituye rara vez la aspiracion
principal del lector. (p. 95)

HARRIS, Ambrose (2007), define una tipografia es un conjunto de
caracteres, letras, nimeros, simbolos, puntuacién, etc., que tienen el mismo disefio
caracteristico. La tipografia tiene un peso importantisimo por lo tanto es basico
conocer y analizar sus distintas caracteristicas y elementos para tomar decisiones
en cuanto a la eleccion de la tipografia para que se la mas adecuada para nuestro
grupo objetivo. Es importante recalcar que una tipografia no solo existe
simplemente para que sea leida, sino también es para ser vista, es decir que por
medio de ella, aparte de informar, se la puede usar como una imagen. La
tipografia puede ejercer influencias sobre las personas, como sentimientos,

sensaciones, y la mayoria de la gente no se da cuenta. (p. 17)

Para el disefiador, la tipografia es algo mas que marcas negras sobre el papel, estas
marcas descomponen el blanco del papel en varias formas dependiendo de su
ubicacién, tamafio y color de tipografia. Por lo tanto los espacios entre las letras,
palabras y lineas de tipografia contribuyen al reconocimiento de este. Ademas,
cuando se compone un gran nimero de palabras, éstas forman en su totalidad
configuraciones de textura y tono, que al ser incorporadas en un boceto,

interactlan con otros elementos. Es necesario que el disefiador tenga un



conocimiento de las familias tipogréficas, de la mecéanica de la composicion y de
la terminologia implicita en la tipografia. Para la perfecta utilizacién de la letra, es
el espacio existente entre cada letras, las palabras, el espacio en las palabras, la
linea, y el interlineado o la columna, que son factores basicos con los que se
trabaja para realizar un excelente trabajo de comunicacion, aunque pueden parecer

cuestiones pequefias 0 poco vistosas.

1.4 DISENO MULTIMEDIA

En base a lo dicho por LOPEZ, Rita (2010), la multimedia es la
combinacidn de texto, arte gréafico, sonido, animacién y video que llega a nosotros
por computadora u otros medios electronicos. Hoy en dia la multimedia permite
presentar informacién con lujo de detalles, como pueden ser los elementos en
multimedia: fotografias y animacion deslumbrante, mezclando sonido video-

videoclip y textos informativos. (pp. 14-15)

Segun lo dicho por la Dra. Garcia Trejo Maria de Lourdes (2008) la
multimedia se alude a dos realidades: por un lado, a los lenguajes, y por otro, a los
medios. En el plano de los lenguajes o plano comunicativo, el adjetivo multimedia
identifica a aquellos mensajes informativos transmitidos, presentados o percibidos
unitariamente a través de multiples medios. En el plano de los medios, que por
concretar, denominaremos plano instrumental, multimedia equivale a los
"multiples intermediarios” que pueden participar en la transmision de un producto
informativo, tanto si éste producto es multimedia en el sentido comunicativo

como si no lo es. (Internet)

La forma de animar que usa la multimedia se basa todos la nocion corporal pero
principalmente a la actividad cerebral, ya que mediante esta se puede mostrar
informacion atreves de un procesador y a su vez esta integrado por diferentes
elementos, dibujos, esquemas, ruidos, letras, actividad o movimiento y rara vez en
peliculas de corta duracion , mostrando combinaciones entre fotos, videos y

sonidos de todas las formas posibles, todo el proceso que se realice por el



disefiador incorpora enlaces entre animaciones que permiten la interactividad de
informacion transportando instantaneamente de un hipervinculo a otro a quien

manipule las aplicaciones de contenido.

1.4.1 Tipos de produccion multimedia

Segin la clasificacion de LOPEZ, Rita (2010), dice que, en pasos
agigantados se ha avanzado en torno a las aplicaciones multimedia, ya que
actualmente se desarrollando diversos productos y servicios y expansion y

diversificacion pues cada dia mas ambiciosa e incierta. (p. 3)

Existen diversos niveles de difusion con aplicaciones multimedia. Por ejemplo,

dentro de la rama empresarial se puede distinguir tres niveles:

a) Formacion, la cual cubre la capacitacion, cds interactivos y videojuegos.

b) Comercializacién, que puede ir desde la produccion hasta la campafa de

mercadotecnia del producto final.

C) Comunicaciones, cubren desde el internet y las redes, hasta los

dispositivos moviles.

Enfocandose en el tipo de consumidor de los productos multimedia, se puede

identificar los siguientes:

1.- Las aplicaciones centradas en computadores (de cualquier tipo).

2.- Television (mejor conocida como la industria de entretenimiento)

3.- Redes de comunicacion (internet y servicios diversos de comunicaciones)

4.- Videojuegos (de cualquier tipo)



De esta forma se puede compartir los riesgos y beneficios, permitiendo crear
fusiones, adquisiciones, alianzas y relaciones de cooperacion da todo tipo dentro
del “Universo Multimedia”. Actualmente la industria de la comunicacion escrita y

audiovisual es de las mas importantes.

1.4.2 Areas aplicacion multimedia

EL escrito de LOPEZ, Rita (2010), manifiesta que para conocer las areas
de aplicacion multimedia es necesario saber donde y como se utiliza. La
multimedia se utiliza para presentar informacion de forma interactiva y animada;
la mayor parte de la informacién se encuentra en formato electrénico. En el
pasado la introduccion se realizaba exclusivamente a traves de cuadros de texto,
en donde se insertaba la informacién que se iba solicitando. Hoy en dia la
multimedia mejoro la interfaces tradicionales basadas solo en texto y proporciona
beneficios importantes que atraen la atencion y el interés de los usuarios sin

importar la edad. (p. 25)

De igual manera permite mejorar la retencion de la informacion presentada, y si
ésta es de buena calidad, puede ser divertida. La multimedia se destaca méas en

ciertos ambitos haciéndolos cada vez mas comunes como:

- multimedia en los negocios
- multimedia en centros educativos
- multimedia en el hogar

- multimedia en los lugares publicos.

Siempre y cuando se cumplan las exigencias requeridas para una aplicacién de
estas la multimedia es aplicable o utilizable en cualquier area y debe de ser

completa, autonoma y de fomento, Osea, tiene que poseer sentido hacia la
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necesidad a satisfacer y ofreciendo un alto margen de metodologia en la que se

denote la actuacion de la interactividad entre informacion que se desee mostrar.

1.4.3 Animacion

En la definicion de CHONG, Andrew (2010), manifiesta que es un proceso
que crea en el espectador la ilusion de movimiento mediante la presentacion de
iméagenes secuenciales en una sucesion rapida. (p. 8)

En la definicion de CHACON, Maria (2010), detalla que la animacion es
una accion, su objetivo sera dinamizar y potenciar la participacion en todos los
contextos de su actuacion. Si la animaciéon es un método, su objetivo serd
transformar, renovar y enriquecer a la sociedad a través del individuo. Si la
animacion es una técnica, su objetivo sera la creatividad, la innovacién, la
iniciativa de los sujetos para poder satisfacer sus necesidades e inquietudes

personales y colectivas. (Internet)

El fendmeno de la comunicacion de masas ha permitido generar, fomentar y
tomar a un publico sofisticado en un breve plazo y tiempo por lo cual las
imagenes en movimiento aparecieron hace poco mas de un siglo y su evolucion se
ha acelerado con el desarrollo del cine, la television, la publicidad, el streaming
por internet y el marketing viral y actualmente realizan una increible oferta visual
a las empresas de radiodifusion, los realizadores y disefiadores. La animacion
puede utilizarse para vender o promocionar diferentes articulos, productos
dependiendo de las caracteristicas 0 maneras de presentacion que se desee
realizar. Es capaz de transportar al publico a lugares magicos que se encuentran
dentro del alcance del cine tradicional, siempre sujetos restricciones de tipo fisico,
emocional y presupuestario. Muchos artistas utilizan la animacion como un
formato adicional para transmitir sus ideas (tal y como puede verse) en lo que

ellos mentalizan.
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1.4.4 Hipermedia

LOPEZ, Rita (2010), Define a la Hipermedia como la multimedia
interactiva se convierte en hipermedia, aunque la definicion de multimedia es
sencilla, hacer que trabaje puede ser muy complicado, no solo se debe comprender
cdmo hacer que cada elemento se levante y tenga animacion que uno desee, sino
también saber como utilizar las herramientas computacionales y las tecnologias de
multimedia para que trabajen en conjunto. Las personas que se dedican a realizar
aplicaciones en multimedia, son grandes desarrolladores multimedia, algo de
suma importancia es, que un proyecto de multimedia no tiene que ser interactivo

para llamarse multimedia sino que pueden tener muchas aplicaciones. (p. 16)

En el aporte de REGIL, Laura (2005), determina que La hipermedia es
resultado del desarrollo de la informéatica y de la vinculacion de esta con los
medios audiovisuales y de comunicacién. Este nuevo medio, lenguaje y
herramienta ha trascendido, de diferente manera y en diversas areas o disciplinas,
entre las que se encuentran la produccion, distribucion y consumo de obras de

arte.

Los autores coinciden en decir que la hipermedia es una conjuncion de elementos
que se utilizan en una animacion para la cual se utiliza videos, fotos, videos, texto,
para poder mostrarlo al publico. EI documento hipermedia tiene un contenido de
informacion, por medio la cual se puede navegar. Existen diversas rutas de
busqueda de informacién requerida la cual puede aparecer en muchos formatos:
texto, graficos, sonido, peliculas, etc. Los textos de hipermedia no son lineales.
Los usuarios pueden explorar la informacion como lo deseen. Esto significa que

un mismo documento puede servir a publicos diferentes.
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1.5 ILUSTRACION

En el libro de CASTRO, Ricardo (2010), Manifiesta que es el proceso de
creacion y produccién o elaboracion principalmente de una obra bidimensional o
tridimensional, donde se debe volver consiente el propoésito y el proyecto de una
idea la que es planeada e imaginada, por la produccién y la realizacion material de
la misma, asumida como obra mediante un proceso integrado, dentro de la cual, el

objeto material es una de las obras finales. (p. 41)

Segun el escrito de HARRIS, J y WITHROW, S (2008), determinan que
ilustracién es una técnica que ofrece independencia de la resolucién en pantalla y
en general, archivos mas pequefios que los mapas de bits. Iniciado por adobe a
inicios de los 80 con su lenguaje de descripcion de paginas PostScript, el software
de edicidn con vectoriales evoluciono a partir de los primeros editores de mapas
de bits, y los artistas pronto descubrieron la flexibilidad vy el valor de los

vectoriales. (p. 6)

Es raro que la ilustracion vaya a la par con la educacién artistica cuando en
realidad se trata de la percepcion visual mas presente en nuestra vida cotidiana;
libros, revistas, diarios, anuncios, etiquetas; todos los medios impresos de difusion
masiva contienen ilustraciones en sus contenidos. Sin embargo detras de la
elaboracion de cada ilustracion, esta el trabajo de un profesional creativo que

conoce los secretos del oficio también como un artista plastico.

En propiedad, la ilustracién moderna comienza con el invento de la imprenta y la
posibilidad, a partir de ese momento, de editar imagenes en serie que difundan
informacion de todo tipo (literarios, artisticas, cientificas, técnicas) o g decoren y
comente graficamente los textos. Desde entonces los diferentes estilos de la
ilustracion se han desarrollado a la par de los avances tecnologicos en la
reproduccion de imagenes en cuanto al estilo de ilustracion, las tendencias de cada
época han estado en constancia con los cambiantes modelos pictéricos,

adaptandolos a las necesidades graficas de un tono mas popular.
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La ilustracion se ha acoplado a las necesidades de técnicas innovadoras y a las
aplicaciones q van surgiendo dia a dia, sus modalidades son tan diversas y
dinamicas como los propdsitos para los que se utiliza.

Sin embargo, el objetivo es siempre el mismo: el de comunicar. “Para un
ilustrador, comunicar es mas que expresar ideas, sino hacerlo de tal manera que
permita en primer lugar, establecer un dialogo con uno mismo a través del papel y

después, comunicar desde conceptos hasta soluciones clara, concisa y entendible.

En la sociedad actual, las personas se comunica de diversas maneras y su cultura
define el modo de comunicacién. Para la ilustracion, esa comunicacion demanda
una gran cantidad de trabajo que involucra elementos subjetivos.
Independientemente del ambito, en que se tenga que realizar la ilustracion, sea
social, cultural o econémico, el ilustrador estd obligado a entender los factores que
interactlan en la comunicacién para planear, lograr el éptimo desarrollo del

trabajo.

1.5.1 Tipos de ilustracion

Segun el escrito de CASTRO, Ricardo (2010), clasifica a la ilustracion de

esta manera:

- llustracion Satirica.- EI enorme impulso que tomo la ilustracion de libros durante
el siglo XVIII, gracias a la gran labor de difusion cultural de los intelectuales
ilustradores franceses e ingleses, llevo también a las revistas y publicaciones
periddicas, mucho mas volcadas a la actualidad que la recopilacion cultural.

-llustracion Conceptual.- Puede definirse como aquella que no esta obligada a
cefiirse a los datos proporcionados por un texto, un argumento literario o una
informacion, sino que desarrolla una idea personal nacida de las consideraciones

que hace el ilustrador acerca del tema que se propone ilustrar.
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-llustracion Narrativa.- Aunque la mayoria de las ilustraciones conceptuales
pueden considerarse narrativas, existen géneros de ilustraciones cuyo cometido es
mostrar un suceso 0 secuencia de sucesos, segun un guion literario o de tipo
cinematogréafico, las narraciones clasicas son siempre una tentacion para los

editores por lo que respeta a sus posibilidades de ilustracion.

-llustracion Infantil.- Abarca un inmenso campo en el que cuenta la edad del
publico a quien va dirigida. Puede decirse en general, que estas ilustraciones
deben proporcionar una interpretacion clara y legible del tema o argumento,

siempre en consonancia con el tipo de obra (narrativa pedagdgica de actividades).

-llustracion de portada.- Exige el maximo poder grafico del ilustrador, tanto si
tiene toda la libertad de accion como si debe ajustarse a unos parametros
establecidos por la editora. Las ilustraciones de portada deben estar en conjuncion
con el disefio integro del libro. A menudo, se extiende por toda la sobrecubierta y

condiciona el disefio global de la publicacion.

-llustracion Publicitaria.- Esta destinada a acompafiar y dar forma y personalidad
a una marca comercial o un producto, o también a anunciar un acontecimiento.
Muchas veces lo que la distingue del resto de ilustraciones es una simple cuestion
de formato, por ejemplo: la mayoria de las editoriales aplican y ajustan el disefio
de las portadas a sus libros para emplearlos como posters promocionales.

-llustracion de Moda.- Esta no se ha quedado desplazada por la fotografia, su
utilidad abarca desde la inspiracion para el disefiador hasta la expresién de un
estilo caracteristico aplicable a los bocks de moda, revistas y publicidad en
general. La ilustracion de moda es muy estilizada y normalmente se encarga a
especialistas que sepan realizar las calidades del color, y textura de los tejidos, su

vuelo y sus pliegues con sofisticacion y espectacularidad.
-Comic.- Puede considerarse un mundo parte dentro de la ilustracion. El ilustrador

debe ser capaz de interpretar un guion y plasmarlo de forma no muy distinta de la

técnica sin cinematogréfica, ademas de crear personajes perfectamente
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caracterizados. El dibujante de comics no ilustra un libro, sino que lo realiza por

entero. (pp. 6-13)

1.5.2 Grafismo vectorial

En el analisis de HARRIS, J y WITHOROW, S (2010), Definen que es el
uso de primitivas geométricas como puntos, lineas, curvas y poligonos, todas ellas
basadas en ecuaciones matematicas para representar imagenes digitales. Los
archivos de gréficos vectoriales contienen solo la informacion necesaria para

describir un objeto o una forma con el minimo de datos posible. (pag. 10)

Segin KORSTANJE, Maximiliano (2008), expresa que el grafismo
vectorial lo utilizan los dibujantes que se dedican al arte digital suelen escanear
sus creaciones hechas a mano para luego “vectorizarlas”, o sea, convertirlas en
una imagen vectorial ubicando un punto en cada uno de sus vertices y
modificando sus propiedades para crear curvas. Se trata de una ardua tarea que,
mas tarde, permite manipular el dibujo con una herramienta grafica para
colorearla, sombrearla, crear un modelo 3d a partir de ella, etcétera. Cabe sefialar
que el proceso de conversion de una imagen vectorial a mapa de bits es
relativamente sencillo, ya que todas las aplicaciones de edicion de vectores
permiten rapidamente rellenar los poligonos con el color deseado y eliminar los
veértices; por otro lado, como se explica en el parrafo anterior, el camino inverso
puede ser muy trabajoso, siempre dependiendo de la complejidad del dibujo

original y de las pretensiones del artista. (Internet)

Las imagenes rasterizadas pueden llegar a ocupar archivos muy grandes. Los
archivos de vectores pequefios, faciles de imprimir y rapidos para el correo
electronico, tienen la misma ventaja adicional de que pueden ampliarse o
reducirse sin la pérdida de resolucion que se da en las im&genes de mapa de bites
basada en pixel es (imagenes rasterizadas). Los programas de edicién de vectores,
como Adobe Illustrador, Corel Drawn y FreeHand, complementan las capacidades

de los editores de mapa de bites como Adobe Photoshop. Los de vectores son en
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general mas adecuados para el disefio gréfico, maquetacion, tipografia e
ilustraciones angulosas. Muchos de estos programas pueden convertir de mapa de
bites a graficos vectoriales y ofrecen la opcién de combinar ambos en el mismo
archivo, asi se retnen lo mejor de los dos mundos en un solo archivo: y los

aspectos pictoricos, organicos, del editor de mapa de bites.

1.6 MATERIAL DIDACTICO

En el libro de AREA, Parcerisa y otros (2010), concluyen que constituyen
un recurso til para favorecer procesos de aprendizaje de habilidades, de
actitudes, de conocimientos, siempre que se conciban como un medio al servicio
de un proyecto que se pretende desarrollar. En las acciones que tienen lugar en la
comunidad y con la accion comunitaria, se desencadenan procesos de aprendizaje
que en muchas ocasiones responden a una clara intencionalidad de quienes los
impulsan. En estos proyectos, los materiales didacticos pueden ser una

herramienta facilitadora. (p. 15)

En el escrito de DIAZ, Laura y BLAZQUEZ, Florentino (2012), determinan que
material didactico en la actualidad ayuda a desarrollar procesos activos e
innovadores de ensefianza y aprendizaje que sean dignos de ser tenidos en cuenta.
Se afirma que la adecuada incorporacion de tecnologias a los procesos
informativos puede ser una via de transformacion de procesos tradicionales de
ensefianza hacia férmulas mas creativas e innovadoras. Pero eso hay que
demostrarse en practicas pertinentes que se dirijan no sélo a desterrar el
monopolio de las clases magistrales, sino también a general experiencias que

colaboren en la construccion del conocimiento. (p. 11)

Las adecuaciones tanto metodoldgicas y como tecnoldgicas estan enfocadas a una
educacion de alta calidad y han entablado a una serie de estrategias que permiten
el facil logro de los objetivos y reconocer que los progresos tecnolégicos aportan
una gran variedad de herramientas audiovisuales que acrediten a la educacion, asi

como también se esté inconforme que los materiales didacticos son el elemento
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que mas denote dentro de un programa abierto. Las facilidades que contribuyan
los materiales didacticos los hacen mecanismos infaltables en la formacion
académica: Proporcionan informacion y encaminan el aprendizaje, dsea, aportan
una base concreta para el pensamiento conceptual y contribuye en el incremento
de los significados desarrollando la fluidez de pensamiento, haciendo que el
aprendizaje sea mas duradero y que brinde una experiencia real, que estimule la
actividad de los alumnos y proporcione, también experiencias que se obtengan
facilmente de los diversos materiales y medios que ofrecen un alto margen de
atracciéon para los alumnos para que evallen conocimientos y habilidades, asi
como dotan entornos para la expresion y la creacion. Viendo asi, que no so6lo
transmiten informacion sino que actlan como intercesores entre la realidad y el

estudiante.

1.6.1 Funciones de los Materiales Didacticos

¢Para qué sirven los materiales? La respuesta parece obvia: para ayudar a que la
intencionalidad educativa conlleve un proceso de aprendizaje. Cumplen una
funcién mediadora entre el educador y el educando, entre los contenidos que se
han de ensefiar y el aprendizaje, esta funcion es de alta incidencia ya que
cualquier innovaciéon educativa necesariamente ha de comportar el uso de

materiales didacticos o curriculares distintos a los que se utilizan habitualmente.

Pero en funcion general se desglosa en otras funciones que no siempre son tan
evidentes, puesto que cada material presenta la realidad de una forma
determinada, controladora de lo que se tiene que aprender; de producto de
consumo; guia metodoldgica; formadora o de la ayuda a construir aprendizajes;
motivadora, etc. Es importante reflexionar sobre la funcién o las funciones que
deben cumplir los materiales didacticos y segun cudl deban ser éstas, decidir que

materiales son los més adecuados y cdmo se debe orientar su uso.

Junto con la clasificacion sobre las funciones del material, hay que determinar sus

objetivos: ¢qué se quiere conseguir con su uso?, ¢qué objetivos de aprendizaje va
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a desarrollar el material? Segun las respuestas, se requerira uno u otro tipo de

material didactico.

1.7 EDUCACION

Segun la recopilacion de FERRANDEZ, Sarramona (1982), Dice que es el
planteamiento de los fines que desempefian un papel decisivo una serie de
creencias previas, politica, sociales, religiosas, etc. Como también un nimero de
ideas basicas: idea de hombre, su puesto en la sociedad, su transcendentalidad. Se
quiera 0 no, todos estos factores intervienen en la definicion y en altimo término

en el concepto de accion educativa. (p. 18)

En la opinion de IAFRANCESCO, Geovanni (2003), exterioriza que
educar no sélo en el saber y en el saber hacer (profesionalizar y preparar para el
trabajo), sino que también deben desarrollar el ser. Es, pues, de vital importancia
ofrecer proceso de formacion integral que permitan a la persona desarrollar sus
naturales caracteristicas, su axiologia, originalidad creatividad, autonomia,
libertad (de opcion, decision y eleccidn), la apertura y la transcendencia (relacion

consigo mismo, con el mundo, con los demas y con Dios). (p. 47)

La educacion basada en competencias concierne a una experiencia practica, que se
vincula a los conocimientos para lograr una intencion. La teoria y la experiencia
practica convergen con las habilidades y los valores, utilizando la teoria para
aplicar el conocimiento a la construccién o desempefio de algo. Es la construccion
de aprendizajes significativos y Utiles es indispensable el desarrollo de estas
habilidades, que, en gran medida pueden desenvolverse mediante el aprendizaje

por experiencia en situaciones concretas de trabajo y vida cotidiana.

1.7.1 La educacién virtual y la innovacion educativa

El uso de la tecnologia en la préctica educativa, ya sea en el aula o realizando

actividades formativas a través de la red, no implica que se produzca innovacion.
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La innovacién educativa responde a unas condiciones mas ambiciosas en tanto
que implica participacién y deseo de mejora, supone un cambio, pero bajo una
supervision y estudio, en busqueda de renovacion constante y tras una
transformacion profunda de los sistemas de ensefianzas convencionales. La
pregunta de si la ensefianza virtual es tan efectiva como la ensefianza presencial
para el logro de resultados de aprendizaje, continuara siendo objeto de debates e
investigaciones durante mucho tiempo. En un reporte sobre el tema se dice que los
estudios realizados pueden agruparse en tres categorias: los que contrastan
resultados alcanzados por los estudiantes, los que comparan las actitudes de los
estudiantes frente al aprendizaje a través de estos medios, y los que evaltan el
nivel de satisfaccion de los alumnos con la ensefianza virtual. Por ejemplo, en una
investigacion realizada por Shutte (1996), los estudiantes de un curso sobre
estadistica social se asignaron aleatoriamente a una clase virtual y a una clase

presencial.

1.7.2 La educacion virtual y la innovacion educativa

El uso de la tecnologia en la préctica educativa, ya sea introduciéndolas en una
aula ordinaria o realizando actividades formativas a través de la red, no implica
que se produzca innovacion. La innovacién educativa responde a unas
condiciones mas ambiciosas en tanto que implica participacion y deseo de mejora,
supone un cambio, pero bajo una supervision y estudio, en busqueda de
renovacion constante tras una transformacion profunda de los sistemas de

ensefianzas convencionales.

1.8 PRODUCCION GRAFICA

Segun KAJ, Lundberg y otros (1998) Produccion Grafica consiste en una
serie de pasos para crear un producto impreso, desde la ideacion y ejecucién de un
disefio hasta la edicion y realizacion del producto acabado. Cada etapa del proceso

grafico es realizada por un profesional diferente, para asegurar la calidad del
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producto final es imprescindible que todas las personas involucradas en el proceso

grafico se comuniquen eficazmente entre si. (p. 8)

El analisis de ESPINOZA, Gerardo (2005), recalca que produccion grafica es un
conjunto de procesos graficos para la obtencién de uno o varios productos, en

beneficio de quien lo necesite o quien lo solicite. (p. 23)

La mencion de ambos autores en sus definiciones coinciden en las palabras
técnicas de definicién sobre lo que es produccion gréfica, dejandola manifestada
como una serie de pasos y mecanismos, pero diferencian el uso que se les dé al

final de su elaboracién.

En el escrito de POZO, Rafael define a la produccidon grafica. Estructura
del proceso de comunicacion grafica. Boceto y original. Armado de originales,
grilla. Uso del color. Signo tipografico: historia, fuentes y formatos. Medicion.
Tipometro. Fotograbados. Proceso. Materiales. Controles y pruebas de color.
Fotocromia. Colores para impresion. Proceso de impresion. Impresion directa e
indirecta. Sistemas de impresion: comparacién, aplicaciones, ventajas Yy
desventajas. El papel. Fabricacién, formatos, medidas y gramaje. Troquelado,
cortes, impresiones especiales. Plegado, corte y doblado de pliegos. Control de

calidad. Proveedores. Presupuestos. Seguimiento. Controles sobre impresos.
(p. 58)

FASES DEL PROCESO DE PRODUCCON GRAFICO

Se divide en tres fases: ideacion, produccion creativa y produccion industrial.
Comparativo entre el proceso grafico digital y el tradicional

Produccion Grafica

La produccion grafica abarca desde la preparacion de documentos para producir
(Arte final) hasta la eleccion de formatos, definicion de cantidades, tipo de papel,

etc. este proceso es la aplicacion de una grafica a cualquier soporte que se precise.
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PROCESO DE PRODUCCION GRAFICA

- Fase de Ideacion

- Fase Estratégica

- Fase Creativa

- Objetivo del producto

- Definicion del usuario

- Medio para llegar al usuario

- Tipoy uso del producto

1.8.1 Sistema De Impresion Offset

La descripcion de DENCHE, Pedro (2010), Menciona que el sistema
offset es un sistema de impresion basado en el principio de la litografia, que es
uno de los cuatro tipos o procedimientos de impresion: la planografia (elementos
impresores planos), donde se suplantan la piedra por una plancha metalica y el
dibujo por una copia fotomecanica. Estos procedimientos tienen tanto las partes
impresoras como las que no estdn en un mismo plano, que es la superficie de

estampacion, es por eso que se le conoce como un sistema planografico. (p. 14)

Sin duda en las definiciones se manifiesta que la evolucién de los mecanismo de
impresion conllevaron al desarrollo de la offset en la que la actualidad es el
mecanismo mas usado para la consecucién de un proyecto o trabajo de impresion,
cabe recalcar que no es el Unico pero si el de mayor utilizacién debido a su fluidez

y al coste que implica por su velocidad.

Segun SANTARSIERO, Hugo es de caracteristicas similares al sistema
litografico, pues deriva del mismo bajo el concepto de incompatibilidad de las
tintas grasas y la humedad, pero este trabaja con una plancha arrollable delgada de
aluminio o cinc, que se coloca en el cilindro porta-plancha. Es un sistema de
impresion indirecto, pues la palabra offset -compensacion- se refiere a que la

imagen en lectura normal en el cilindro porta-plancha se transfiere a un cilindro
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portamantilla en lectura invertida, para finalmente pasar entre éste y el cilindro de
presion, un papel que quedara impreso con la lectura normal. La ventaja de este
sistema es que permite trabajar adaptandose con facilidad a diversos tipos de
superficies, porque el cilindro de tela-goma o mantilla es de un caucho flexible de
aproximadamente 3mm de espesor y bastante acolchado. El registro es muy
bueno, gran capacidad operativa para tiradas de gran velocidad con notable
calidad, la produccion de sus planchas impresoras es rapida y econdmica,
inclusive las hay directas desde los sistemas de computacion, sin el empleo de

peliculas gréficas.

La méaquinas son de 1,2,4,5,6 o mas colores sucesivos. Por ejemplo en las
maquinas de 4 colores se puede imprimir una citocromia en una sola pasada.
Generalmente la incorporacion de mas médulos, a los 4 para los colores basicos,
son para agregar colores especiales o acabados barnizados, lacas especiales, o la
combinacion de ambos. Las maquinas offset pueden estar disefiadas para la
impresion de materiales en pliegos o también para bobinas. Las de impresion en
bobinas generalmente poseen cinco cuerpos impresores dobles, plegadora y salida
plana. Estas maquinas pueden imprimir hasta 40.000pliegos/hora Y son muy
utilizadas para la impresion de diarios y revistas por su alta velocidad de

produccion y salida acoplada a equipos de encuadernacion.

EL SISTEMA DE CONTROL C.P.C.

Heidelberg CPC, Computer Printing Color, es una estacion de trabajo que permite
controles en las etapas de pre y post-impresion. En la etapa de pre-impresion el
equipo provee los datos para el control de las chapas de offset, ofreciendo la
posibilidad de corregirlas, antes de montarlas en las maquinas e imprimir. En la
etapa de impresion gracias a la conexion directa con los cuerpos impresores y a
través de su sistema electronico, ajusta las dosificaciones de tinta proveyendo una
reproduccion uniforme. En la post-impresion, puesta a punto o impresion, a través
de la calibracion del color tomando como parametro las pruebas progresivas de

color, logra aun mayor precisién en la impresion gracias a una nueva herramienta
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que se complementa con los sistemas CPC, el lector optoelectronico. Liviano de
facil manejo, se apoya sobre las bandas laterales de estandarizacién y evalta y
retiene informacion que compara con las de las pruebas progresivas aprobadas,
luego este se apoya sobre el equipo CPC y por remoto transfiere los datos
almacenados, se producen las correcciones necesarias, finalmente estos da-tos
corregidos son enviados electrénicamente a la maquina impresora. El sistema
offset puede imprimir los siguientes materiales:» Papeles y cartulinas de todo tipo.
Inclusive papel moneda, cheques, acciones, billetes de loterias y de premios
instantaneos. Envases plasticos, pomos, tubos, etc. Plastico de alto impacto, para
materiales de promocion como displays y carteles en puntos de venta, vasos, etc.
Metales, como la hojalata y el aluminio, por ejemplo latas de gaseosas o cervezas,

latas de pinturas, aerosoles, etc.
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CAPITULO Il

2. ENTORNO DEL LUGAR DE INVESTIGACION

2.1.- ANTECEDENTES HISTORICOS DE LA UNIVERSIDAD TECNICA
DE COTOPAXI

En los primeros meses de 1989, en el salon de la Unidn Nacional de Educadores
de Cotopaxi, maestros, estudiantes, padres de familia y sectores preocupados del
desarrollo de la provincia conformarian un Comité Provisional de Gestién, con
el propdsito de alcanzar la creacion de una Universidad para Cotopaxi. Este
comité por intermedio del Lic. Cesar Tinajero solicitaria al Rector de la
Universidad Técnica del Norte el Dr. Antonio Posso, acoja el clamor popular. El
CONUERP en reunién en la ciudad de Manta aprueba la creacion de la Extension
Universitaria de Cotopaxi de la Universidad Técnica del Norte el 19 de
septiembre de 1991.

El 14 de febrero de 1992, se inaugura el afio académico en la Extension
Universitaria, en el local del Colegio Técnico Luis Fernando Ruiz. Con las
carreras de Ingenieria Agroindustrial; Licenciatura en Contabilidad Pedagdgica;
y Licenciatura en Artesanias Artisticas, la poblacion estudiantil estaba
conformada por 398 alumnos. El 22 de abril de 1995, se inicia el primer proceso
electoral con una duracion de 60 minutos y una vez realizado el mismo, en

magna sesion convocada por la universidad se posesionan como Rector al Lic.
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Rémulo Alvarez y Vicerrector al Dr. Enrique Estupifian, resultado del proceso
electoral realizado en nuestra Universidad.

El suefio anhelado de tener una Institucion de Educacion Superior se alcanza el
24 de enero de 1995, después de innumerables gestiones y teniendo como
antecedente la Extension que cre6 la Universidad Técnica del Norte, finalmente
instalandose en un edificio a medio construir que estaba destinado a ser la carcel
de maxima seguridad del Ecuador.

La Universidad Técnica de Cotopaxi es una Institucion de Educacion Superior
con personeria juridica de Derecho Publico, autonoma, laica, sin fines de lucro
creada mediante Ley promulgada en el Registro Oficial Nro. 618 del 24 de enero
de 1995.

Su domicilio principal y sede se hallan en la ciudad de Latacunga y puede
establecer otras sedes, extensiones, modalidades, programas, departamentos,
centros asociados, secciones académicas Yy culturales u otras unidades
académicas administrativas en cualquier ciudad del Pais o en el exterior, con
sujecion al ordenamiento juridico interno y a los convenios celebrados con otras
instituciones extranjeras de educacion superior, previa aprobacion del
CONESUP.

La Universidad Técnica de Cotopaxi, Se rige por:

v La Constitucién y la leyes de la Republica

v La Ley de Educacion Superior y Reglamentos

v' El presente Estatuto, reglamentos y resoluciones de la institucion
v

Principios generales del derecho y la equidad

En la actualidad la Universidad Técnica de Cotopaxi esta ubicada en la provincia
de Cotopaxi, canton Latacunga, parroquia Eloy Alfaro, sector el Ejido, avenida
Simon Rodriguez. Posee cinco hectareas las que forman el Campus en San
Felipe y 82 del Centro Experimentacién, Investigacion y Produccion Salache.
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Esta dirigida por el Ing. Hernan Yéanez Avila, consta con alrededor de 400
empleados, autoridades, docentes administrativos, obreros, frentes politicos
como FEUE, AFU, JRE, FENAPUPE, Vanguardia y la Asociacion de
Empleados y Trabajadores.

2.2.- FILOSOFIA INSTITUCIONAL DE LA UNIVERSIDAD
TECNICA DE COTOPAXI

MISION

La Universidad "Técnica de Cotopaxi", es pionera en desarrollar una educacion
para la emancipacion; forma profesionales humanistas y de calidad; con elevado
nivel académico, cientifico y tecnoldgico; sobre la base de principios de
solidaridad, justicia, equidad y libertad, genera y difunde el conocimiento, la
ciencia, el arte y la cultura a través de la investigacion cientifica; y se vincula con

la sociedad para contribuir a la transformacion social-economica del pais.

VISION

En el afio 2015 seremos una universidad acreditada y lider a nivel nacional en la
formacion integral de profesionales criticos, solidarios y comprometidos en el
cambio social; en la ejecucion de proyectos de investigacion que aporten a la
solucién de los problemas de la region y del pais, en un marco de alianzas
estratégicas nacionales e internacionales; dotada de infraestructura fisica y
tecnologia moderna, de una planta docente y administrativa de excelencia; que
mediante un sistema integral de gestion le permite garantizar la calidad de sus

proyectos y alcanzar reconocimiento social.
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2.2.1- CARRERA DE DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO

El creciente desarrollo de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion, el acelerado cimulo de informacion y de las comunicaciones en el
entorno social, contribuyen a que en el ambito educativo se lleven a cabo las
necesarias transformaciones para adecuarse a una sociedad en estado de cambio
permanente con nuevas necesidades y valores. La mente humana esta disefiada
para captar mas fuertemente una expresion grafica. Es eminentemente claro que
un buen grafico expresa mas que las palabras. Un arte concebido estética y
funcionalmente logra un cambio en la conducta del ser humano y la difusion de
mensajes visuales influyen en el comportamiento social. La sociedad de hoy,
caracterizada por ser altamente consumista y al tener la necesidad de conseguir,
buscar, encontrar, adquirir y usar productos de buena calidad y al mejor costo se
ve influenciada por una voraz camparfia publicitaria a través de: mensajes visuales,
graficos, textos, sonidos y colores; que muchas veces solo buscan satisfacer
necesidades individuales y no colectivas. En este contexto la capacitacion del
futuro profesional en Disefio Grafico Computarizado, enfoca a pensar y trabajar
en términos cientifico-técnicos adecuados en el campo del Disefio Grafico y la
comunicacion visual .El Ingeniero en Disefio Grafico Computarizado, es un
profesional con conocimientos habilidades y destrezas, con pensamiento critico,
propositivo, innovador, creativo, capaz de reflejar en sus actividades, un estilo
personal, auténtico, original, con iniciativa y liderazgo, que enfrenta con éxito los
adelantos cientificos y tecnologicos del Disefio Grafico. Responde a las
necesidades de comunicacion visual, propone, dirige proyectos innovadores de
disefio gréafico en el campo editorial, publicitario, comercial, social, cultural,
turistico, educativo, empresarial y organizacional. Optimiza los procesos de
elaboracion, presentacién y documentacion de propuestas graficas, actuando como

profesional independiente o en equipos multidisciplinarios.
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El profesional en Disefio Grafico Computarizado puede desempefiarse como:
Disefnador de productos graficos en las areas de:

v Industrias Gréaficas y Editorial.
v" Medios de Comunicacion.
v" Publicidad.

Sector Privado:

v Dibujante llustrativo.
v Diagramador.

v' Director de Arte.

v" Director Creativo.
v

Dis. Gréfico Independiente.
Director General en pequefias empresas en los campos de:

v' Editorial.
v" Publicidad.
v' Impresion.
v

Consultor Independiente.

MISION

Somos una carrera formadora de profesionales capaces de disefiar, planear,
organizar, dirigir, proyectar y realizar comunicacién grafica en personas con
deseos de superacion y servicio dirigido a empresas publicas y privadas con el fin
de satisfacer las necesidades de comunicar visualmente hechos y valores Utiles
para la vida y el bienestar del hombre efectivizando en términos de difusion

visual, sociocultural, estéticos y ambientales.
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VISION

Ser una carrera acreditada y referente a nivel nacional en la comunidad educativa
y profesional del pais, que forma talento humano con alto nivel profesional, que
estd en la capacidad de crear propuestas innovadoras en el ambito grafico
multimedia entendiendo los fendmenos sociologicos y antropoldgicos de la
comunicacion grafica para que sean percibidos de forma dinamica y funcional
beneficiando los intereses del desarrollo de los pueblos con una planta docente,

administrativa e infraestructura de excelencia.

2.3.- ANALISIS DE LA INFRAESTRUCTURA TECNOLOGICA
DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

La Universidad Técnica de Cotopaxi, en el impetu de llegar a las metas
establecidas desde sus inicios, y con la conviccién de ofrecer una educacion
superior de alto nivel a sus estudiantes contando con la infraestructura y
tecnologia necesaria para las diferentes carreras ofertadas en la, institucion en
sus dos campus Universitarios; La Matriz ubicada en la Av. Simén Rodriguez
sector la Calera, Campus Ceypsa ubicado en el sector de Salache y la extension

universitaria en Pangua.

Los laboratorios destinados al uso estudiantil de cada carrera, cubren la demanda
y necesidad propias de cada asignatura impartida, por la adquisidor de equipos
acordes a la especialidad impartida, aumentando asi la calidad de educacion.

Especificamente el andlisis de la infraestructura tecnologica de la Universidad
Técnica de Cotopaxi y en relacion al tema de investigacion esta centrada en la
Unidad Académica C.I.Y.A (Ciencias de la Ingenieria y aplicadas) y
directamente relacionado a la carrera de Disefio Grafico Computarizado que es
una de las carreras ofertadas por esta Universidad. Pues bien; acorde a la
evolucion de la tecnologia a nivel mundial, provoca que las carreras técnicas
evolucionen a la par ya que los mecanismos usados en la actualidad para el

desarrollo del disefio estan a la vanguardia generacional de la tecnologia.
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En el bloque B de la Institucion Educativa se encuentra localizada la poblacion
estudiantil de disefio grafico distribuida en las diferentes aulas asignadas para
esta carrera, Dicha especialidad consta de laboratorios dedicados plenamente
para el uso académico y complemento practico de los conocimientos impartidos,

siendo distribuidos de la siguiente manera:

FIGURAN°1
| |
1 | salida |
2
3 BLOQUE B
Entrada Principal
|

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA'Y ALEX CHICAIZA

1.- Laboratorio PC (dos. Belen Freire)

2.- Laboratorio Mac (dos. Belén Freire)

3.- Laboratorio Fotografico (dos. Luis Chasiluisa)

Los laboratorios con equipo de computo cuentan con internet banda ancha
destinado a la consulta de informacidn, de la misma manera cuentan con licencia
original de Adobe en todos los programas utilizados y relacionados para el
estudio de disefio grafico, mientras que el laboratorio fotogréfico esta

implementado con accesorios necesarios para el uso correcto de los equipos
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desde sombrillas, tripodes, flashes, luces, persianas, cAmaras digitales de video y
fotograficas, fondos. Ademas que todos los laboratorios cuentan con proyectores

y pizarras digitales para una mejor imparticion de la asignatura.

2.4.- DISENO METODOLOGICO

2.4.1.- METODOS DE INVESTIGACION

. METODO DEDUCTIVO

Es un tipo de razonamiento que nos lleva:
a) De lo general a lo particular.

b) De lo complejo a lo simple.

La utilizacion y aplicacion de este método de investigacion para el trabajo de
investigacion se centra en el andlisis de las aptitudes como estudiantes de
experiencias estudiantiles acerca del tema del trabajo en base a las necesidades de

sus conocimientos.

. METODO DESCRIPTIVO

El objeto de la investigacion descriptiva en el presente trabajo de investigacion se
basa en la informacién obtenida de todas las necesidades identificadas para
transformarla en una fuente de informacion que sea de entendimiento para las
personas que accedan a este presente trabajo, la manera en la cual se transmita el
mensaje es de facil manejo e identificacion preservando el sentido de las

necesidad y elaborandolo en un material apto para su utilizacion.
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2.4.2.- TIPOS DE INVESTIGACION

. DESCRIPTIVA

En este tipo de identificacion la relacion directa que existe con el trabajo de
investigacion, abarca las experiencias de los estudiantes que pasaron por el
aprendizaje del Sistema de Impresion Offset, analizando los procesos y
relaciondndolos con las variables de determinadas en la investigacion realizada

dando como resultado informacidn concisa de lo que se pretende informar.

Etapas:

1. Examinan las caracteristicas del problema escogido.

2. Lo definen y formulan sus hipotesis.

3. Enuncian los supuestos en que se basan las hipotesis y los procesos

adoptados.

4. Eligen los temas y las fuentes apropiados.

5. Seleccionan o elaboran técnicas para la recoleccion de datos.

6. Establecen, a fin de clasificar los datos, categorias precisas, que se adecuen al
propdsito del estudio y permitan poner de manifiesto las semejanzas, diferencias y
relaciones significativas.

7. Verifican la validez de las técnicas empleadas para la recoleccion de datos.

8. Realizan observaciones objetivas y exactas.

9. Describen, analizan e interpretan los datos obtenidos, en términos claros y

precisos.

. DE CAMPO

Con este tipo de investigacion se recolecta informacion como participe mismo de
la necesidad, es decir enfocandolo desde el punto de vista de quien
cotidianamente experimenta las falencias en el aprendizaje del sistema de
impresion offset, la expectativa de ponerse en el lugar de la persona que mira el
problema ayuda en la obtencion de datos concisos y exactos en la investigacion de

este trabajo
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2.4.3.- TECNICAS DE INVESTIGACION

. OBSERVACION

Es una actividad cultural realizada por el ser humano, que detecta y asimila los
rasgos de un elemento utilizando los sentidos como instrumentos principales. El
término también puede referirse a cualquier dato recogido durante esta actividad.
Tambiéen consiste en "ver™ y "oir" los hechos y fendmenos que queremos estudiar,
y se utiliza fundamentalmente para conocer hechos, conductas y comportamientos
colectivos de las diferentes culturas. EIl propdsito de aplicar esta técnica fue
recolectar informacion que sea notoria a simple vista sobre el problema planteado

en el proyecto.

. ENTREVISTA

Es un didlogo entre dos personas en el que una de ellas propone una serie de
preguntas a la otra a partir de un guion previo. En toda entrevista intervienen al
menos dos personas:

- El entrevistador se encarga de plantear las preguntas

- El entrevistado su funcion es dar informacion respondiendo a las preguntas del
entrevistador. Esta técnica aplicada al coordinador, docentes de la carrera y
profesionales ajenos a la universidad, sirvio de gran ayuda para recoleccion de
informacion, ya que los datos obtenidos de los mismos aportaran con ideas que

reforzaran el desarrollo del proyecto.

. ENCUESTA

Los datos se obtienen a partir de realizar un conjunto de preguntas normalizadas
dirigidas a una muestra representativa o al conjunto total de la poblacién
estadistica en estudio, formada a menudo por personas, empresas 0 entes
institucionales, con el fin de conocer estados de opinion, caracteristicas o hechos
especificos. El investigador debe seleccionar las preguntas mas convenientes, de
acuerdo con la naturaleza de la investigacion.

La poblacion seleccionada para la ejecuciéon de esta técnica fue desde el sexto
nivel en el que se imparte esta asignatura, hasta noveno nivel, ya que aportaran

con datos sobre el problema planteado en el proyecto.
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2.5.- CALCULO DE POBLACION Y MUESTRA

Paoblacién

TABLA N° 1: PERSONAS QUE INTEGRAN LA CARRERA DE DISENO
GRAFICO COMPUTARIZADO

Poblacion NUmero

Estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado de

la Universidad Técnica de Cotopaxi 250

Docentes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado de la
Universidad Técnica de Cotopaxi 11

Total 266

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

Muestra

Considerando que el nimero de estudiantes excede a 100, es necesario determinar

el tamafio de la muestra, para obtener nuestra muestra se aplica la siguiente

formula.
POBLACION NUMERO
Estudiantes 266
TOTAL 266
ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA
PQ.N
n ——

(N—1) (%) +PQ

n = Tamafo de la muestra
PQ = Coeficiente de muestreo
N = Poblacion
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E = Error Admisible
K = Constante de correccion paramétrica.

=  Muestra estudiantes

n =?

PQ =(0,25)
N =266

E =8%

K =2

= Aplicar formula

PQ.N

(N-1) (%)2 +PQ

n=

(0,25) 266

(266 — 1) (O'zﬁ)2 4 (0,25)

n=

66,50

1= 265)(0,00)2 + (0,25)

66,50

"= 265) (0,0016) + (0,25)

66,50

1= 0,424) + (0,25)

66,50
"= 0,674

n = 98,664688

n=99

Para mejorar la recoleccion de datos se opt6 por una poblacién comprendida entre
estudiantes del sexto nivel hasta noveno, Por tratarse de una asignatura impartida
desde ese punto, los alumnos de niveles inferiores no contribuirdn con datos

claros como aporte para el desarrollo del proyecto.
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2.6.- OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

VARIABLES

INDICADORES

didactico.

Inexistencia de material virtual

VARIABLE INDEPENDIENTE -

cd

animaciones
folletos virtuales
cuentos virtuales
juegos virtuales

Incompleto aprendizaje sobre el
sistema de impresion Offset.

VARIABLE DEPENDIENTE -

Excelente
Muy Bueno
Bueno
Regular
Pésimo

2.7 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

2.7.1- ANALISIS E INTERPRETACION DE ENCUESTAS

1.- ¢ Qué entiende sobre produccion gréafica?
TABLA N° 2: POBLACION QUE ENTIENDE DE PRODUCCION

GRAFICA
RESULTADOS ENCUESTADOS PORCENTAJE
Sistemas de impresion 83 83,84
Realizacién de bocetos 3 3,03
Disefio de storyboard 13 13,13
TOTAL 99 100 %

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA
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GRAFICO 1: POBLACION QUE ENTIENDE DE PRODUCCION
GRAFICA

PREGUNTA 1

i Sistemas de impresion @ Realizacion de bocetos

Disefio de storyboard

0
3% 13%

N\

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA'Y ALEX CHICAIZA

En la Tabla N°2 y el Grafico N&1, se detalla a la poblacién sobre lo que entiende
acerca de Produccién Grafica. De los 99 estudiantes encuestados que
corresponden al 100%; 83 estudiantes equivalentes al 84% entiende que son
sistemas de impresion; 13 estudiantes equivalentes al 13% considera que es
disefio de storyboard y 3 estudiantes equivalentes al 3% dice que es la realizacion

de bocetos.
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2.- ¢Ha escuchado hablar sobre el sistema de impresion offset?

TABLA N° 3: POBLACION QUE HA ESCUCHADO SOBRE EL SISTEMA
DE IMPRESION OFFSET

RESULTADOS ENCUESTADOS PORCENTAJE
Si 98 98,99
NO 1 1,01
TOTAL 99 100 %o

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

GRAFICO 2: POBLACION QUE HA ESCUCHADO SOBRE EL SISTEMA
DE IMPRESION OFFSET

PREGUNTA 2

LSl ENO
2%

\

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA'Y ALEX CHICAIZA

En la Tabla N°3y el Grafico N#2, se detalla a la poblacion que ha escuchado sobre
el sistema de impresion offset. De los 99 estudiantes encuestados que
corresponden al 100%; 98 estudiantes equivalentes al 98,9% a escuchado sobre el
sistema de impresion; 1 estudiante equivalentes al 2% no ha escuchado sobre el

sistema de impresion.
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3.- ¢Por medio de que método considera que seria factible adquirir el

conocimiento sobre impresion offset?

TABLA N° 4: POBLACION QUE CONSIDERA FACTIBLE ADQUIRIR
EL CONOCIMIENTO SOBRE SISTEMA DE IMPRESION OFFSET

RESULTADOS ENCUESTADOS PORCENTAJE
Material virtual didactico 64 65
Impresos 24 24,24
Explicacion tedrica 6 6,1
Material virtual didactico e impresos 4 4,04
TOTAL 99 99,38%

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA'Y ALEX CHICAIZA

GRAFICO 3: POBLACION QUE CONSIDERA FACTIBLE ADQUIRIR
EL CONOCIMIENTO SOBRE SISTEMA DE IMPRESION OFFSET

PREGUNTA 3
6% 4%
i Material
249, \ virtual
66% didactico

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA'Y ALEX CHICAIZA

En la Tabla N°4y el Grafico N23, se detalla a la poblacion que considera factible el
conocimiento el sistema de impresion offset por medio de diferentes métodos. De
los 99 estudiantes encuestados que corresponden al 100%; 64 estudiantes
equivalentes al 65% considera que sea mediante material virtual didactico; 24
estudiante equivalentes al 24,2% cree que seria mediante impresos; 6 estudiantes
equivalentes al 6,1% manifiesta que seria mediante explicacion tedrica y 4
estudiantes equivalentes al 4.04% opina que seria factible mediante material

virtual didactico e impresos.
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4.- ¢Considera importante complementar la teoria aprendida sobre

impresion offset con material virtual didactico?

TABLA N° 5: POBLACION QUE CONSIDERA IMPORTANTE
COMPLEMENTAR LA TEORIA APRENDIDA SOBRE SISTEMA DE
IMPRESION OFFSET CON MATERIAL VIRTUAL DIDACTICO

RESULTADOS ENCUESTADOS PORCENTAJE
Muy importante 89 90
Poco importante 10 10.9
Nada importante 0 0
TOTAL 99 100,8%

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

GRAFICO 4: POBLACION QUE CONSIDERA IMPORTANTE
COMPLEMENTAR LA TEORIA APRENDIDA SOBRE SISTEMA DE
IMPRESION OFFSET CON MATERIAL VIRTUAL DIDACTICO

PREGUNTA 4
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N

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

En la Tabla N° vy el Grafico N° 4, se detalla a la poblacién que considera
importante complementar la teoria sobre el sistema de impresion offset con
material virtual didactico. De los 99 estudiantes encuestados que corresponden al
100%; 89 estudiantes equivalentes al 90% considera que es muy importante; 10

estudiante equivalentes al 10,9% reflexiona que es poco importante.
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5.- ¢Conoce Ud. Algun sistema de impresidn offset, sefiale cuél de ellos?

TABLA N° 6: POBLACION QUE CONOCE ALGUN SISTEMA DE

IMPRESION OFFSET

RESULTADOS ENCUESTADOS PORCENTAJE
Offset normal 17 17,1
Offset rotativa 20 20,20
Offset duplicadora 0 0

Offset digital 18 18,1
Todas las anteriores 7 7,1
Ninguna 11 111
Offset normal y rotativa 3 3,03
Offset rotativa y digital 6 6,1
Offset normal y 3 3,03
duplicadora

Offset normal y digital 5 51
Offset duplicadora vy 1 1,01
digital

Offset normal. 1 10,1
duplicadora y digital

Offset normal, rotativa y 7 7,1
digital

TOTAL 99 99,98,%

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA
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GRAFICO 5: POBLACION QUE CONOCE ALGUN SISTEMA DE
IMPRESION OFFSET

PREGUNTA 5
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ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

En la Tabla N° y el Grafico N° 5, se detalla a la poblacion la cual conoce los
diferentes sistemas de impresion offset. De los 99 estudiantes encuestados que
corresponden al 100%; 17 estudiantes equivalentes al 17,1% conoce sobre offset
normal; 20 estudiantes equivalentes al 20,2% conoce sobre offset rotativa; 18
estudiantes equivalentes al 18,1% conoce sobre offset digital; 7 estudiantes
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equivalentes al 7,1% conoce sobre todos los sistemas offset; 11 estudiantes
equivalentes al 11,1% no conoce sobre ningun sistema offset; 3 estudiantes
equivalentes al 3,03% conoce sobre offset normal y rotativa; 6 estudiantes
equivalentes al 6,1% conoce sobre offset rotativa y digital; 3 estudiantes
equivalentes al 3,03% conoce sobre offset normal y duplicadora; 5 estudiantes
equivalentes al 5,1% conoce sobre offset normal y digital; 1 estudiantes
equivalentes al 1,01% conoce sobre offset duplicadora y digital; 1 estudiantes
equivalentes al 1,01% conoce sobre offset normal, duplicadora y digital; 7
estudiantes equivalentes al 7,1% conoce sobre offset normal, rotativa y digital.

6.- ¢Es necesario el uso de material didactico como material de apoyo en las

diferentes asignaturas de disefio grafico computarizado?

TABLA N° 7: POBLACION QUE CREE NECESARIO EL USO DE
MATERIAL DIDACTICO COMO MATERIAL DE APOYO EN LAS

DIFERENTES ASIGNATURAS DE DISENO GRAFICO
COMPUTARIZADO
RESULTADOS ENCUESTADOS PORCENTAJE
Sl 98 99
NO 1 1
TOTAL 99 100,%

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA'Y ALEX CHICAIZA

44




GRAFICO 6: POBLACION QUE CREE NECESARIO EL USO DE
MATERIAL DIDACTICO COMO MATERIAL DE APOYO EN LAS
DIFERENTES ASIGNATURAS DE DISENO GRAFICO
COMPUTARIZADO

PREGUNTA 6

LSl ENO

1%

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

En la Tabla N° 7 y el Grafico N° 6, se detalla a la poblacion que cree necesario el
uso de material didactico como material de apoyo en las diferentes asignaturas de
disefio grafico computarizado. De los 99 estudiantes encuestados que
corresponden al 100%; 98 estudiantes equivalentes al 99% considera que si €s
necesario y 1 estudiante equivalentes al 1% opina que no es importante o
necesario.
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7.- ¢(Estd de acuerdo que el uso de material didactico complemente la

educacion tedrica de asignaturas practicas?

TABLA N° 8: POBLACION QUE ESTA DE ACUERDO QUE EL USO DE
MATERIAL DIDACTICO COMPLEMENTE LA EDUCACION TEORICA

DE ASIGNATURAS PRACTICAS

RESULTADOS ENCUESTADOS PORCENTAJE
Muy de acuerdo 94 95
Poco de acuerdo 5 51
Nada de acuerdo 0 0
TOTAL 99 100,1%

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

GRAFICO 7: POBLACION QUE ESTA DE ACUERDO QUE EL USO DE
MATERIAL DIDACTICO COMPLEMENTE LA EDUCACION TEORICA
DE ASIGNATURAS PRACTICAS

PREGUNTA 7
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ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

En la Tabla N° 8 y el Grafico N° 7, se detalla a la poblacion que esta de acuerdo
que el material didactico complemente la educacién teo6rica de asignaturas
practicas. De los 99 estudiantes encuestados que corresponden al 100%; 94
estudiantes equivalentes al 95% esta muy de acuerdo y 5 estudiantes equivalentes
al 5,1% reflexiona que es poco de acuerdo.
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8.- ¢Estd de acuerdo que los materiales didacticos utilicen animaciones

ilustradas en remplazo de imagenes estaticas?

TABLA N° 9: POBLACION QUE ESTA DE ACUERDO QUE LOS
MATERIALES DIDACTICOS UTILICEN ANIMACIONES ILUSTRADAS
EN REMPLAZO DE IMAGENES ESTATICAS

RESULTADOS ENCUESTADOS PORCENTAJE
Sl 96 97
NO 3 3
TOTAL 99 100,%

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA'Y ALEX CHICAIZA

GRAFICO 8: POBLACION QUE ESTA DE ACUERDO QUE LOS
MATERIALES DIDACTICOS UTILICEN ANIMACIONES ILUSTRADAS
EN REMPLAZO DE IMAGENES ESTATICA

PREGUNTA 8
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ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

En la Tabla N° 9 y el Grafico N° 8, se detalla a la poblacidén que esta de acuerdo

que los materiales didacticos utilicen animaciones ilustradas en reemplazo de

iméagenes estaticas. De los 99 estudiantes encuestados que corresponden al 100%;

96 estudiantes equivalentes al 97% esta de acuerdo con el uso de animaciones

ilustradas y 3 estudiantes equivalentes al 3,03% no lo cree asi.
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9.- ¢(Cree necesario el disefio y elaboracion de material virtual didactico

relacionado con el sistema de impresion offset?

TABLA N° 10: POBLACION QUE CREE NECESARIO EL DISENO Y

ELABORACION

MATERIAL

VIRTUAL

DIDACTICO

RELACIONADO CON EL SISTEMA DE IMPRESION OFFSET

RESULTADOS ENCUESTADOS PORCENTAJE
Necesario 89 90
Poco necesario 9 91
Nada necesario 1 1,01
TOTAL 99 100,1%

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

GRAFICO 9: POBLACION QUE CREE NECESARIO EL DISENO Y
ELABORACION DE MATERIAL VIRTUAL DIDACTICO
RELACIONADO CON EL SISTEMA DE IMPRESION OFFSET

PREGUNTA 9
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ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

En la Tabla N° 10 y el Grafico N° 9, se detalla a la poblacién que necesario la
elaboracion de material virtual didactico relacionado con el sistema de impresion
offset. De los 99 estudiantes encuestados que corresponden al 100%; 89
estudiantes equivalentes al 90% cree que es necesario; 9 estudiantes equivalentes
al 9,1% siente que es poco necesario y 1 estudiante equivalente al 1,01% opina

que no €es necesario.
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10.- ¢ Qué considera Ud. que debe contener una guia didactica de impresion

offset?

TABLA N° 11: POBLACION QUE CONSIDERA LOS ELEMENTOS QUE
DEBE CONTENER UNA GUIA DIDACTICA DE IMPRESION OFFSET

RESULTADOS ENCUESTADOS PORCENTAJE
llustraciones animadas 27 27,27
llustraciones estaticas 2 2,02
llustraciones animadas y | 66 66,6
texto
llustraciones estaticas y | 2 2,02
texto
llustraciones animadas y | 1 1,01
estaticas
llustraciones animadas, | 1 1,01
ilustraciones estaticas y
texto
TOTAL 99 99,93%

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA
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GRAFICO 10: POBLACION QUE CONSIDERA LO QUE DEBE
CONTENER UNA GUIA DIDACTICA DE IMPRESION OFFSET

PREGUNTA 10
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ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

En la Tabla N° 11 y el Gréafico N° 10, se detalla a la poblacion que considera lo
que debe contener una guia didactica de impresion offset. De los 99 estudiantes
encuestados que corresponden al 100%; 27 estudiantes equivalentes al 27,27%
cree que debe contener ilustraciones animadas; 2 estudiantes equivalentes al 2,2%
cree que debe contener ilustraciones estéaticas, 66 estudiantes equivalente al 66,6%
cree que debe contener ilustraciones animadas y texto; 2 estudiantes equivalente
al 2,02% cree que debe contener ilustraciones estaticas y texto; 1 estudiante
equivalente al 1,01% cree que debe contener ilustraciones animadas e
ilustraciones estaticas y 1 estudiante equivalente al 1,01% cree que debe contener

ilustraciones animadas e ilustraciones estéticas y texto.
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2.7.2- ANALISIS E INTERPRETACION DE ENTREVISTAS

TABLA N° 12: ENTREVISTA REALIZADA AL ARQ. ENRIQUE LANAS
COORDINADOR DE DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO

1.- ¢(Considera que es importante el sistema offset dentro de la produccién

grafica? ¢ Porque?

Definitivamente muy importante, ya que cada sistema tiene utilidad especifica, el
sistema de impresion offset en la produccién grafica y no se ha descontinuado su
uso e importancia en el area de ensefianza tiene que estar inmersa en el plan de
estudios de la carrera de disefio grafico computarizado.

2.- ¢Cree pertinente que se elabore una guia didactica o material virtual

didactica que explique el proceso del sistema de impresion offset? ¢Porque?

Muy pertinente que se elabore el material virtual y la guia didactica, ya que con

esto se dara aporte primordial para la ensefianza de los futuros egresados.

3.- ¢(Cree Ud. que la implementacion de un material virtual didactico aporte
con beneficios en la ensefianza y aprendizaje del sistema de impresion offset

para con los estudiantes?

Si, siempre la implementacion de nuevos documentos sea cual fueran estos, seran
de una ayuda importante a la ensefianza y el aprendizaje ya que con estos se
tendria diferentes fundamentos cientificos para el conocimiento en el eje
profesional.

4.- ;Segun su criterio, qué caracteristicas deberia tener una guia didactica

de impresion offset?

- Detallada

- Con gréficos

- De facil manejo

- Impreso en material resistente

- De facil interaccion

- De facil acceso, sin instalacion

- Incluya fotos, videos, animaciones

- Con bases bibliogréficas

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA'Y ALEX CHICAIZA
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TABLA N° 13: ENTREVISTA REALIZADA AL ING. CARLOS
CHASILUISA DOCENTE DE DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO

1.- ¢Considera que es importante el sistema offset dentro de la produccién
grafica? ¢ Porque?

Por su puesto es un sistema muy importante para la produccion o reproduccion
de material grafico considerando que es una de las pioneras en obtener resultados
por medio de impresion ya que ha permitido desde la invencién de la imprenta
con su evolucién hasta estos dias en que los sistemas de hoy han mejorado con
sus diversas marcas como son las roland, la Chief, la Heidelgberg, ahora

automatizadas y que ya no solo reproducen a cmyk sino también a rgb.

2.- ¢Cree pertinente que se elabore una guia didactica o material virtual
didactica que explique el proceso del sistema de impresion offset? ¢Porque?

Por su puesto es muy importante que el profesional creativo también tenga bases
muy fundamentadas de lo que es la reproduccion de material impreso dado que
es parte fundamental dentro del conocimiento y del quehacer diario del

profesional en disefio.

3.- ¢Cree Ud. que la implementacion de un material virtual didactico aporte
con beneficios en la ensefianza y aprendizaje del sistema de impresion offset
para con los estudiantes?

Si, estos materiales sin lugar a duda mejora el conocimiento, creo yo de debe
tener bases bien fundamentadas del trabajo y disefio de las artes y el trabajo final
como creativos resulta muy fundamental y en la formacién de un profesional
tiene q tener los conocimientos para poder de una u otra forma entregar los artes
finales a imprenta con sus respectivos perfiles de color manejado por medio de
registros para que no exista mayor inconveniente al momento de aplicar esta

técnica.

4.- ¢Segln su criterio, qué caracteristicas deberia tener una guia didactica
de impresiéon offset?

Deberia tener animaciones, fotografias, videos, que expliquen la forma de
utilizar, que formatos soportan, que grosor de papel acepta la maquina, para que
el estudiante tenga una idea clara de cdmo debe trabajar en los disefios finales

para enviar a la imprenta.

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA'Y ALEX CHICAIZA
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TABLA N° 14: ENTREVISTA REALIZADA AL [ING. PANCHI
PRENSISTA Y OPERADOR DE MAQUINAS OFFSET EN LA
IMPRENTA GUTEMBERG

1.- ¢(Considera que es importante el sistema offset dentro de la produccién

gréfica? ¢Porque?

Si, es de gran importancia en mi opinion ya que le mundo se ha globalizado en el
éxito comercial y por ende toda persona que quiere promocionar su negocio
necesita de un disefiador para que pueda dar a conocer su servicio 0 producto

mediante impresos.

2.- ¢Cree pertinente que se elabore una guia didactica o material virtual
didactica que explique el proceso del sistema de impresion offset? ¢ Porque?

Préacticamente seria muy Util ya que lo referente al uso y manejo de offset es muy
complejo por la falta de equipo fisico para la practica, realmente considero

factible la implementacion de un material virtual que detalle su uso con gréficos.

3.- ¢Cree Ud. que la implementacion de un material virtual didactico aporte
con beneficios en la ensefianza y aprendizaje del sistema de impresion offset
para con los estudiantes?

Absolutamente de acuerdo y mas aun si va destinada como un mecanismo de
ayuda en el aprendizaje de los estudiantes. Ya que asi como evoluciona la
tecnologia en offset la educacion debe evolucionar en tanto al manejo de este

sistema

4.- ¢Segun su criterio, qué caracteristicas deberia tener una guia didactica
de impresion offset?

Pues en si la informacion debe ser especifica, ya que es una asignatura practica
mas que tedrica seria recomendable el uso de animaciones o graficos que

identifiquen al sistema y en si que sea de facil acceso para quien lo requiera.

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA
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2.8.- VERIFICACION DE HIPOTESIS

Para la realizacion de la presente investigacion se utilizo la siguiente hipotesis:

“Si se logra elaborar un material virtual didactico, para la asignatura de Sistemas
de Produccion Gréfica, entonces mejorard el incompleto aprendizaje en los
estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la Universidad Técnica de
Cotopaxi.”

A continuacion se presentan los resultados que confirman el enunciado de la

hipétesis.

Mediante la pregunta N°3 de la encuesta realizada a 99 estudiantes desde sexto
hasta décimo ciclo, el 69% manifiesta que serd factible adquirir el conocimiento
de impresion offset, mediante material virtual didactico, por lo tanto sera viable la

elaboracién del mismo.

Segun la pregunta N°4 de la encuesta realizada a 99 estudiantes desde sexto hasta
décimo ciclo, el 90% manifiesta que es importante complementar la teoria sobre
impresion offset con material virtual didactico, por lo que se puede mencionar que
esto mejorara el incompleto aprendizaje de los estudiantes de la carrera de disefio

gréafico computarizado.

Con la pregunta N°3 de la entrevista realizada a dos docentes de la Universidad
Técnica de Cotopaxi y a un prensista profesional de la imprenta Gilitemberg,
siendo el 100% coinciden que el material virtual didactico aporte en beneficio al

aprendizaje del sistema de impresion offset para con los estudiantes.

Entonces, se deduce que la elaboracion de material virtual didactico, serd una
herramienta de apoyo para los estudiantes, mejorando de tal manera el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los mismos, haciéndolo mas interesante, dindmico con

el fin de brindar un material educativo con eficiencia y efectividad.
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CAPITULO IlII

“DISENO DE MATERIAL VIRTUAL DIDACTICO DE IMPRESION OFFSET PARA
LA ASIGNATURA DE PRODUCCION GRAFICA EN LA CARRERA DE DISENO
GRAFICO COMPUTARIZADO DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

EN EL PERIODO 2014”.

3.- DESARROLLO DE LA PROPUESTA

3.1.- INTRODUCCION

El presente tema trata sobre la creacién de material didactico virtual para la
asignatura de Produccion Gréafica de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado
de la Universidad Tecnica de Cotopaxi, este material recoge aspectos
fundamentales en lo tedrico y también aspectos visuales del funcionamiento de
una impresora offset elaborados en programas especializados para el desarrollo

trabajos de este tipo de metodologia.

La publicacion de este trabajo esta dirigido a los estudiantes de Disefio Grafico y
al publico en general que se interese por el tema, ya que es un mecanismo que
puede servir como material de consulta y de educacién en relacion al tema

contenido sobre la Impresion Offset.
Dicho trabajo nace sobre la inquietud de apreciar una impresora Offset y

conocerla detalladamente con modelados e imagenes que muestren como es su

funcionamiento ya que por eventualidades econémicas y falta de maquinaria en el
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sector al que pertenece la Universidad dificultan el acceso a esta maquinaria por
lo que se convierte en un problema para la ensefianza académica relacionada con
el tema en cuestion y la responsabilidad ética y moral que se tiene con la
institucion, contribuye a la elaboracion de un mecanismo que ayude a completar

los sistemas de educacion estipulados.

El material didactico en creacidon consiste en una serie de procesos de disefio
estipulados inicialmente por sus autores, empezando desde los métodos mas
sencillos y paulatinamente continuando hasta los més complejos que completen el
sentido de la idea a presentar. Inicialmente se empieza con la discusion y analisis
del problema, la falencia que se pueda determinar y determinarle una posible
solucion contando con las posibilidades disponibles con las que se cuente para el
desarrollo y culminacion del mismo y asi elaborar un trabajo de calidad que

cumpla con sus el fin para el cual ha sido creado.

Diferentes técnicas aprendidas son parte fundamental de este trabajo, la lluvia de
ideas parte fundamental para la estructuracion inicial del material didactico en
formacion; aqui se bombardea de opiniones que contribuyan satisfactoriamente a
la implementacion de elementos que complementen la estructura del trabajo,
consecutivamente se realizan el arbol de problemas en el que se medira todos los
pro y los contras que implique la creacion de este tema para descartar posibles
amenazas en un futuro, por tratarse de una aplicacion digital se desarrollara un
arbol de navegacion para determinar el funcionamiento mecanizado en un
ordenador siendo este sencillo y manipulable al 100%, desde este punto se parte
con el desarrollo de bocetos en el cual ya se plasmara todo lo relacionado a
contenidos y elementos que seran incluidos en el material didactico virtual para
luego continuar con el desarrollo en los programas utilizados para la elaboracion
del trabajo, estos programas contribuirdan con parametros altos en calidad que
ayuden al contenido visual y estético del mismo, cabe recalcar que dichas
herramientas de software han sido impartidas en la prestigiosa Universidad
Técnica de Cotopaxi, con un nivel muy alto de conocimiento lo que facilita el uso

de software especializados para disefio.
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Los objetivos previamente planteados incluyen contribucion en el ambito
académico, por ser un medio sustentable, con informacion detallada e investigada
y estratégicamente acoplada al formato de la aplicacién por lo cual se aspira que
cumpla con el proposito planteado y contribuya como fuente de educacién y sirva
de ejemplo para el desarrollo de materiales didacticos virtuales para las demas
asignaturas impartidas en las Carrera de Disefio Grafico Computarizado de la
noble institucion de la cual los autores de este trabajo se sienten orgulloso de

pertenecer.

3.2.- OBJETIVOS

3.2.1- OBJETIVO GENERAL

+ Disefar una infografia virtual didactica, para reforzar los conocimientos en

la asignatura de Sistemas de Produccion Grafica.

3.2.2- OBJETIVOS ESPECIFICOS

+ Analizar los parametros de factibilidad para el desarrollo del material
virtual didactico .

+ Determinar el conocimiento relevante del Sistema de Impresién offset..

+ Estructurar la navegacion del material virtual didactico.

+ Integrar los elementos a usar en el desarrollo de la infografia virtual

did4ctica.

3.3 ANALISIS DE FACTIBILIDAD

3.3.1 FACTIBILIDAD TECNICA

Para la el desarrollo y elaboracion del tema de Tesis se cuenta con todo la

facilidad técnica y tecnoldgica:
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e Adobe master collection CS6 ( Programas para disefio grafico)
e Cinema ( Programa para disefio grafico)

e 2 Computadores machook pro 13 inch core i7 y core i5 (Apple)
e 2 Computadores PC Windows 7 core i5

e Tabla digitalizadora Wacom Intus Bamboo CTL-470L

3.3.2 FACTIBILIDAD ECONOMICA

Para el desarrollo del material didactico virtual se toman en cuenta los siguientes

aspectos que pueden ser cubiertos sin ningun inconveniente por los autores.

e Movilizacion a otras ciudades en busca de informacion.
e Horas de internet

e Saldo teléfonos moviles

e Computadores de alta tecnologia Apple

¢ Instalacion de software y programas requeridos

e Alimentacion de los autores

3.3.3 FACTIBILIDAD OPERACIONAL

El uso de los equipos y programas requeridos, asi como el facil acceso a zonas
determinadas cumplen con toda la predisposicion de los autores y de los

responsables de las areas a mencionar:

e Conocimientos de manejo de programas a utilizar (software)

e Conocimientos sobre equipos a usar (hardware)

e Disponibilidad de tiempo por parte de los autores

e Accesibilidad a fuentes de informacion de la UTC

e Accesibilidad a conversaciones con estudiantes y docentes de la UTC
e Accesibilidad a centro de computo 2 (MAC) de laUTC
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3.4 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

El presente trabajo se encuentra estructurado en 4 partes esenciales en las que
cada una tiene sus caracteristicas especificas para cumplir el papel predeterminado

al momento de ser compactadas en un solo trabajo.

La determinacion de la informacion recolectada en el Capitulo I, es analizada
acorde a las necesidades especificas de las hipédtesis y variables estipuladas
anteriormente, por ese motivo un sondeo previo relacionando la informacion a
cada segmento o parte del trabajo de investigacion y en este caso al material
virtual didactico serd necesario para proporcionar el recurso en un grado normal
de contenido evitando de toda manera salirse de los parametros estipulados a la
estructura de un material de apoyo educativo es decir acoplando el medio al
método pedagogico establecido por el docente o encargado de impartir la

asignatura anteriormente descrita.

En la formacion de dicho sondeo interviene un método de recoleccion tanto de
informacion, necesidades e ideas, denominado Brieff en el que se hace un vistazo
a las inquietudes que nacen en el desarrollo del trabajo de investigacion en su
etapa de planeamiento (invencion de la idea), para una mejor estructuracion del
material virtual didactico y que llene las expectativas visuales, educacionales e

informativas destinadas desde el momento mismo de la obtencién de la necesidad.

Para lograrlo hay un esquema, que si bien no esta estandarizado, si esta estipulado
en un orden y una serie de pasos que son muy sencillos, pero que ayudan a la
resolucion de posibles problemas que puedan presentarse en el transcurso de la

elaboracion del tema de investigacion.

. Descripcién del proyecto.- Abarca el tema en cuestion, es decir lo que se
va a elaborar y vender. En el presente trabajo de investigacion se trata de Material
Virtual Didactico para Sistema de Impresion Offset, que sera un aliciente para la

innovacion de materiales didacticos para cada una de las asignaturas de disefio
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Grafico y de todas las asignaturas de todas las carreras de la Universidad Técnica

de Cotopaxi.

. Objetivo.- El punto final al que se quiere llegar con el desarrollo de este
material didactico es la aplicacion del mismo en el método pedagdgico del
responsable de la asignatura correspondiente al tema de investigacion, esta accién
esta catalogada como el objetivo y la razon principal para dar una solucion a la

necesidad localizada.

. Poblacion determinada (Target).- LA investigacion fue aplicada y
desarrollada en base a las necesidades que los estudiantes de Disefio Gréafico
tienen especificamente desde el aprendizaje de la asignatura de Produccion
Gréfica, aplicando técnicas de campo y meétodos directos para la obtencion de
informacion importante que abastezca los parametros en la invencion del material
didactico, con estos datos se armaria una estrategia de comercializacion y dar a

conocer el trabajo de investigacion dentro de la carrera.

. Informacion Clave o especifica.- Este aspecto esta basada en la utilizacion
de la informacidn concreta y especifica, es decir no profundizar en ninguno de los
temas determinados méas adelante en la estructuracion de navegacion. El material
didactico virtual es un sustento de apoyo al docente, un complemento visual a la
teroria impartida por el responsable de la asignatura, ademas es un resumen
analitico de las bibliografias utilizadas en la investigacion previa abarcando cada
parte fundamental en el desarrollo de la propuesta y de el arbol de navegacion del

materia, en si describe el proceso de impresion grafica.
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3.4.1 DISENO ESQUEMATICO DE LA PROPUESTA
3.4.1.1 LLUVIA DE IDEAS

FIGURA N° 2

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA

De aqui se parte con nociones y leves ideas que iran incluyendo caracteristicas de
manera paulatina en esta fase al desarrollo inicial del trabajo a realizarse, consiste
en realizar un bombardeo de opiniones de posibles alternativas de elementos que
podrian estar incluidas en el tema para asi buscar la mejor funcionalidad y estilo

visual del mismo.

3.4.1.2 BOCETOS

Se refiere al esquema o el proyecto que sirve de bosquejo para cualquier obra. Se

trata de una guia que permite volcar y exhibir sobre un papel ideas mas detalladas
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d la funcionalidad del trabajo antes de su elaboracion en este punto es factible la

correccion de errores que se puedan suscitar en el desarrollo del mismo.

e ARBOL DE NAVEGACION.- Consiste en la diagramacion dela estructura
de la navegacion entre botones y escenas del material virtual didactico y

hacerlo de facil manipulacion con la actividad con el usuario.

FIGURA N° 3
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ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA Y ALEX CHICAIZA
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ILUSTRACION.- En este punto del desarrollo del trabajo, se toma en
cuenta las habilidades en relacion al manejo de programas relacionados al
tema para la realizacion de elementos estéticos que contribuyan al
conjunto de piezas que conformen el tema, iniciando desde la concepcion

de la idea sobre el icono de Sistema Offset.

FIGURA N° 4

OFFSET

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA'Y ALEX CHICAIZA
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DETERMINACION DE COLOR.- Al tratarse de un tema relacionado con
un sistema de impresion y como lo es el offset, se ha optado por la
incursion de colores CMYK, que son practicamente los que se utilizan en
el proceso de impresion. Por este motivo se investiga solo los colores en el

pantone del programa de disefio grafico.
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e ISOLOGOTIPO.- La obtencion de un logotipo con su respectiva tipografia

determina que sea llamativo e elocuente con el tema a tratarse.

IMAGEN N° 10
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DETERMINACION DE ICONOS.- Para la determinacion de iconos se
basa en elementos que tengan relacion con el sistema de impresion offset,
empezando desde esquematizaciones simples hasta llegar a las elaboradas

que seran parten del trabajo de investigacion.

FIGURA N°5

ELABORADO POR: BYRON CHICAIZA'Y ALEX CHICAIZA
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FIGURA N°7
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FIGURA N° 8
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IMAGEN N° 20
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IMAGEN N° 23
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3.4.1.3 MODELADO

La parte mas fundamental consiste en la construccion de modelados acorde al

elemento real en este caso la impresora duplicadora offset.

e DISENO EN CINEMA 4D.- Aqui se moldea paso a paso los detalles,

texturas y caracteristicas que tiene la maquina.

IMAGEN N° 25
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IMAGEN N° 26
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e TEXTURAS.- La implementacion de texturas que estén acordes al disefio
de la maquina seran de cuneta de la imaginacion de los autores de los
modelados siempre y cuando se maneje una armonia y estética correcta al

tema en investigacion.

IMAGEN N° 27
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IMAGEN N° 28
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e CAMARAS.- consiste en la implementacion de movimientos en los que se
muestre una mejor vision en movimiento del modelado para una mejor

apreciacion.
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IMAGEN N° 29
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IMAGEN N° 30
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IMAGEN N° 31
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RENDER.- Una vez que le disefio se encuentra en su fase finad de
modelado se aplicara el render para transformar en video los movimientos
de las cdmaras y recorridos de estas para una mejor apreciacion del

modelado
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IMAGEN N° 32
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3.4.1.4 MULTIMEDIA

En esta etapa del proceso de elaboracion del material didactico virtual se
acoplaran todos los elementos previamente descritos para completar el arbol de
navegacion y asi concluir con el procedimiento establecido, es aqui netamente
donde se fortalecerd el aspecto visual y estético del trabajo para una buena
presentacion estética por lo que se seguiran los siguientes pardmetros de

elaboracioén:

e Dimension y diagramacién de la ventana de Adobe Flash CS6.- En este
punto se dimensionara el tamafio que sea apto para mostrar los elementos
previamente disefiados para un manejo arménico entre ellos.

Aqui se utiliz6 una dimension de 960 pixeles por 560 pixeles en la mesa
de trabajo y con una reticula de 100 pixeles para poder ubicar los

elementos en un espacio determinado para que sea visible rapidamente.

IMAGEN N° 34
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e ACTIVACION DE BOTONES.- En este paso del proceso se definen los
estados del botén y las acciones que cada uno de ellos tendran para la

ejecucion de los determinados escenarios.
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e Importacion de elementos.- Desde otros programas hasta la biblioteca de
Flash, para esto hay que tomar en cuenta que los destinos deben estar
previamente ubicados en una sola carpeta para evitar que luego en el

proceso se desvinculen de sus destinos.
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FOTOGRAMAS.- La ubicacion de los elementos en los fotogramas a

utilizar es la parte mas esencial del proceso ya que de aqui se continuada

con el enlace de estos para la navegacion, y asi manipular libremente el

material didactico.

90



IMAGEN N° 37
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e PROGRAMACION.- Una vez ya ubicado todo en su sitio se procese a la
programacion y uso de codigos para que se enlacen los fotogramas y asi

tener la funcionalidad correcta del material didactico.
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Siendo el cédigo més usado:
Nombre de boton.onPress=function(){
gotoAndPlay(# de fotograma);
}
Este cddigo practicamente es usado para el enlace de fotogramas y botones
entre ellos.
Stop (); para detener los fotogramas y asi no se traspasen

automaticamente uno tras otro.

TIPOGRAFIA.- Las fuentes tipograficas en un trabajo son muy
indispensables ya que de estas depende la legibilidad de la informacion

por lo cual se ha optado por el empleo de la siguiente tipografia.
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REGULAR:

AB.C,D,E,F,G,H,1JKLMN,OPQRSTUVWXY,Z
1-2-3-4-5-6-7-8-9-0
78 %& /()=

ITALIC:
AB,C,D,E,F,G,H,1.J,K.L,M,N,0,P,QR,S,T,UV,WX,Y,Z
1-2-3-4-5-6-7-8-9-0
[T 8% &) =
REGULAR BOLD
AB,C.DE,F,GHIJKLMNOPQRSTUV,WXY,Z
1-2-3-4-5-6-7-8-9-0
(78 %& /)=
ITALIC BOLD
A,B,C,D,E,F,G,H,1,J.K.LLM,N,O,P,QR,S,T,UV,W,X,Y,Z
1-2-3-4-5-6-7-8-9-0
(7 8%&N)=

PARA LA ELABORACION SE Ha UTILIZADO TAMAROS

COMPRENDIDOS
ENTRE 18-16-12 PUNTOS.
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e DIAGRAMACION.- Para la elaboracion del presente trabajo de
investigacion se utilizo la reticula jerdrquica, que como su nombre lo dice
prioriza primero los aspectos mas importantes y que sean notorios a
primera vista, por lo cual se valora la informacion y elementos a ser
utilizados para una posterior ubicacion en el espacio que se desee utilizar

dentro del area de impresion o pantalla.
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3.4.1.5 CONCLUSIONES

e En el desarrollo de la investigaciéon se logré adquirir conocimientos de
material virtual didactico y relacionarlo con el sistema de impresion offset,

involucrando diagramacion, programacion basica y modelado 3D.

e Mediante la investigacién autbnomay las autoeducacion se complemento
los conocimientos aprendidos en las aulas de educacion acerca del tema de

investigacion.

e Las encuestas y entrevistas realizadas permitieron a los investigadores
tener datos esenciales para la estructura interactiva a través de estas

técnicas se obtuvo el producto final.

e Usando las técnicas de recoleccion de informacion incentivaron a la
integracion paulatina con la sociedad basandose en las necesidades que

varian en cada persona.

e Con la aplicaciéon del material virtual didactico se transmitird de manera

mas rapida y sencilla la informacion recopilada sobre las tema investigado.
e Generalmente se pudo concluir que el material didactico es una

herramienta indispensable en los métodos pedagogicos de ensefianza y que

debe ser aplicada en la educacion moderna.
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3.4.1.6 RECOMENDACIONES

Aplicar el material virtual didactico en la asignatura de Produccion

Gréfica, como medio de sustento educacional.

Es recomendable incursionar en el desarrollo de méas material virtual

didactico para los demas sistemas de impresion conocidos.

Relacionar el material virtual didactico como un mecanismo de soporte
académico para todas las asignaturas en cualquier tipo de especialidad

académica.

96



3.5 GLOSARIO

Auténoma: Es la que se utiliza para designar la condicion de libre que una
persona posee. El término proviene del griego, significando la palabra ‘auto’ uno
mismo y ‘nomos’ norma o regla. El significado final representa a aquellas
personas que se valen por si mismas y que no requieren la ayuda o asistencia de

terceros.

Abstractos: El concepto de abstracto deriva del término latino abstractus y hace
referencia a cierta cualidad donde se excluye al sujeto. Cuando la palabra se aplica
al ambito artistico o a un artista, describe a la intencion de no representar seres u
objetos concretos; en cambio, se contemplan sélo elementos de forma, color,

estructura o proporcion.

Antropoldgicos: La ciencia que se encarga de estudiar la realidad del ser humano
a través de un enfoque holistico (en el que el todo determina el comportamiento
de las partes) recibe el nombre de antropologia. El término tiene origen en el
idioma griego y proviene de anthropos (“hombre” o “humano”) y logos

(“conocimiento”).

Axiologia: es una rama de la filosofia, que tiene por objeto de estudio la
naturaleza o esencia de los valores y de los juicios de valor que puede realizar un
individuo. Por eso, es muy comun Yy frecuente que a la axiologia se la denomine

“filosofia de valores.

Bits: Binary digit es una expresion inglesa que significa “digito binario” y que da
lugar al término bit, su acronimo en nuestra lengua. El concepto se utiliza en la
informaética para nombrar a una unidad de medida de informacion que equivale a

la seleccion entre dos alternativas que tienen el mismo grado de probabilidad
Bidimensional: Es un médulo geométrico de la proyeccion plana y fisica del

universo donde vivimos. Tiene dos dimensiones, por ejemplo, ancho y largo, pero

no profundidad (que solo se utiliza en la tridimensionalidad). Los planos son
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bidimensionales, y so6lo pueden contener cuerpos unidimensionales o

bidimensionales.

Centralizada: Es la accion y efecto de centralizar. Este verbo, por otra parte,
refiere a reunir varias cosas en un centro comin o a hacer que distintas cosas

dependan de un poder central.

Ceniirse: Limitarse o atenerse concretamente a determinada cosa.

Contextos: Es un término que deriva del vocablo latino contextus y que se refiere
a todo aquello que rodea, ya sea fisica o simbolicamente, a un acontecimiento. A

partir del contexto, por lo tanto, se puede interpretar o entender un hecho.

Conceptuales: Es la que se obtiene de los textos, obras o diccionarios. Debe
enunciar género Yy caracteristicas. La diferenciacion debe ser una caracteristica o

grupo de caracteristicas que estén presentes.

Convergen: Dirigirse varias cosas a un mismo punto y juntarse en él.

Clamor: es un término que procede del latin y que refiere al grito o la expresion

que se pronuncia con vehemencia o vigor.

Cromaticas: Es un adjetivo con el cual se define a todo aquello que pertenece o
se refiere a los colores. Asi, partiendo de dicha acepcion, nos encontramos con
que podemos hablar de lo que se conoce como circulo cromatico. Este es un
circulo que se confecciona distribuyendo a lo largo de él toda la serie de colores
que dan lugar al segmento de la luz.

Dinamica: De la palabra dynamos, que procede del griego, es de donde surge el

concepto de dindmica que hoy conocemos. Un término el heleno que se puede

traducir como fuerza o potencia, y que estd muy en relacién a uno de los variados
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significados que tiene el término que en estos momentos vamos a analizar en

profundidad.

Diagramacion: Diagramar es distribuir, organizar los elementos del mensaje
bimedia (texto e imagen) en el espacio bidimensional (el papel) mediante criterios
de jerarquizacion (importancia) buscando funcionalidad del mensaje (facil lectura)
bajo una apariencia estética agradable (aplicacién adecuada de tipografias y

colores).

Emisor: (del latin emissor) es un término que puede hacer referencia a diferentes
tipos de palabras. Como adjetivo y sustantivo (de acuerdo a como se utilice el
término), sirve para acompafar a referirse a aquel o aquellas entidades que se
encargan de conectarse con otro punto para emitir una sefial. Como verbo,
significa manifestar una opinion o noticia, producir y poner en circulacion
billetes, valores o titulos y lanzar ondas hercianas para hacer oir noticias, musica o

sefales.

Esencial: Basicamente, de hecho, de veras, efectivamente, efectivamente, claro,
en efecto, en el fondo, en esencia, en realidad, en verdad, esencial, es que la
verdad, fundamentalmente, la verdad es que, primordialmente, principalmente,

realmente, virtualmente.

Esquemas: Con origen en el término latino schema, un esquema es la
representacion grafica o simbolica de cosas materiales o inmateriales. Por
ejemplo: “El arquitecto ha presentado un esquema de la construccion” o “Este es

el esquema de nuestra organizacion”.

Fotomecanica: Es el procedimiento de impresion obtenido a base de clichés
fotograficos, siendo un cliché una imagen fotogréfica, realizada mediante la
camara oscura, e interviene el fotolito. Definimos el fotolito, como una pelicula
positiva que sirve para iniciar el proceso de la impresion en offset, hace de
sustituto del cliché.
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Hipermedia: Es el término con el que se designa al conjunto de métodos o
procedimientos para escribir, disefiar o componer contenidos que integren
soportes tales como: texto, imagen, video, audio, mapas y otros soportes de
informacion emergentes, de tal modo que el resultado obtenido, ademas, tenga la

posibilidad de interactuar con los usuarios.

Hipervinculo: (también llamado enlace, vinculo, o hiperenlace) es un elemento
de un documento electronico que hace referencia a otro recurso, por ejemplo, otro

documento o un punto especifico del mismo o de otro documento.

Ideacion: Es el mecanismo y trabajo mental mediante el cual se realiza el aporte

de las ideas al campo de la conciencia, para la elaboracién del pensamiento.

llusorio: Hace referencia a que puede producir una imagen o idea falsa y

enganosa.

Intrinseca: Que es propio o caracteristico de la cosa que se expresa por si misma

y no depende de las circunstancias

Interactdan: Es un vocablo que describe una accion que se desarrolla de modo
reciproco entre dos 0 mas organismos, objetos, agentes, unidades, sistemas,

fuerzas o funciones.

Mercantil: El término mercantil se utiliza como adjetivo a ser aplicado sobre
aquellas actividades, acciones, fendmenos o procesos que se relacionen con el

mercado y la compra-venta de bienes de diverso tipo.

Multimedia: EIl término procede de la lengua inglesa y que refiere a aquello que
utiliza varios medios de manera simultanea en la transmision de una informacion.
Una presentacion multimedia, por lo tanto, puede incluir fotografias, videos,

sonidos y texto.
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Persuadir: Este término presenta una variedad de sinbnimos, aunque, sin lugar a
dudas el de convencer es el que mas usamos en su lugar, en tanto, el concepto que
directamente se opone es el de disuadir que justamente refiere el mover, insistirle
a alguien para que desista de la realizacion de una accién o actividad o para que

olvide algun propdsito o idea.

Pictdricos: Es un adjetivo que proviene de pictor, un término latino que puede
traducirse como “pintor”. Lo pictdrico, por lo tanto, hace referencia a lo que esta

vinculado a la pintura.

Pixel: El concepto de pixel tiene su origen en el vocablo inglés pixel y surgié
como acronimo entre los términos pix (expresion coloquial que refiere a picture,
“imagen”) y element (traducido al espafiol como “elemento”). La nocion se utiliza
en el ambito informatico para indicar la superficie homogénea mas diminuta que

forma parte de una imagen.

PostScript: Es un lenguaje de descripcién de paginas (en inglés: Page Description
Language, PDL), utilizado en muchas impresoras y, de manera usual, como

formato de transporte de archivos graficos en talleres de impresion profesional.

Planografia: También llamada impresién planografica es un término genérico
utilizado para definir los distintos métodos de impresién o estampado de una
imagen sobre una superficie plana, generalmente papel, de manera que no deja

relieve sobre éste ultimo.

Progresion: Es un término que procede del vocablo latino progressio. El
concepto se emplea para nombrar al avance o el desarrollo de algo. La nocion
puede vincularse al verbo proseguir, que consiste en mantener o prolongar aquello

que ya se ha comenzado.
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Rasterizadas: Se entiende cuando se realiza un determinado proceso en una
imagen en un formato conocido con el nombre de imagen vectorial permitiendo la
conversion de la misma en un conjunto de pixeles, con el fin de ser
primordialmente desplegadas en un medio digital; por ejemplo monitor de una
computadora, impresora e entre otras posibilidades.

Receptor: Es aquel o aquello que recibe algo. El verbo recibir, por su parte, hace
referencia a obtener, tomar, asumir o asimilar alguna cosa. Por ejemplo: “Estamos
incomunicados ya que el receptor no funciona bien”, “El receptor del corazon fue
un nifio de ocho afios que vive en el campo”, “El receptor no tuvo un buen juego y

terminamos perdiendo el invicto”.

Socioldgicos: Sus antecedentes se encuentran en el latin y mas exactamente en la
uniodn de las palabras socius, que vendria a traducirse como “socio o individuo”, y
logia que tiene varias acepciones entre ellas “estudio”. Por tanto, partiendo de ello
podriamos hacer una traduccién literal de que Sociologia es el estudio del socio o

individuo

Software: Es una palabra que proviene del idioma inglés, pero que gracias a la
masificacion de uso, ha sido aceptada por la Real Academia Espafiola. Segun la
RAE, el software es un conjunto de programas, instrucciones y reglas

informéticas que permiten ejecutar distintas tareas en una computadora.

Storyboard: O guion grafico es un conjunto de ilustraciones mostradas en
secuencia con el objetivo de servir de guia para entender una historia, pre
visualizar una animacién o seguir la estructura de una pelicula antes de realizarse

o filmarse.
Streaming: (también denominado transmision, lectura en continuo, difusiéon en

flujo, lectura en transito, difusion en continuo, descarga continua o mediaflujo) es

la distribucion digital de multimedia a traves de una red de computadoras, de
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manera que el usuario consume el producto (generalmente archivo de video o

audio) en paralelo mientras se descarga.

Tonales: Elemento del lenguaje visual que permite la percepcion de la forma.
Generalmente se define como tono o valor la apariencia visual que posee una

superficie en un momento dado.
Vanguardia: El significado original de vanguardia hace referencia a la parte de

una fuerza armada que va delante del cuerpo principal. La vanguardia esta

constituida por las primeras lineas de la formacion de combate.
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ANEXOS

Anexo 1: Encuesta aplicada.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA'Y

APLICADAS
CARRERA DE DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO

OBJETIVO.- La presente encuesta intenta obtener informacion importante que

sustente el trabajo de investigacion de los tesistas.

NOTA.- Evitar manchones, tachones, corrector, y contestar con la mayor seriedad posible ya que

las respuestas obtenidas son de suma importancia por quienes la solicitan

Encuesta
1.- ¢ Qué entiende sobre produccion grafica?
Sistemas de impresion ()
Realizacion de bocetos ()
Disefo de story board ( )
2.- ¢Ha escuchado hablar sobre el sistema de impresion offset?
SI() NO ()

3.- ¢Por medio de que metodo considera que seria factible adquirir el
conocimiento sobre impresion offset?

Material virtual didactico ( ) Impresos () Explicacion Teorica ( )
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4.- ¢Considera importante complementar la teoria aprendida sobre
impresion offset con material virtual didactico?

Muy importante ( ) Poco importante ( ) Nada importante ( )

5.- ¢Conoce Ud. Algun sistema de impresion offset, sefiale cuél de ellos?
Offset Normal ()
Offset Rotativa ()
Offset Duplicadora ( )
Offset Digital ()
Todas las anteriores ( )
Ninguna ()
6.- ¢ ES necesario el uso de material didactico como material de apoyo en las
diferentes asignaturas de disefio grafico computarizado?
SI() NO ()

7.- ¢ Esta de acuerdo que el uso de material didactico complemente la
educacion tedrica de asignaturas practicas?

Muy de acuerdo ( ) Poco de acuerdo ( ) Nada de acuerdo ( )

8.- ¢ Esta de acuerdo que los materiales didacticos utilicen animaciones
ilustradas en remplazo de imagenes estaticas?

SI() NO ()

9.- ¢(Cree necesario el disefio y elaboracion de material virtual didactico
relacionado con el sistema de impresion offset?

Necesario ( ) Poco Necesario ( ) Nada Necesario ( )
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10.- ¢ Qué considera Ud. que debe contener una guia didéctica de impresion
offset?

llustraciones animadas ()
llustraciones estaticas ()
llustraciones animadas y Texto ()
llustraciones estaticas y Texto ()
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Anexo 2: Entrevista aplicada

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA'Y

APLICADAS
CARRERA DE DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO

Entrevista

1.- ¢Considera que es importante el sistema offset dentro de la produccién
grafica? ¢ Porque?

2.- ¢Cree pertinente que se elabore una guia didactica o material virtual
didactica que explique el proceso del sistema de impresién offset? ¢ Porque?

3.- ¢Cree Ud. que la implementacion de un material virtual didactico aporte
con beneficios en la ensefianza y aprendizaje del sistema de impresion offset
para con los estudiantes?

4.- ;Segun su criterio, qué caracteristicas deberia tener una guia didactica de
impresion offset?
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