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RESUMEN

El proyecto de investigacion realizado tiene como objetivo la elaboracién de un producto
audiovisual sobre las metodologias de disefio, el cual va dirigido a los estudiantes de carrera
de Disefio Gréafico de la Universidad Técnica de Cotopaxi, con el proposito de promover la
utilizacion de las mismas. En el desarrollo de la investigacion se identificaran las similitudes y
diferencias existentes entre las metodologias de disefio, las cuales fueron seleccionadas a
través de entrevistas realizadas a los docentes de Universidad Técnica de Cotopaxi, posterior
al analisis de los métodos, donde ayudara a resolver la problematica que se desarrollé dentro
de la carrera como es la omision y el desconocimiento de las Metodologias de Disefio por
parte de los estudiantes de Disefio Grafico a causa de evolucion tecnoldgica donde desarrollan
y generan nuevas herramientas que ayudan en el proceso de elaboracion de productos , dando
asi mayor relevancia a la tecnologia, por ende los investigadores proponen desarrollar
producto audiovisual informativo que se mostr6 como una guia audiovisual sobre las
metodologias de disefio con el propdsito de facilitar el proceso de disefio y la asimilacion por
parte de los beneficiarios. Para cumplir con lo planteado se desarroll6 paso a paso desde la
recoleccion de informacion bibliografica de las metodologias de Disefio, donde se identifico
las metodologias mas usadas o conocidas por los estudiantes que fue presentado en el
producto cada personaje del producto audiovisual tuvieron las caracteristicas propias de los
estudiantes para que se sientan mayormente identificados, a la vez se realiz6 sus respectivas
pruebas de usabilidad para identificar errores y dar mejoras al producto audiovisual.

Para el desarrollo del proyecto se ha seleccionado la metodologia de Miguel Palomino y Julio
Rangel planteada en su articulo Metodologia para el desarrollo de materiales educativos
audiovisuales basados en estilos de aprendizaje publicada en el portal de difusién de
produccion cientifica Hispana “Dial net”, donde el estudio aborda la creacion de una
metodologia acorde a las necesidades que poseen los estudiantes en las aulas de clases.
Ademas se fusiond con herramientas del Design Thinking en las etapas de Analisis y Disefio.

En conclusidn el aporte que brinda el producto audiovisual informativo es el fortalecimiento
de la ensefianza, aprendizaje de los jovenes universitarios de la carrera de Disefio Grafico a la
vez funciona como un recurso didacta para el docente que imparte la asignatura Metodologias
de Disefio.

Palabras clave: producto audiovisual, metodologias de disefio, disefio grafico, disefio



ABSTRACT

The objective of the research project is to produce an audiovisual product on design
methodologies, which is aimed at graphic design students of the Technical University of
Cotopaxi, with the purpose of promoting the use of them. In the development of the research,
the similarities and differences between the design methodologies will be identified, which
were selected through interviews with the teachers of the Technical University of Cotopaxi,
after the analysis of the methods, where it will help to solve the problem that developed
within the career such as the omission and ignorance of the Design Methodologies by graphic
design students because of technological evolution where they develop and generate new
tools that help in the process of product development, thus giving greater relevance to
technology, therefore researchers propose to develop informative audiovisual product that was
shown as an audiovisual guide on design methodologies with the purpose of facilitating the
design process and assimilation by the beneficiaries. In order to comply with what was
proposed, it was developed step by step from the collection of bibliographic information of
the methodologies of Design, where the most used or known methodologies by the students
that were presented in the product were identified, each character of the audiovisual product
had the characteristics of the students so that they feel more identified, at the same time their
respective usability tests were carried out to identify errors and give improvements to the
audiovisual product.

For the development of the project, the methodology of Miguel Palomino and Julio Rangel
proposed in his article Methodology for the development of audiovisual educational materials
based on learning styles published in the dissemination portal of Hispanic scientific
production "Dial net", where the study was selected. addresses the creation of a methodology
according to the needs of students in classrooms. It was also merged with Design Thinking
tools in the Analysis and Design stages.

In conclusion, the contribution provided by the informative audiovisual product is the
strengthening of the teaching and learning of university students in the career of Graphic
Design, at the same time it functions as a teaching resource for the teacher who teaches the
subject Design Methodologies.

Keywords: audiovisual product, design methodologies, graphic design, design
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1. INFORMACION GENERAL

Titulo del Proyecto:

Desarrollo de un producto audiovisual informativo sobre Metodologias de Disefio Gréafico

para los estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi.
Fecha de inicio:

25 de octubre

Fecha de finalizacion:

Periodo 2018

Lugar de ejecucion:

Universidad Técnica de Cotopaxi

Facultad que auspicia:

Facultad de Ciencias Administrativas y Humanisticas
Carrera que auspicia:

Ing. Disefio Grafico Computarizado

Proyecto de investigacion vinculado:

Equipo de Trabajo:

e Abata Pilatasig Mauricio Orlando
e Yugcha Sango Rogelio

Area de Conocimiento:

Artes y humanidades

Linea de investigacion:

Educacién, Comunicacién y Disefio Grafico para el desarrollo humano y social.
Sub lineas de investigacion de la Carrera:

Disefio aplicado a investigacion y gestion



2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

El proyecto de investigacion realizado tiene como objetivo la elaboracion de un producto
audiovisual sobre las metodologias de disefio, el cual va dirigido a los estudiantes de carrera
de Disefio Grafico Computarizado de la Universidad Tecnica de Cotopaxi, con el proposito de

promover la utilizacion de las mismas.

En el desarrollo de la investigacion se identificaran las similitudes y diferencias existentes
entre las metodologias de disefio, las cuales fueron seleccionadas a través de entrevistas
realizadas a los docentes de Universidad Técnica de Cotopaxi, posterior al analisis de los
métodos, en el producto audiovisual se mostrara una guia audiovisual sobre las metodologias
de disefio con el propdsito de facilitar el proceso de disefio y la asimilacion por parte de los

beneficiarios.

Para el desarrollo de este proyecto se ha seleccionado la metodologia de Miguel Palomino y
Julio Rangel planteada en su articulo Metodologia para el desarrollo de materiales educativos
audiovisuales basados en estilos de aprendizaje publicada en el portal de difusién de
produccion cientifica Hispana “Dialnet”, donde el estudio aborda la creacién de una

metodologia acorde a las necesidades que poseen los estudiantes en las aulas de clase.

Palabras clave: producto audiovisual, metodologias de disefio, disefio grafico, disefio



3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Este proyecto de investigacion tiene como objetivo comunicar de manera: gréafica, visual y
documental las metodologias de disefio, igualmente conviene recalcar que se presentaran
argumentos creativos y técnicos sobre las metodologias y su aplicaciéon, a través un producto
audiovisual. Todo ello justificado por un diagnostico, donde se identificara, analizard y
mostraré la situacion actual de las metodologias de disefio en otras instituciones de educacién

superior.

Los aportes de esta investigacion estaran enfocados en exponer las metodologias del disefio
existentes. El producto audiovisual informativo a desarrollar utilizara la técnica de animacion
multimedia denominada Motion Graphics, puesto que esta permite comunicar de manera
dindmica y efectiva; ademas conviene insistir que en él, se podra visualizar las capacidades

que poseen los Disefiadores Gréficos.

El producto audiovisual informativo que elaboraran los investigadores tiene como
beneficiarios directos a los estudiantes de primer y segundo ciclo de la carrera de Disefio
Gréafico Computarizado de la Universidad Técnica de Cotopaxi, los cuales podran apreciar el

enfoque de las diferentes metodologias que se utilizan para obtener un producto de calidad.

El impacto que tendra el proyecto en la carrera de Disefio Gréafico, influird en los productos
que desarrollen los estudiantes, los cuales podran evidenciar los beneficios que ofrece la
utilizacion de metodologias de disefio.

El producto audiovisual informativo permitird mostrar las aptitudes que posee un Disefiador
Gréfico en diferentes disciplinas, para lo cual se requiere claridad conceptual y una aplicacion
adecuada de las metodologias. Se debe agregar que la creatividad es una herramienta que los
disefiadores manipulan; también es considerada un proceso y un fenémeno productivo que

requiere recursos tecnoldgicos, sociales, culturales, etc.



4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

4.1. Beneficiarios directos

Los beneficiarios directivos del proyecto seran; 72 estudiantes del primer ciclo, mismos que
actualmente se encuentran en el Sistema de Nivelacion de la Carrera de Disefio Grafico; 30
estudiantes del segundo ciclo de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Técnica de
Cotopaxi, segun la Secretaria de la Facultad.

Dando como resultado un total de 102 alumnos, beneficiarios directos, de la carrera de Disefio
Gréfico de la Universidad Técnica de Cotopaxi, segun la Secretaria de la Facultad de Ciencias
Humanisticas y Educacion.

4.2. Beneficiarios indirectos

La Carrera de Disefio Gréafico y la Universidad Técnica de Cotopaxi.

5. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

5.1 Planteamiento del problema

En este proyecto de investigacion la problemética involucra mencionar las Universidades
existentes en la Zona 3 que ofertan la carrera de Disefio Gréfico son: La Universidad Técnica
de Cotopaxi, La Universidad Técnica de Ambato, Escuela Politécnica de Chimborazo y La
Universidad Nacional de Chimborazo. Por lo que se refiere a las mallas curriculares, se logro
evidenciar que estas difirieren en su contenido, por tanto las metodologias del disefio que
utilizan los docentes son distintas, sin embargo existe otros elementos en la problematica. Asi
como el factor tecnoldgico el cual podria provocar la simplificacion de las metodologias,
probablemente se deba actualizar o desarrollar nuevas metodologias que se adapten al

continuo desarrollo tecnolégico.

En el siglo XXI se puede encontrar un cimulo de herramientas que rodean al disefiador,
algunas de estas tienen su origen en la década de 1980, donde fueron tres compaiiias las
encargadas de introducir hardware y software que cambiaron el curso de la historia del disefio
gréfico, estas empresas fueron: Apple, Adobe Systems y Aldus, asi lo menciona Meggs (2000
pag. 246).



La relevancia de la problemética radica en la omision y el desconocimiento de las
Metodologias de Disefio por parte de los estudiantes de Disefio Gréfico, aunque otro factor
determinante que ha provocado la situacion actual es la publicidad, cuyo objetivo ademas de
comunicar es vender, sin embargo esta situacion se ha invertido provocando asi la
subvaloracion de la profesion. Iturralde (2017). Algunos de los disefiadores profesionales
entrevistados manifestaron que al momento de elaborar y desarrollar proyectos aplican las
metodologias, estas les permiten controlar el proceso del disefio, aunque este se vuelve
parsimonioso. Por tanto es necesario limitar el desarrollo de la problematica a través de

productos informativos.

La problematica tratada posee varios elementos que se han detectado mediante las entrevistas
realizadas a los estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi de la carrera de Disefio
Grafico. Donde los estudiantes de los niveles inferiores, por ejemplo: nivelacion, primero,
segundo Y tercer ciclo, manifestaron que las politicas de la Secretaria de Educacion Superior,
Ciencia, Tecnologia e Innovacién (SENESCYT), la cual esta encargada de regular y controlar
el ingreso de los estudiantes a las instituciones de educacion superior, limitd la oportunidad de
elegir la carrera que ellos deseaban estudiar, provocando inconformidad en los adolescentes.
Uno de los efectos que esto provocd es el desinterés que muestran en aprender las

metodologias del disefio.

En la academia existen antecedentes de un proyecto realizado por Evelyn Panchi en el afio
2017, el cual tenia como objetivo disminuir la tasa de desercion dentro de la carrera Disefio
Gréafico, mediante material audiovisual, dicho proyecto utilizaba la metodologia de Bruno
Munari; cabe mencionar que esta metodologia no es la adecuada para desarrollar productos
audiovisuales, en contraste, en él se puede evidenciar que la utilizacion inadecuada de las

metodologias reduce el porcentaje de éxito de una investigacion.

Los docentes de la Universidad Técnica de Cotopaxi de la carrera de Disefio Gréafico utilizan,
muestran y transmiten los aspectos que involucra la utilizacion de las metodologias del
disefio, a través de las entrevistas realizadas a los estudiantes de septimo y octavo ciclo se
pudo evidenciar que ellos omiten o simplifican el proceso de disefio; consideran que lo mas
relevante al momento de disefiar un producto es la creatividad y la intuicién. Con base en la
anterior conjetura se concluye que es necesario elaborar un producto audiovisual informativo

sobre las metodologias del disefio.



5.2. Delimitacion del problema

Universidad Técnica de Cotopaxi ubicada en la Parroquia Eloy Alfaro sector San Felipe del
cantdn Latacunga de la provincia Cotopaxi — Ecuador. En el periodo 2017-2018.

Hasta la actualidad lo que se ha realizado desde la academia es un proyecto dirigido a
disminuir la tasa de desercion de los estudiantes de los primeros ciclos de la carrera de Disefio
Gréfico Computarizado realizado por Evelyn Panchi en el afio 2017, en el cual se evidencia
que utiliza una metodologia para la elaboracién de la propuesta, sin embargo no se ha
elaborado material audiovisual que refuerce los conocimientos que los estudiantes adquieren
durante su formacion académica. Los investigadores elaboraran un producto audiovisual
informativo centrado en una metodologia de disefio y como utilizarla para elaborar un

producto.

5.3. Formulacion del problema

Tomando en cuenta los antecedentes anteriormente descritos se desprende la siguiente
interrogante: ¢Qué tipo de producto audiovisual informativo es idéneo para informar sobre las
metodologias utilizadas en el disefio grafico para los estudiantes de la carrera de Disefio
Gréfico de la Universidad Técnica de Cotopaxi de primer y segundo ciclo entre los 17 a 21

anos.



6. OBJETIVOS

6.1. OBJETIVO GENERAL:

Elaborar un producto audiovisual informativo sobre las metodologias del disefio,
mediante la utilizacion de la técnica de animacién multimedia denominada Motion
Graphics, para el fortalecimiento del proceso de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes de la carrera de Disefio Grafico Computarizado de la Universidad Técnica

de Cotopaxi del primer y segundo ciclo.

6.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Investigar que metodologias del disefio utilizan e imparten los docentes de la carrera
de Disefio Grafico Computarizado de la Universidad Técnica de Cotopaxi a los

estudiantes, mediante entrevistas, para su posterior analisis.

Identificar las metodologias del disefio que emplean los estudiantes de la Universidad
Técnica de Cotopaxi de la carrera de Disefio Grafico Computarizado al momento de la
elaboracion de un producto o servicio, para el fortalecimiento de los fundamentos

tedricos de las mismas.

Definir un estilo grafico acorde a las caracteristicas de los estudiantes de primero y
segundo ciclo, para la elaboracion de los elementos que seran incluidos en el producto

audiovisual.

Incluir en el producto audiovisual un ejemplo practico real sobre la forma correcta de

aplicacion de una metodologia de disefio, y las estructuras de las otras.

Convertir el producto audiovisual informativo en un producto multimedia y realizar

pruebas de usabilidad a los estudiantes de primero y segundo ciclo del mismo.



Tabla 1 Actividades y sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados

7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS
OBJETIVOS PLANTEADOS: (Detalle en forma sistematica las actividades a

desarrollar y métodos de analisis. Lugar de ejecucion, recursos necesarios y la cobertura

del estudio. Hacer relacion a cada objetivo propuesto. Para el caso de investigacion

cualitativa se recomienda la operacionalizacion de variables).

Objetivo

Actividad

Resolucion de las

actividad

Descripcion de la

actividad(técnicas

e instrumentos)

Investigar que metodologias
del disefio utilizan e
imparten los docentes de la
carrera de Disefio Grafico
Computarizado de la
Universidad Técnica de
Cotopaxi a los estudiantes,
mediante entrevistas, para

su posterior analisis.

Recopilacion de
informacion a
través de
entrevistas

e informacion
bibliografica de:
Libros, revistas
y articulos

cientificos.

Fundamentacion
tedrica del
proyecto de

investigacion.

Entrevista a los

docentes

Identificar las metodologias
del disefio que emplean los
estudiantes de la
Universidad Técnica de
Cotopaxi de la carrera de
Disefio Grafico
Computarizado al momento
de la elaboracién de un
producto o servicio, para el
fortalecimiento de los

fundamentos tedricos.

Reconocer la
problematica
que conlleva el
desconocimiento
de las
metodologias

del disefo.

Registro textual
de la

problematica.

Instrumento: Ficha

de descripcion




Definir un estilo gréfico
acorde a las caracteristicas
de los estudiantes de
primero y segundo ciclo,
para la elaboracion de los
elementos que seran
incluidos en el producto

audiovisual.

Se observara a
los estudiantes,
para recolectar
las
caracteristicas
fisicas y
psicologicas
como por
ejemplo su
vestimenta,

comportamiento.

Caracterizacion
de los personajes
para el producto

audiovisual.

Observacion
Directa
Anélisis
Bocetos
Fichas de

personajes

Incluir en el producto
audiovisual un ejemplo
practico real sobre la forma
correcta de aplicacion de
una metodologia de disefio,
y las estructuras de las

otras.

Pre-produccién:
Elaboracion del
Storyboard
Creacion del
guion literario y

técnico.

Produccién:
Rodaje

(grabacion)

Post-
produccion:
Edicion de las
escenas (audio y

video).

Obtencién del
producto

audiovisual.

Referencias

visuales: Videos




Convertir el producto
audiovisual informativo en
un producto multimedia y
realizar pruebas de
usabilidad a los estudiantes
de primero y segundo ciclo

del mismo.

Presentar al
estudiante el
producto para
que interactle y

evalué.

Correcciones
respectivas al
producto de
acuerdo a las
observaciones
realizadas por el

usuario

Registrar los
errores y
observaciones
identificadas por
los usuarios.
Técnica:

Observacion

10

Elaborado por: Abata Mauricio
8. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICO

8.1 ANTECEDENTES

En el presente acapite se explicara una recopilacion de las investigaciones realizadas a nivel

de América Latina y en Ecuador respecto al tema de investigacion.

A través del tiempo se a visualizado estudios sobre la importancia de las metodologias
aplicados en proyectos de disefio grafico, por ejemplo, en un producto audiovisual u otros
soportes; el trabajo sobre la “Identidad visual corporativa y su promocion para la carrera de
Disefio Grafico de la Facultad de Comunicacion Social de la Universidad De Guayaquil” de
Quijano (2015). El realiza la propuesta de estandarizar la marca, asi como también la
aplicacion correcta de la identidad visual corporativa de la carrera de Disefio Gréafico. Este
manual es creado teniendo en cuenta al personal que concurre actualmente en la institucion

como, autoridades, docentes y comunidad estudiantil.

Los disefiadores graficos son a menudo confundidos como artistas plasticos, cuando en verdad
son todo lo opuesto, un artista crea para inspirar, trasmitir emocién mientras que un disefiador

crea para comunicar, y genera soluciones visuales a problemas.

En el trabajo sobre el “Disefio de una metodologia para la construccion del conocimiento
artistico en proyectos de diseno grafico” de (Silvana & Esparza, 2016), quien propone una
nueva metodologia para el disefio grafico con el fin de generar conocimiento a la hora de
generar propuestas artisticas en proyectos de disefio grafico, llegando a la conclusion que para
generar conocimientos artisticos se generan etapas que involucran procesos, habilidades, y

competencia para generar conocimiento.

10
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Otro trabajo denominado “Metodologia de disefio para la creacion de patrones ornamentales
desarrollada con los estudiantes de Disefio Grafico” de (Marlet, 2012) donde el objetivo de la
investigacion plantea disefiar la mejor metodologia emergente, para la creacion de patrones
ornamentales, donde toman la metodologia utilizada por el disefiador Wucius Wong, llegando
a la conclusion que el metodo aplicado resulto satisfactoria al momento de generar los

patrones ornamentales por parte de los estudiantes.

Un trabajo denominado “la economia del producto audiovisual en el mercado de la
comunicacion”, (Herrero, 2009) el proyecto analiza los medios televisivos como una aspecto
privado mientras que el internet un medio masivo que cada vez esta méas a la clspide de la
herramienta para dar a conocer diversas actividades, negocios, empresas etc., es de forma
gratuita. “El teléfono u otros soportes moviles suponen una forma de privatizar que pasa por

personalizar la seleccion de contenidos y por el consumo individual.”

El método a utilizar, es una investigacion bibliogréafica; esta permite generar una sintesis de
las diferentes perspectivas de los autores que proporcionan ideas a la investigacion, con el
objetivo de personalizar los modos de consumo (tiempo y lugar) y las posibilidades de
mostrar las preferencias, en lo que se refiere a contenidos audiovisuales; en consecuencia el
porcentaje de satisfacer las necesidades de los usuarios individuales se eleva

considerablemente.

Posterior al analisis realizado sobre las investigaciones anteriormente mencionadas, se puede
deducir que con el presente proyecto los estudiantes podran manipular metodologias de
disefio de manera mas practica, generando asi proyectos de disefio grafico mas efectivos. En
este proyecto investigativo se analizara las 8 metodologias de disefio mas utilizadas por los
docentes de la Carrera de Disefio Grafico de la Universidad Técnica de Cotopaxi. En el
producto audiovisual, se expondrd la necesidad y la importancia que se debe dar a las

metodologias del disefio.
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8.2. DISENO AUDIOVISUAL

Dentro del disefio audiovisual los lineamientos en un marco educativo de ensefianza
aprendizaje (Contreras, Joé, & Maria, 2010) los elementos son la resolucion de los videos,
tomas de camara, letras de buen tamafio, color y fondo que contrasten, audio con buen
volumen, iconos de control representativo y funcional, duracién entre cinco y veinte minutos,
imagenes de apoyo claras y acordes con el tema, y organizadores de la informacion. Ademas
de esos factores o elementos el disefio audiovisual es la comunicacion en base a los signos
que estos pueden ser interpretados, cada uno pueden ser codificados o no codificados, los
codificados son una interpretacion conocida dando significados, mientras que los no
codificados son la interpretacion de cada receptor generando informacion, los signos se
manifiestan de las siguientes formas, verbales, auditivos y visuales, los signos visuales a su
vez son interpretadas como iconos, simbolos y la denominada metafora, donde el icono viene

directamente asociado con el significado, los simbolos necesitan ser interpretados.

Asi mismo (Bohorquez, s.f.). Plantea que el disefio audiovisual se deriva del cine y la

definicion del montaje cinematografico a principios del siglo XX.

Donde el movimiento, y su relacion con la narracion, pueden abordarse de diferentes maneras,
para dar efecto de movimiento en una imagen estatica, estos se lo puede realizar en base a las
camaras el movimiento se define por cuatro aspectos como son, el lente, el desplazamiento de
la cdmara, los objetos o actores capturados y la yuxtaposicion de imagenes en la etapa técnica
de montaje, otro factor es la animacién que le da mayor disefio visual aparentando que la
imagen se mueve por sus propios medios en la pantalla en base al impulso e inercia, tenemos
también lo que es la tipografias que cumple tres funciones diferentes y sirve como soporte
estructural para la exploracion en términos de montaje manteniendo una informacion clara, a
la vez convirtiendose la tipografia en simbolo visual, por ultimo tenemos lo que es el color
donde se analizar en base a la rueda cromética generando una atmosfera especifica, donde

predomina grises en base a la oposicion cromatica.

Para concluir el disefio visual comprende la informacion estructura en base a iconos, signos,
la metafora, el color, la animacion y el movimiento generan interés al espectador sobre el
contenido teniendo una mejor comunicacién, con un mensaje claro y preciso hacia el

espectador.
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8.3. PRODUCCION AUDIOVISUAL

Segun (David, 2016) Menciona que la produccion audiovisual es el arte de crear un producto
para medios de comunicacion audiovisuales como el cine o la television. Donde entra
determinados factores como el capital, recursos tecnoldgicos, logistica y trabajo en equipo
para generar. Dentro del proceso de generar un producto audiovisual entra tres etapas como

es: La preproduccidn, produccion, y la postproduccion (Novasur, s.f.).

En sintesis la produccion audiovisual es el arte de crear un producto para los medios de
comunicacion digital, donde se trabajara en tres fases para obtener el producto final (video),
estas partes comprenden la pre-produccion, produccién, y post-produccion es decir la
planificacion, ejecucion, edicion y montaje. Todo ello conlleva a generar una planeacion
estratégica, optimizando dinero, tiempo y recursos; al mismo tiempo la creatividad aporta

soluciones innovadoras a la problemaética.

8.3.1. ELEMENTOS CONSTANTES

8.3.1.1. COLOR

Zelanski (2001, pag. 11) menciona que el color es la herramienta méas potente para los
disefiadores, afecta las emociones y causa deleite a la desesperacion. También afectan
el estado de animo, ocurre como resultado de la exposicion a ciertos colores (rojo para

estimular, azul para calmar, entre otras).

8.3.1.2. GAMA CROMATICA

Para la elaboracion del producto audiovisual informativo sera de vital importancia el
uso de la gama cromatica, esto permitird generar emociones y estimulos que atraeran

el interés del pablico objetivo.

8.3.1.3. TIPOGRAFIA

“La tipografia es el reflejo de una época, razon por la cual el disefio responde a

proyecciones tecnoldgicas y artisticas” (McLean, 1993, pag. 37).
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La tipografia es un arte que permite la creacion y composicion de tipos para comunicar
un mensaje al publico objetivo. En el producto audiovisual permitira optimizar la
emision grafica de mensajes verbales. Ademas la tipografia enaltece en direcciones

multiples los alcances del Disefio Gréafico.

8.3.2. PLAN DE PRODUCCION

8.3.2.1. PREPRODUCCION

La preproduccioén es la parte donde se genera las ideas para desarrollar el Story Line que
consiste en una breve explicacion de que se trata la pelicula, a la vez tetemos lo que es la
sinopsis que es una breve explicacion en dos o tres parrafos el conflicto de la pelicula, los
protagonistas, los antagonistas y el desenlace de la pelicula por ultimo tenemos lo que es el
argumento es la historia completa narrada, dando una idea clara de que se trata la historia con
protagonista principales y secundarios, los conflictos que se ven en la narracion para empezar
a trabajar en el guion donde se describira las acciones el escenario y tiempo de duracion de

cada escena (Novasur, s.f.).

8.3.2.1.1. IDEA

Las ideas son visibles y tangibles estan en nuestra cabeza y fuera de ella, aunque pueda

percibirse como reales o subjetivas, es irrelevante.

8.3.2.1.2. SINOPSIS

La sinopsis es un resumen corto de 5 a 10 lineas donde se puede analizar la estructura y el
desarrollo de la trama; se menciona al protagonista y el papel que desempafa. En caso de

haber un antagonista, también es necesario nombrarlo.

8.3.2.1.3. ARGUMENTO

Narra de manera mas amplia el desarrollo de la historia; aqui se detalla los escenarios las

subtramas los otros personajes y los conflictos.
14
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8.3.2.1.4. GUION LITERARIO
En el guion literario deben incluirse todos los contenidos que van a aparecer en el programa.

En la primera etapa, la concepcion de un film o programa audiovisual es la realizacién de un
guion literario, que es la narracion ordenada de la historia que se desarrollara. Incluye accion,
didlogos y detalles ambientales, sin indicaciones técnicas. Se plantea en una forma escrita,
pero en un lenguaje visual cinematografico y no literario. (Fernandez Diez Federico &
Martinez Abadia José, 1998, pag. 253)

Todo producto audiovisual necesita de un guion literario puesto que ahi es donde se encuentra
la informacién central. Es la herramienta béasica para que cada uno de los miembros del
equipo técnico y artistico de una produccion audiovisual pueda planificar y realizar su

respectiva tarea de manera adecuada.

8.3.2.1.5 GUION TECNICO

Benitez (2013) conceptualiza al guion técnico como el momento de la produccion de un

producto audiovisual que se sitla entre el guion y el rodaje.

Un buen guion es la base de partida del proyecto del proceso de produccién. Debe ser la base
s6lida, adecuado al publico al que se dirige, con la duracion requerida para el espacio al que se
destina, expresado en la forma que mandan los estandares de presentacion y que aporte todos
los datos precisos para su interpretacion, su produccién y realizacion. (Fernandez Diez
Federico & Martinez Abadia José, 1998, pag. 253)

Un guion debe tener bases sélidas de aquello que se desea comunicar. Cuando elabora el
guion técnico, incorpora la segmentacién de las secuencias y las escenas en planos con su
numeracion correspondiente y toda la informacion técnica necesaria para planificar la

grabacion.
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8.3.2.1.6 STORYBOARD (GUION GRAFICO)

Como complemento al guion técnico se pueden producir ilustraciones para cada uno de las

vifietas. Este conjunto de vifietas se denomina Storyboard., asi lo menciona el autor:

El Storyboard o guion grafico es una convencion de disefio utilizada en television, cine,
dibujos animados e incluso publicidad. Es la parte del proceso de preproduccién en la que los
artistas dibujan representaciones estilo caricaturas de como lucira el anuncio (una serie de
paneles que representan las tomas planificadas que finalmente se filmaran). En la publicidad,
los guiones gréaficos no siempre son un paso necesario, pero pueden ser Utiles cuando
finalmente llegas a la etapa de produccion de la filmacion. (Benitez, A. J., Rodriguez Ortega,
V., & Utray Delgado, F. 2013, p4g.18)

El Storyboard también es conocido como el guion grafico, es una herramienta fundamental
dentro de una produccion y un complementa al guion técnico, facilita la produccion por
segundo, a manera de secuencia de imagenes que permitira tener una idea clara de lo que se

podré ver en el producto audiovisual que se va a realizar.

8.3.2.2 PRODUCCION

Seguimos con la otra etapa que es la produccion audiovisual en este punto se empieza el
rodaje de la pelicula, es decir se empieza a grabar las escenas en base al guion anteriormente
generado trabajo todo el equipo como iluminacién, sonido, vestuario, escenografia, y por

ultimo (Novasur, s.f.).

8.3.2.2.1. Encuadre

Porcion de escena real o subjetiva que se visualiza a través del visor de la camara, es

un proceso consiente realizado por el director y su equipo.

8.3.2.2.2. Movimientos de Camara

Los movimientos de camara permiten transformar los puntos de interés dentro de un

encuadre, cambiando asi el punto de vista de la audiencia.
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8.3.2.2.3. Plano

Se denomina plano al conjunto de imégenes que constituyen una misma toma.

8.3.2.2.4. Escena

Una escena es la unidad de narracion de una pelicula, se ocupa de mostrar un evento

del guion de manera visual.

8.3.2.2.5. Composicion

Por composicion se entiende la disposicion ordenada y légica de elementos que

otorgan armonia a la imagen

8.3.2.3. POSTPRODUCCION

Describe lo que es la post-produccion es el proceso posterior a la grabacion, una vez que ya se
tienen las imagenes, la musica y, por supuesto, el guion. El proceso de unir, ordenar, cortar,
pegar y organizar todos los elementos y convertirlos en una sola pieza se llama montaje

(Novasur, s.f.).

8.3.2.3.1. La Edicion

La edicion es un proceso que consiste en organizar y modificar las escenasm, en esta
etapa se modifica el tiempo y las pistas de audio y como paso final, renderizar el

producto audiovisual.

8.3.2.3.2. Edicién de Sonido

La edicion de edicion de sonido hace referencia a la transformacion, union e

integracion de sonidos en una produccién audiovisual.
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8.3.2.3.3. Efectos visuales

Los efectos visuales proporcionan la ilusion de realidad subjetiva, pueden ser sencillos

o complejos; su principal funcidn es crear un impacto al publico.

8.3.3. TIPOS DE PRODUCCION AUDIOVISUAL

Los tipos de produccion audio visual segun la ley del cine tenemos los siguientes que son:
cortometrajes, largometrajes, documentales, series de ficcion y retransmisiones en directo.

Cada uno tiene sus caracteristicas especificas que diferencian una de otra.

e Cortometraje; se le denomina cortometraje por su corta duracion, siendo aquella
produccién cinematogréafica cuya duracion es inferior a 60 minutos, excepto las de
formato de 70 mm.

e Largometrajes; es aquella produccion que dura mas de 60 minutos. Conocido
popularmente como pelicula, para clasificar dentro del largo metraje se lo realiza en
base al estild, su respectiva audiencia y el formato.

e Documentales; es un género cinematografico basado en el uso de imagenes reales
previamente documentadas, con la intencion de construir una historia. No tiene limites
se la puede realizar de cualquier tema.

e Series de ficcion; es un tipo de produccion audiovisual formada por episodios que
mantienen un mismo argumento o misma tematica, las series mas generadas o vistas
son la de amigos y

e Retransmisiones en directo; consiste en trasmitir en vivo actividades que se realizan,
para ello no se necesita grandes equipos lo necesario e indispensable son una cdmara y

la conexion a internet, en esto lo podemos utilizarlo para la retransmisién en directo.

Las cualidades que permiten categorizar a los productos audiovisuales contienen
peculiaridades irrelevantes; una de aquellas es el tiempo; es relevante definir qué tipo de
producto audiovisual beneficia al publico objetivo, teniendo en cuenta que algunos de estos
deben configurar un mensaje complejo; pero para la audiencia debe ser asequible. Las

categorias restantes dependen de aquello que se deseé comunicar.
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8.4. METODOLOGIAS DE DISENO

Ricupero (2007, pag. 11) menciona que el disefio gréfico exitoso es el resultado de la

planificacion e investigacion; posteriormente conviene analizar las ideas visuales.

Cada metodologia es un universo de conocimientos donde los fundamentos tedricos del
disefio engloban los modelos metodoldgicos, los principios generales de la metodologia y los
supuestos conceptuales. Cada una de las metodologias posee condiciones de conocimiento
especificas, las cuales seran el objeto de estudio del presente proyecto de investigacion.
Vilchis (2002) sostiene que “las metodologias sirven de puente entre los principios generales

del hacer y el conocer comunes a todo saber con las caracteristicas especificas de la materia”.

El estudio de las metodologias del disefio ha tenido multiples implicaciones en este proyecto
de investigacion, por ello antes de proceder con el analisis conviene presentar las
metodologias existentes, sin embargo su nimero indefinido ha obligado a reducir el campo de
estudio a 9 metodologias, con base en las entrevistas realizadas a los docentes de la

Universidad Técnica de Cotopaxi.

8.4.1. DISENO GENERALIZADOR INTEGRADO: VICTOR PAPANEK

Victor Papanek (1973) define al disefio como el esfuerzo consciente para establecer un orden
significativo. Menciona que su trabajo no cumplia los estdndares de calidad requeridos,
debido a que los productos estaban regentados Unicamente por nociones estéticas,
desentendian las responsabilidades sociales y morales que el disefiador tiene con el cliente y
con el planeta. El objetivo que busca Papanek es que el disefio sea responsable con la
naturaleza y ante la sociedad; y ademas este debe ser capaz de lograr lo méximo sirviéndose
de lo minimo, es decir, que sea revolucionario y radical. No obstante para Costa (2013, pag.
10) la comunicacidn de la idea es lo mas relevante, y esto constituye un conjunto de funciones
de conceptualizacion, el cual permitira alcanzar la implantacién y la promocion de la imagen
y este a la vez permite su posterior adquisicion. El objetivo que busca Costa es enajenar el
producto, y esta particularidad figura en su metodologia donde su enfoque excluye la
sostenibilidad. (Lascano, 2017), apoya el enfoque de Papanek, aludiendo que el disefio social
y ecologico debe ser incluido en el proceso de disefio de manera obligatoria. Concluye
exponiendo la situacion del siglo XXI, donde alude la necesidad de educar disefiadores
gréficos con responsabilidad social.
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Papanek también expuso su opinion sobre las metodologias, la cual concebia al proceso del
disefio como algo no rectilineo y secuencial, puesto que el disefio exige una dinamica
constante de diferentes métodos para la resolucion de problemas. Haber realizado esta
conjetura produjo insatisfaccion en sus colegas disefiadores, fue ridiculizado y despreciado,

también fue el motivo por el cual incluso fue excluido de los foros de Disefio.

Papanek (1973) propone el siguiente diagrama, donde muestra la interaccion dinamica de los

elementos a considerar en el disefio:

Imagen 1 Método de Victor Papanek

Utilizacion Necesidad

Método Telesis

Estética Asociacion

Elaborado por: Rogelio Yugcha

Meétodo: interaccidn de las herramientas, tratamientos y materiales, los que se usaran

Optima, econdmica y eficientemente

Utilizacion: debe responder de manera adecuada a la pregunta, es decir, si el producto

es (til o no.

Necesidad: no se refiere a deseos pasajeros ni superfluos, sino a verdaderas exigencias

econdmicas, psicoldgicas, espirituales, tecnoldgicas e intelectuales.

Telesis; reflejo de las condiciones que dan lugar a un disefio para que esté se ajuste al
orden socioecondmico donde va a actla, evitando el anacronismo o la afioranza de

viejos tiempos que origina el consumismo.
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Asociacion: condicionamiento psicolégico que predispone a la simpatia o antipatia

ante un valor dado.

Estética: configuracion de formas y colores que resulta en entidades significativas que

conmueven o agradan al excitar los sentidos.

Todos los elementos se relacionan con base en la funcién que cumplen en el disefio y este a la
vez con su proposito. Nicolas (2008) “Sefiala que la importancia que tiene el aporte realizado

por Papanek a través de sus textos es innegable, la ecologia es una prioridad de base social”

(pég.2).

Como conclusion, los investigadores aseguran que el método de Papanek obliga a los
disefiadores a establecer e introducir conceptos relacionados con el cuidado del medio
ambiente, con su obra impulso el eco disefio y la sostenibilidad. El disefio es un proceso que
requiere de flexibilidad, razon por el cual Papanek propone una metodologia basada en un
sistema de tridngulos y de esta unién surge una pieza hexagonal la cual permite formar una
estructura funcional semejante a un rompecabezas. Desde la perspectiva planteada sobre el
disefio sostenible promueve la elaboracion de productos que de ser posible no se utilicen
materiales que puedan causar algun tipo de dafio al medio ambiente. La parcialidad que
muestra Victor Papanek hacia la sostenibilidad, concepto constante dentro del esquema que
proyecto, le confiere al disefio una caracteristica, que en si mismo, es el objeto y no una
dualidad que se pueda deshacer. Ante todo debe prevalecer el sentido comin y la

responsabilidad social, m&s no el consumismo y la ignominia del planeta.

8.4.2. METODO PROYECTUAL: BRUNO MUNARI

En su libro, El arte como oficio Bruno Munari considera al disefiador como un proyectista, el
cual posee un sentido muy elevado de la estética, la cual se desarrolla en diferentes sectores,

asi como: en el disefio visual, disefio industrial, disefio gréafico y disefio de investigacion.

Munari (1983) menciona que “El método proyectual consiste en la realizacion de una serie de
operaciones necesarias, dispuestas en un orden logico dictado por la experiencia. Relaciona la
proyeccion con la solucién de pequefios problemas, retomando el conocido método

cartesiano”.
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Alexander logré visualizar que los métodos de disefio destruyen la estructura mental que debe
poseer el disefiador. El concluye, “Tras un lapso de tiempo se podra vislumbrar la abolicién
de la racionalidad funcional, que era una de las condiciones que constituian la creacion formal

funcionalista”.
Como respuesta a la afirmacién hecha por Alexander, Munari (1983), afirma:

Que en el campo del disefio no es correcto proyectar sin método, buscar enseguida una idea sin
hacer previamente un estudio, sin saber con qué materiales se construird el objeto, sin el

conocimiento de los procesos de fabricacion con los que saldra adelante el producto. (pag. 92)
Para reforzar la conceptualizacion de Bruno Munari, Vilchis (2002) menciona:

Disefiar es concebir un proyecto y este se constituye de elementos tendientes a la objetividad.
La logica es su principio: si un problema se describe l6gicamente, dard lugar a una ldgica

estructural, por consecuencia, lo sera su forma. (pag. 90, 91)

(Fernando Julian Pérez & Narcis Verdaguer Pujades et. Al., 2002, pag. 4) “El método de
proyectar toma los fundamentos de su primer modelo de los esquemas de Archer, Fallon,
Sidal y Asimow, consiste de las siguientes fases: preparacion, informacion, valoracion,
creatividad, seleccion, proyecto”. A partir de ello Munari traza guias para sefalar acciones a

realizar a fin de llegar a la construccion del prototipo.

Imagen 2 Método Proyectual

P Problema
Materiales
Definicion MT Tecnologias
del DP
Problema
Elernentos Experimentacion 5
EP del
Problema
Recoleccion M Modelos
= RD
Datos
Solucion S
C Creatividad

Elaborado por: Rogelio Yugcha
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Problema: En la primera etapa se determina la problemética de Disefio planteada, la
cual surgen de la necesidad de tener algo, presente hasta en la méas simple accion.

Definicion del problema: Consiste en formular el problema especifico al cual

posteriormente se dara solucion.

Elementos del problema: Dentro de este acapite se determina los elementos
conformantes de un problema Para Bruno Munari Descomponer el problema en sus
elementos quiere decir descubrir numerosos subproblemas. Esta actividad ayuda con la
proyeccion ya que muestra los pequefios problemas particulares que se ocultan en los

subproblemas.

Recopilacion de Datos: Todos los datos estan sujetos a analisis para ver como se han
resuelto en cada caso algunos subproblemas, aqui se eliminan valores estéticos que no

son mas que una decoracion aplicada manteniéndose solo valores técnicos.

La Creatividad: La creatividad reemplazara a la Idea intuitiva vinculada todavia a la
forma artistico-romantica de resolver un problema. Asi pues, la creatividad ocupa el
lugar de la idea y procede segin su método. Mientras la idea, vinculada a la fantasia,

puede proponer soluciones irrealizables por razones técnicas, matéricas o econdmicas.

Materiales y Tecnologias: Dentro de este acapite se detallara los materiales y técnicas

utilizadas para el desarrollo del proyecto.

Experimentacion: Estas experimentaciones permiten extraer muestras, pruebas,
informaciones que pueden llevar a la construccién de modelos demostrativos de
nuevos usos para determinados objetivos. Es un procedimiento que estd sujeto a
comprobacion y modificacion pero que a medida que se va desarrollando el proyecto
los sub problemas dentro de ayudan a solventar las inquietudes presentes en problemas

pequefios en particular

Modelos: Los modelos cumplen diferentes funciones: hacen patente una demostracion
practica de pruebas de materiales; modelos demostrativos que permitan ver, a escala,

la disposicion arquitectdnica; siluetas a escala natural, etc.

Solucion: El problema no se resuelve por si mismo, pero en cambio contiene todos los
elementos para su solucion; hay que conocerlos y utilizarlos en el proyecto de

solucién.
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El enfoque de Bruno Munari apunta a que el disefiador debe dirigir su mirada hacia la
comunicacion visual, este obviamente tiene como punto central el proceso de produccién de
mensajes visuales; el disefiador debe conocer los factores que alteran el entorno y la expresion
del lenguaje, donde, la informacion y el soporte visual que hacen posible el mensaje, sea

objeto de analisis.

Munari define el método proyectual como una secuencia de operaciones dispuestas en un
orden logico dictado por la experiencia. (Chango, 2017) Afade que el Disefiador Gréafico no
debe disefiar sin una metodologia, aunque las ideas provienen de manera inmediata al ser
conscientes de una problematica, es necesario realizar una investigacion exhaustiva, para

poder precisar los elementos que se deben utilizar para dar una solucion al problema.

Posterior al analisis realizado de la metodologia proyectual, y tras haber conocido los criterios
citados de algunos investigadores, es necesario indicar que la caracteristica principal de la
metodologia propuesta por Bruno Munari es su flexibilidad, la cual permite incluir elementos
de otros métodos al momento de desarrollar un proyecto, a través de técnicas y funciones.
Munari con su Método Proyectual busca conseguir lo méximo con lo minimo. Ademas las
afirmaciones realizadas por Chango, docente de la Universidad Técnica de Cotopaxi, permite

realizar una conjetura; “No hay éxito sin método”.

8.4.3. RELACION INPUTS - OUTPUTS: CHRISTOPHER JONES

Jones (1961) define al disefio como el inicio del cambio en las cosas hechas por el hombre.

Bosa (2010) indica que el método propuesto por Christopher Jones, creador de los conceptos
sobre el disefador como ‘“caja negra” o ‘“caja transparente”, aportd sus ideas sobre la
necesidad de desarrollar un método, y estas dieron un lenguaje al medio del disefio. Vera
(2012) afiade que Christopher Jones sugiere que tanto el método de la caja negra como el de
caja transparente tienen como resultado ampliar el espacio de busqueda de la solucién al
problema de disefio. Sin embargo, el propio Jones, ciertamente no desarroll6 un método, sus
ideas sobre la necesidad de este han dado un lenguaje ya comin en el medio del disefio, en
particular los conceptos sobre el disefiador como caja negra o caja de cristal. Aunque Munari
(1983) en oposicion a la no utilizacion de metodos, define que es necesario seguir una
secuencia de operaciones dispuestas en un orden légico, dictado por la experiencia, para asi
obtener un disefio exitoso.
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En este apartado cabe mencionar el caso Tudela donde los disefiadores observaron la relacion
existente entre el método y el producto y concluyeron que los métodos en disefio no aportan

nada novedoso al producto”.

Para Jones (1961), “La debilidad fundamental de ambos enfoques es que el disefiador genera
un universo de alternativas desconocidas que resulta demasiado extenso para explorar con el
lento proceso del pensamiento consciente”. Para resolver este problema es necesario dividir el

esfuerzo de disefio en dos partes:

Imagen 3 Metodologia de Christopher Jones

Subconsciente : ;
Divergencia
Analisis
El disefador | o -
2 5
produce = CAJA 2 )
resultados § TRANSPARENTE £ | Tranformacion
exitosos - = Sintesis
No puede
explicarlo L Convergencia
Evaluacion

Elaborado por: Rogelio Yugcha

a) Una fase que lleva a cabo la busqueda de un disefio adecuado
b) Otra fase que controla y evalua el sistema de busqueda (control estratégico)

Bosa (2010) interpreta el esquema de Jones de la caja transparente, y comenta que el proceso
se abre para incluir varias posibilidades, siendo las ideas repentinas del disefiador tan solo un
caso particular. Esta es sencilla y logica en donde los objetivos estan establecidos de
antemano y la evolucion cualitativa en ciertas etapas por el disefiador queda ilimitada.
(Jiménez, 2017) Afade que las metodologias son el apoyo para el éxito de su labor, también
menciona que para €l esta situacion es motivo de preocupacion, refiriendose al
desconocimiento de las metodologias del disefio por parte de los estudiantes de Disefio

Gréfico.
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Deduciendo los criterios citados, se puede concluir que el disefiador necesita tener dudas en
el campo de la ciencia, para que pueda establecer y observar los resultados de un experimento
controlado, razon por la cual Jones plantea que la solucion a un problema de disefio requiere
la combinacién de la intuicion con la racionalidad, y esta opinion es compartida por bruno
Munari en su libro ¢Como nacen los objetos? donde alude que el método es una serie de
operaciones necesarias, puesto que la solucion a un propuesto que la solucién a un problema

necesita una investigacion.

La filosofia del disefio de Christopher Jones se orienta a reducir la mediocridad en el disefio,
sefiala la importancia den analizar la interaccion que el cliente o usuario va a tener con el
producto; en la caja negra, el disefiador es un ente libre y creativo que confia en sus disefios,
sin embargo, no sigue un proceso; las respuestas que ofrece a los cuestionamientos
relacionados con el mismo son incoherentes puesto que generalmente es conformado por
experiencias anteriores del disefiador. La caja transparente es todo lo contrario, en este
método se utiliza un proceso logico y ordenado, siempre dirige al disefiador al resultado

deseado.

Utilizar una estructura para resolver un problema incrementa a posibilidades de obtener
buenos resultados; sin desmerecer la capacidad del disefiador de asimilar y manipular

imagenes subjetivas que pueden ser una respuesta instintiva.

8.4.4. METODO DE BRUCE ARCHER

(Archer, 1964) “El método consta de listas de comprobacion que determinan el proceso de
disefio, pero apenas serdn aprovechables por su excesiva formalizacion. El proceso de disefio
debe contener fundamentalmente las etapas analitica, creativa y de ejecucion”. Por otro lado
para Alexander (1964) la clave esta en el analisis minucioso del problema y adaptar a este la
estructura del programa del disefio y no al revés. Aqui la creatividad es algo intrinseco en los
disefiadores, y Tatarkiewicz (1987) dice que la creacion de un producto nuevo posee efectos
diversos, practicos y teoricos, comprendiendo desde los efectos, casi nulos, hasta aquellos que
han logrado conmover al pablico. Diversas conclusiones sobre la complejidad que implica el
uso de métodos en el disefio y el desuso de estas han evocado la problemaética actual.
Siguiendo este orden de ideas, (Chasiluisa, 2017) expone que los estudiantes de disefio eluden
la utilizacion de las metodologias debido a la supuesta dificultad que representa su utilizacion,

y justifican su accionar sefialando que la creatividad es la clave para obtener un producto.
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El esquema que plantea Archer se subdivide en las siguientes fases:

Imagen 4 Bruce Archer

Problema

v

Fase Analitica Programacion

v

Obtener Informacion
v

Analisis
v

Fase Creativa Sintesis

v

Desarrollo
v

Comunicacion

Fase Ejecutiva =
Solucion

Elaborado por: Rogelio Yugcha

1. Definicion del problema

2. Obtener datos, preparar especificaciones y retroalimentar la fase uno
3. Analisis y sintesis de los datos para preparar propuestas de disefio

4. Desarrollo de prototipos

5. Preparar estudios y experimentos que validen el disefio

6. Preparar documentos para la produccion

En conclusion, para Bruce Archer el proceso de disefio tiene que ser obligatoriamente un
dialogo entre el disefiador y el mundo real; esta opinion es compartida por Victor Papanek en
su libro Disefio para un mundo real; disefiar deberia ser una rutina, que requiere de la
compafiia continua de la creatividad; aquella decision permitira llegar a un equilibrio; es
indispensable la observacion critica y posteriormente una analitica; esto permite ahorrar
tiempo y dar mayor eficacia. Todas las metodologias deben carecer de limitaciones; asi el

resultado final precisa la solucion del problema.
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8.4.5. MODELO DE DISENO DE LA UAM AZCAPOTZALCO DE MEXICO

Gutiérrez en el libro Contra un Disefio Dependiente menciona la necesidad de elaborar un
modelo general del proceso de disefio, esta es una alternativa metodoldgica para el disefiador,
y es el resultado de una investigacion realizada en la Division de Ciencias y Artes para el

disefio de la Universidad Autonoma Metropolitana Azcapotzalco.
Vilchis (2002) dedujo que:

Esta perspectiva se fundamenta en dos principios: el primero se refiere al andlisis de la
situacion del disefio unida a la necesidad de una politica nacional de disefio y tecnologia; el

segundo se refiere a la critica de los modelos vigentes del proceso de disefio. (pag. 141)

Susunaga (2008) “El disefio para este modelo metodolégico es entendido como un acto
distinto, propio, integrado, cientifico tecnoldgico-estético, una tecnologia estética

operacional”.
Para Gutiérrez (1997) disefiar:

No es un acto absoluto sino relativo a una totalidad dentro de la cual se encuentra. La totalidad
es cultural, es decir, econémica, politica, socio psicolégica, etc. Frecuentemente el disefio
pareciera moverse en un plano abstracto que prescinde de su contexto. En ese momento
adquiere, sin advertirlo, una funcién ideoldgica, ya que encubre su sentido profundo, sus

criterios iniciales, sus resultados reales. (pag. 29)

En atencion a la problematica expuesta que conlleva la utilizacion de esta metodologia, (Brito,
2017) alude que esta metodologia es conocida por abarcar las necesidades fundamentales del

disefiador, de esta manera él es capaz de desarrollar cualquier proyecto.
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Imagen 5 Modelo de disefio de la UAM Azcapotzalco de México

Caso
Problema

Hipotesis

Proyecto

Realizacion

Elaborado por: Rogelio Yugcha

El modelo se define por su objetivo, por su meta, parte de principios siempre operativos,
pretende desarrollar la autoconciencia sobre el método del proceso y asegurar asi el proceso

mismo Yy su correcto resultado.
Segun Morales (2007), los elementos que componen a este modelo son los siguientes:

Caso: Se ubica el planteamiento de la problematica y las necesidades a resolver, es
una forma de contextualizar y determinar la manera en la que la actividad
multidisciplinaria se llevara a cabo. Determina una cierta totalidad del proceso, pues

especifica tanto el marco teérico como las técnicas a utilizar desde el enfoque.

Problema: En esta etapa es necesario reunir datos que incluye el criterio de disefio
para su interpretacion y solucién. La enunciacion del problema, su formulacion e
investigacion requieren métodos, procedimientos y técnicas correspondientes en

distintos campos disciplinarios.

Hipotesis: En esta etapa se determinan a partir de la actividad multidisciplinaria las
variadas alternativas para analizar y resolver los sistemas semiotico, funcional,
constructivo y de planeacion, econdmica-administrativa, utilizando métodos y técnicas

de las ciencias como de la expresion.

Proyecto: La proyeccion implica la configuracion y materializacion de los resultados
que se habrian formulado en las hipotesis. Implica dominio de elementos que
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caracterizan al disefio como actividad multidisciplinaria incluyendo los aspectos
técnicos y a las herramientas tecnoldgicas que permitiran resolver en la siguiente etapa
las soluciones planteadas. En esta etapa se contara en el disefio, como actividad

multidisciplinaria con la capacidad de analizar y evaluar las propuestas.

Realizacion: El disefiador se ocupa de la supervision y direcciéon de la realizacion
material de la forma propuesta. La actividad multidisciplinaria se enfatiza con los
aspectos significativos de gestion, administracion, evaluacion y control de procesos,
los elementos técnicos y tecnoldgicos y las herramientas que permiten la evaluacion y
andlisis de los resultados finales. La fase de realizacion termina cuando el objeto
disefiado es utilizado por el grupo humano destinatario, lo que implica la evaluacion
de la forma en que el usuario recibe y utiliza el disefio, asi como se consideran
aquellas actividades orientadas a la consideracion de los posibles elementos que

fungiran como variables a modificarse en la realizacion del proceso completo™.

El Modelo de disefio de la UAM Azcapotzalco de México posee caracteristicas y técnicas
solidas que permiten desarrollar el proceso de disefio de manera efectiva y segura. Por otra
parte cabe sefialar que esta metodologia posee ventajas significativas, puesto que esta revela
la situacién actual del disefio en Latinoamérica, y el esquema incluye aspectos especificos que
ayudan a desarrollar las ideas de forma mas creativa e intuitiva, pero sin dejar de lado el

método.
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8.4.6. METODOLOGIA DE JOAN COSTA

Su metodologia consiste principalmente en una guia para el desarrollo de una identidad
corporativa 0 manual de identidad sustentando en una serie de esquemas disefiados por él,
donde se desarrollan las principales etapas que consideraba las mas importantes para el

desarrollo del proyecto de identidad.

Joan Costa (2003) autor del libro Disefiar para los ojos precisa en la definicién del método,
como el nuevo lenguaje, que es preciso dominar y que forma parte del ejercicio del disefio
gréfico y de la ciencia de la comunicacion visual. EI conocimiento practico y el proceso
creativo para el disefio de la informacion visual. Mientras tanto Artaraz (2002) en su teoria de
las Tres dimensiones de desarrollo sostenible, sefiala la incompatibilidad entre el sistema
econdmico y el equilibrio ecoldgico, se deben considerar al medio ambiente como un factor
relevante al momento de utilizar una metodologia, puesto que no es un factor restrictivo, todo
lo contrario, es un incentivo para aumentar la eficacia y la competitividad. Alacala (2007)
afiade, el consumo de productos no deja de aumentar, como consecuencia, los ingresos
aumentan significativamente provocando asi que los fabricantes necesiten una cantidad mayor

de materia prima posteriormente el volumen de residuos aumenta.

Aqui la actividad creadora del disefiador se manifiesta retomando de las diversas disciplinas
los recursos que le permitiran formular las posibles soluciones con sus respectivos esquemas

estructurales, formales, sociales, significativos y de gestion.

Imagen 6 Metodologia de Joan Costa

Control
Experimental

Organizacion

Realizacion

Elaborado por: Rogelio Yugcha
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Costa define a la creatividad como una aptitud primordial para la esquematizacion, de la que
cito: “Si pensar es esquematizar, toda esquematizacion es un modo de creacion operacional”,

de manera que platea 5 pasos de creatividad:

Contacto y acopio de informacion: Esta etapa hace referencia a la investigacion de
fuentes de informacion, con el propdsito de reconocer el problema y la tipologia del

receptor, posteriormente esto permitira potenciar el mensaje.

Organizacion de la informacion: Aqui toma forma la obtencion de datos y su
correcta compresion y recopilacion, se inicia con el desarrollo de cualquier tipo de

ideas relevantes que permitiran solucionar el problema.

Disefio Gréfico: Involucra todo ajuste y correccion del esquema anterior, con el
propdsito de mejorar el proceso de visualizacion; en esta fase se obtiene mayor

eficiencia en el proceso creativo.

Realizacion y supervision: En esta fase se trabaja el acabado formal y afinamiento de

la etapa posterior de visualizacion con el objetivo de perfeccionar el mensaje final.

Control Experimental: Consiste en la demostracion y valoracion de la eficacia del

mensaje que fue transmitido por medio de su interaccién con el contexto inmediato.

(Lascano, 2017) Fundamenta que la metodologia de Joan Costa est4d basada en el
mercantilismo, es decir, su prioridad es vender un producto, y continua, es indispensable la

necesidad de afadir al producto conceptos del disefio emocional y social.

Como conclusién, los investigadores indican que el esquema planteado por Joan Costa, es un
método de proyeccién, sin embargo no es fijo, en este es necesario afadir conceptos
relacionados con la responsabilidad social y medioambiental. Papanek plantea estas ideas, el
disefiador moderno necesita de métodos que ayuden a concebir un dogma sobre el cuidado del
planeta. El objetivo que persigue Joan Costa es mejorar la vida de las personas, adjunta que el
lenguaje visual es la herramienta fundamental para construir una sociedad del conocimiento;
desde otra perspectiva es necesario, la sociedad necesita desarrollar un proceso que beneficie
no solamente a la humanidad, sino también a los otros seres vivos que viven en el planeta

tierra; es decir los disefiadores que aun estan en las aulas, deben disefiar un mundo perfecto.
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8.4.7. METODO DE JESSE JAMES GARRETT

Imagen 7 Metodologia de Jesse James Garrett

Concreto
Superficie P
|
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|
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Alcance
| v
Estrategia Abstracto

Elaborado por: Rogelio Yugcha

Gutiérrez (2008) muestra el método de Jesse Garrett en su articulo sobre Disefio web y

arquitectura de informacién para sitios 2.0:

El Plano de la Estrategia: Aqui se determina y define al sitio en funcion de los
objetivos de los creadores y de lo que los usuarios quieren obtener de la pagina. Es lo

que el usuario desea obtener

El Ambito del Proyecto: En esta etapa se precisa las tipologias y las funcionalidades

del sitio.

El Plano Estructural: Aqui se define de dénde vienen los usuarios y a dénde van, se
preocupa de profundizar en las caracteristicas y funcionalidades en las que se inserta el
sitio.

El Plano del Esqueleto: Esto se refiere a la ubicacion de los botones, las etiquetas, las

fotografias y los blogues de texto. En el esqueleto se ubican estos elementos para sacar

el maximo provecho y efectividad de ellos.

El Plano Superficial: Es la capa mas externa y se refiere al contenido textual y
grafico del sitio. Desde las imagenes hasta los textos, el plano superficial habla del

disefio visual en si mismo.
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(Chasiluisa, 2017) Menciona que a partir de estos cinco planos, Garrett van de lo méas
abstracto a lo mas concreto y ademaés sefiala que se puede definir un marco conceptual que
permita delinear problemas y soluciones acerca de la experiencia de uso. Sin embargo
(Jiménez, 2017) indica que cada uno de estos planos descritos depende del siguiente: la
superficie dependeré del esqueleto, éste de la estructura, la estructura del &mbito del proyecto,
y éste no se podré definir sin una estrategia. En respuesta, (Brito, 2017) concluye diciendo
que las decisiones deben hacerse en el orden ya descrito, debido a que la estructura es sensible

e intangible, es decir, un cambio en la estrategia afectara todo el proyecto.

Por consiguiente la conjetura que se deriva de los criterios expuestos, es que la estructura
propuesta por Garrett, no requiere de elementos externos para mejorar la eficiencia del
método. Por otro lado la supresion o mala manipulacion de la informacion en una de las

etapas evocaria una crisis, dando como resultado el fracaso del producto final.
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8.4.8. DESING THINKING

Segin Gaxiola (2016) manifiesta que la metodologia del Desing Thinking es una

metodologia para resolucién de problemas en cualquier ambito desde un enfoque creativo.

En resumen la metodologia de Desing Thinking aparecié en la Universidad de Stanford
California por los afios 70; fue aplicado por primera vez en proyectos comerciales en la
compafiia de IDEO, en la actualidad Time Brown que es el director ejecutivo de la empresa
manifiesta que esta orgulloso de aplicar el pensamiento de disefio a temas como el disefio de
servicio, el disefio y la estrategia de sistemas a las de aplicar en los sectores como la

educacion , Salud, Gobierno, Tecnologia, sector social y negocios.

Esta metodologia ayuda a plantear ideas para ir desarrollando propuestas que ayuden a la

solucidn del problema, sin temor a equivocarse o tener opiniones negativas de dicha idea.
Este método plantea 5 etapas que se describen a continuacion cada una de ellas:

Imagen 8 Estructura del Desing Thinking

Comprender
[ J
Implementar Observar
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Testear © ®  Definir
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Prototipar |dear

Elaborado por: Rogelio Yugcha

Segun Flores (2016); plantea estas 5 etapas:

Empatizar: En esta primera parte, los alumnos o investigadores deben vincular con el
problema, conocer las necesidades y cuales son los perjudicados caracteristicas de lo

envuelven. ; Como vincularme con él problema?

Definir: Se debe analizar qué y por qué sucede, interpretar el problema, realizar una

recopilacién de la informacion y priorizar lo mas importante.
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Idear: En esta epata es la parte donde influye mayormente la creatividad todas las
ideas posibles. En la presente etapa se debe responder la siguiente pregunta ¢Qué voy

a crear para resolver la situacion?

Testear: Se empieza de desarrollar prototipos y ponerlos a prueba que permita
visualizar las posibles soluciones antes de llegar al resultado final. ;Como llevar acabo

las respuestas?

Evaluar: La etapa final es donde se analiza los resultados para ver si la posible
solucion fue satisfactorio o no antes de disefiar una solucion final. ;Cémo evoluciona

el plan de accion?

Esta metodologia ayuda desarrollar productos y servicios innovadores; y la formacién de
equipos multidisciplinares. La caracteristica principal de esta metodologia es que esta
centrado en el usuario, en los problemas que se puedan presentar y en la empatia es decir
compartir percibir y comprender lo que la otra persona siente o pueda sentir. Todo ello est4
relacionados y se debe realizar un analisis de la situacion, identificar el problema a resolver,
también se puede plantear nuevos problemas, y finalmente realizar problema realizar un
analisis en 360grados. Es necesario cuestionar y ser curiosos, todo ello con el propdsito de
mejorar y aprender. En la actualidad esta metodologia esta siendo aplicada en empresas como
Zara, Google y Apple empresas, que han innovado en cuanto a tecnologia comunicacion,

educacion, diversion, moda, etc.

8.4.9. METODOLOGIA DEL DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU), como filosofia de disefio, engloba o se relaciona
con un heterogéneo conjunto de metodologias y técnicas que comparten un objetivo comun:
conocer y comprender las necesidades, limitaciones, comportamiento y caracteristicas del

usuario, involucrando en muchos casos a usuarios potenciales o reales en el proceso.

Segin Norman (2002); El disefio centrado en el usuario (DCU) es, una aproximacion al
disefio de productos y aplicaciones que situa al usuario en el centro de todo el proceso. Asi,
podemos entender el DCU como una filosofia cuya premisa es que, para garantizar el éxito de

un producto, hay que tener en cuenta al usuario en todas las fases del disefio.
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También podemos entender el DCU como una metodologia de desarrollo: una forma de
planificar los proyectos y un conjunto de métodos que se pueden utilizar en cada una de las

principales fases.

Imagen 9 Metodologia del Disefio Centrado en el Usuario
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Elaborado por: Rogelio Yugcha
Etapas del Disefio Centrado en Usuario:
Anélisis
El andlisis de los usuarios permite recoger los requisitos de usuario y, por ello es importante

su aplicacion en el proyecto multimedia que esta dirigido a estudiantes con varias necesidades

y caracteristicas diferentes situdndolos como eje central de la investigacion.

Indagacidn.- Accion de indagar que consiste en llegar a un conocimiento de una cosa

en base a conjeturas y pruebas.
Disefio
Disefio conceptual.- se elabora a manera de un diagrama, que se lo realiza en base al

método de card shorting, donde los usuario son guiados para generar categoria en la

informacion.

37



38

Disefio prototipos

En esta etapa se toma las caracteristicas y requerimientos de la etapa de analisis para
ver de mejor manera la satisfaccion. Dentro de ello tenemos el prototipo que no es mas
que un objeto disefiado para realizar una demostracion de cualquier tipo, existen los

prototipos de baja, media o alta fidelidad.

Evaluacion
Test de usuarios

Consiste en realizar pruebas estos pueden ser dentro de un laboratorio en el que aya un

dispositivo movil o computador, sin interrupciones internas o externas.

Inspeccion.- consiste en dar seguimiento, examinar y mediar las caracteristicas de un
producto o servicio, considerando que sus componentes y materiales funciones o

cumplan las acciones o funciones que estan especificadas.

Conceptos y disciplinas relacionados con el disefio centrado en el usuario:

Factores humanos: disciplina que estudia el papel de los humanos en los sistemas
persona-maquina y como dichos sistemas pueden funcionar bien con las personas,

especialmente en relacién con la seguridad y la eficiencia.

Ergonomia: Es la disciplina cientifica responsable de entender las interacciones entre
los humanos y los elementos de los sistemas, asi como la profesion que aplica teorias,
principios, datos y métodos para disefiar con el objetivo de optimizar el bienestar de

los humanos y el rendimiento global del sistema persona-maquina.

Interaccion persona-ordenador (IPO): Disciplina que estudia la interaccion de los
humanos con los ordenadores y como éstos pueden ser disefiados para ayudar a las
personas a utilizarlos eficazmente. La IPO puede considerarse como un ambito de los

factores humanos, aquel que se ocupa de los factores humanos de los ordenadores.
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Experiencia de usuario (UX): El conjunto de sensaciones, percepciones, razones y
satisfaccion de un usuario que interacciona con un producto o sistema. La experiencia
de usuario pone el énfasis en los aspectos mas relacionados con la experiencia, la
afectividad, el significado y el valor de la interaccion persona-ordenador, aunque
también tiene en cuenta las percepciones del usuario en relacion con los aspectos mas

practicos como la utilidad, la facilidad de uso y la eficiencia de un sistema.

Usabilidad: Caracteristica de facilidad de uso, esencialmente aplicada al software,
pero relevante para cualquier artefacto humano. En términos generales, un producto u
aplicacion es facil de utilizar cuando responde efectivamente a la tarea para la cual se
utiliza. La facilidad de uso puede ser cuantificada por el tiempo que se tarda en
cumplir una tarea, por el nimero de errores que se cometen, por lo rapido que se
aprende a utilizar un sistema y por la satisfaccion de los usuarios. La ingenieria de la
usabilidad se refiere al proceso de investigacion y disefio, que asegura la buena

usabilidad de un producto.

Accesibilidad: Segin Norman (2002) menciona que; La accesibilidad logra que las
interfaces de usuario sean faciles de percibir, operativas y comprensibles para personas
con un amplio abanico de habilidades o con distintas circunstancias, entornos y

condiciones.

Arquitectura de la informacion (1A): Disciplina que estudia la organizacion de la
informacién y como estructurarla del modo méas efectivo para que las personas

encuentren y usen la informacion.

Disefio de la interaccion (IxD): Campo de estudio de los elementos con los que un
usuario puede interactuar cuando usa un ordenador o producto interactivo. El objetivo
es definir el comportamiento (la interaccién) de un artefacto o sistema en respuesta a
las acciones de sus usuarios. Este tipo de disefio se focaliza en cémo el usuario
comunica o interacta con el sistema y, por ello, se centra en aspectos como el flujo de
la interaccion, el dialogo entre la persona y el ordenador, como el estimulo de entrada
se relaciona con la respuesta y los mecanismos de retroalimentacion. El disefio de
interaccion difiere del disefio grafico en que su ambito de accién es el
comportamiento, la comunicacion o el didlogo presentes en cualquier medio

interactivo.
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Disefio gréafico: término que se refiere a una variedad de disciplinas artisticas y
profesionales centradas en la comunicacion visual y la presentacion. Distintos métodos
son utilizados para crear y combinar simbolos, imagenes y/ o palabras con el objetivo
de crear una representacion visual de ideas y mensajes. El disefio gréafico se basa en el
uso de la composicion, la tipografia, las artes visuales o la estructura de la pagina para

producir el resultado final.

Los métodos del disefio centrado en el usuario

El disefio centrado en el usuario estd dotado de un conjunto de métodos o metodologias que

sitlan a los usuarios en el centro de todas las fases del disefio.

Meétodos de indagacién: investigacién y requisitos de usuario: Los métodos de
indagacion se llevan a cabo en las etapas de especificacion del contexto de uso y de los
requisitos. Se basan en involucrar a los usuarios en las diferentes actividades que se
llevan a cabo y estan orientados a la obtencion de informacion para definir el producto
o0 servicio. Estos métodos pueden clasificarse por el tipo de informacion que permiten
recoger: métodos cualitativos (observacion, entrevistas, dindmicas de grupo) y

métodos cuantitativos (encuestas y cuestionarios).

Este método es esencial para descubrir cudl sera el producto multimedia final que se
realizara para los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Salcedo,
definiendo las caracteristicas que debe tener el producto para que ellos se acoplen méas

facil y rapidamente.

De la indagacion al disefio: perfil de usuario, personas y escenarios: Los perfiles
de usuario, los personajes o personas y los escenarios son técnicas que nos acercan a
los usuarios y a sus motivaciones, objetivos y situaciones de uso. Son técnicas que
sirven para entender y analizar los usuarios y el uso que hacen de los sistemas

interactivos y que se utilizan principalmente para orientar el disefio.

Meétodos de evaluacion: tests con usuarios y métodos de inspeccion: Los métodos
de evaluacion permiten obtener informacion sobre los disefios y de este modo
mejorarlos y/o validarlos. La iteracion en los procesos de disefio es un aspecto clave en

el DCU y es en esta combinacion disefio-evaluacion donde es mas importante.
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Desde los primeros prototipos, deben incluirse puntos de evaluacién para trabajar
siempre teniendo en cuenta las necesidades, los deseos y las limitaciones de los
usuarios. Este método pretende evaluar las respuestas obtenidas de los estudiantes con
respecto al producto multimedia, nos permitira conocer y evaluar la informacién para

desarrollar el prototipo multimedia acorde a las necesidades de los usuarios.

Con base en las definiciones de los autores citados se puede concluir que un método es un
camino para llegar a un fin 0 una meta. Los métodos de disefio son guias aplicadas para la
realizacion y concrecion de una idea de disefio. La teoria de los conjuntos de Alexander, se ha
convertido en un instrumento analitico que contiene elementos variados. Desde una
perspectiva lineal, el esquema planteado no pretende limitar la creatividad del disefiador
puesto que al momento de desarrollar proyectos, las ideas surgen en cualquier etapa del

proceso, por ello la conclusion a la que los investigadores han llegado es: “El método debe ser

flexible™.

8.5. METODOLOGIAS EN EL APRENDIZAJE

La relevancia de elaborar productos informativos sobre las metodologias de disefio es de vital
importancia para el proceso de aprendizaje, donde los estudiantes requieren un programa que
se adapte a ellos y no a la viceversa, Bruno Munari (1972) menciona esta problemaética en su
libro de disefio y comunicacion visual donde existen dos maneras de preparar un programa de
ensefianza en lo que se refiere a las escuelas de arte o en este caso de disefio, tras lo cual una

de ellas es estética y la otra dindmica.

“En el caso de la enseflanza estatica, con programas cerrados e inamovibles, a menudo
se crea un sentimiento de incomodidad, e incluso de rebelion por parte de los
estudiantes. En otros casos, el estudiante se da cuenta de la inutilidad de toda protesta
por adaptar la ensefianza a sus verdaderos intereses, y sigue el curso sin entusiasmo, o
directamente abandona la escuela. En el caso de la ensefianza dindmica, los profesores
estudian un programa de base, el méas avanzado posible, por tanto, susceptible de una
continua modificacion segun los intereses que surgen de la propia ensefianza”. Munari
(1972)
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Para Visona y Giulio (2014), las metodologias del disefio establecen parametros de
aprendizajes fijos y esquematicos. Los estudiantes desarrollan sus habilidades investigativas,
posteriormente al ser utilizadas de manera apropiada, evocan resultados positivos en el

proceso del aprendizaje.

Desde el inicio del proyecto, es ineludible la interpretacion de las metodologias de disefio de
manera técnica, caracterizando los aspectos mas relevantes del proceso de disefio. La
investigacion se desarrolla en las instituciones de educacion superior que ofertan la carrera de
Disefio Gréfico de la Zona 3. Desde un enfoque general la finalidad de esta metodologia esta
dirigida a reforzar el proceso de aprendizaje. La posicion establecida por cada uno de los
autores, mantienen una postura favorable sobre la necesidad de adaptar las metodologias a los

estudiantes.

8.6. MULTIMEDIA

El término multimedia designa el uso de varios recursos o medios como audio, video,
animaciones, texto y graficas ofrecido a través de una computadora u otro medio digital
(Vaughan, 2002, p. 3).

Wadaski define multimedia mediante las raices etimoldgicas de los elementos que constituyen
el término: multi, que significa muchos y media, que representa medios. Asi, multimedia
significa agregar o integrar diversos medios con apoyo de la computadora (Wodaski, 1995,
p.16). De acuerdo con las diferentes definiciones, es posible afirmar que multimedia es la
conjugacion de diversos medios, ya sean sonoros, visuales, textuales, etcétera, reunidos para
realizar un producto digital multimedia. Asimismo, varios autores coinciden en que una
caracteristica o propiedad inherente de la multimedia es que permite al usuario una

interaccidn con los productos.

En sintesis, multimedia es la integracion de por lo menos tres de los elementos siguientes:
imagen fija (fotografia, ilustraciones, graficas), imagen en movimiento (video, animacion),
audio (sonidos, masica, dialogos) o texto (texto, hipertexto), para fusionarlos en uno y obtener
retroalimentacion; se utiliza a la computadora como herramienta imprescindible para el
proceso de elaboracion de los productos, sean interactivos 0 no. Sin lugar a dudas. Las
posibilidades informaticas, audiovisuales, de telecomunicaciones y de redes permiten que el

usuario pueda acceder a innumerables servicios multimedia (Pinto, 2002, p. 25).
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8.6.2 Tipos de multimedia

Vaughan (2002) establece que hay dos tipos de multimedia:

Multimedia interactiva. Es el tipo de multimedia que permite una interaccion con el
usuario, ofreciéndole a éste el control para que realice lo que desee, a partir de la

manipulacion de algunos elementos determinados.

Multimedia lineal se refiere a la multimedia que se reproduce en forma lineal, es
decir, de principio a fin, sin permitir la interaccion por parte del usuario. En algunos
casos se puede detener su ejecucion (pausa, reproducir, detener, adelantar, etcétera),

pero eso no implica interaccion.

8.7. INTERFAZ

Conjunto de elementos dentro de una pantalla en la cual el usuario puede realizar acciones
sobre un sitio web que esta visitando, donde es una interaccién de persona con el ordenador,
donde la persona puede controlar acciones en un computador a la espera de una respuesta si la

respuesta es satisfactoria continua caso contrario regresa a realizar una nueva accion.
Algunas caracteristicas que debe poseer una interfaz:

e Disefio ergonémico.

e Facilidad de compresion, aprendizaje y uso.

e La interaccion se debe realizar en basa elementos de codigos visual o auditivo
(botones , imagenes mensajes de texto 0 sonoros)

e Las acciones son rapidas.

e Adecuar al nivel del usuario.

La tipografia y colores son los que se debe dar igual de importancia para establecer una buena

interfaz que llame la atencion de los usuarios.
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8.7.1. Tipos de interfaz

8.7.1.1. Interfaz de lineas de comando.- Requiere que el usuario de acciones o

comando a la computadora u ordenador por medio del teclado.

8.7.1.2. Interfaz de menus.- Esta tipo de interfaz proporciona menus al usuario

donde solo tiene que elegir y no aprenderse de memoria los comando.

8.7.2.3. Interfaz grafica de usuarios.- en este tipo de interfaz los usuarios controlan

en base a un sistema sefialado y solo haciendo clic en graficos o iconos.

8.8. ANIMACION

Existen una leve confusion entre dos conceptos, estos son: la animacién y el movimiento;
entendiendo el ultimo como las representacion de graficos con un objetivo simple, en cambio,
la animacion es el registro de una accion en etapas individuales; este proceso debe ser
subjetivo e imaginativo es decir que de reproducir la secuencia de registros individuales a una
velocidad determinada y constante da como resultado la ilusién de movimiento Gene Deitch
(2001). Richard Taylor (2000) apoya el concepto expuesto por Deitch, la animacion es crear
la ilusién de movimiento utilizando secuencias de imagenes inmdviles sobre soportes fisicos o

digitales.

8.6.1. Tipos de Animacion

Taylor (1996) explica que existen varios tipos de animacion, entre los cuales se tiene:

8.6.1.1. Animacién Tradicional

Conocida como el dibujo tradicional, este tipo de animacion fue popular en las series del siglo
XX. Aqui el proceso de animacion consistia en imagenes individuales hechas sobre papel

fotografiadas.
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8.6.1.1.1. Animacion Completa

Animacién donde los trazos son finos sin embrago los detalles son de alta calidad. Un
ejemplo de este tipo de animacion es la pelicula de El rey ledn.

8.6.1.1.2. Animacién Limitada

El nivel de detalle es menor en comparacion con la animacion completa, puesto que se
simplifican el nimero de movimientos. Un representante de esta categoria son: Los

Picapiedras.

8.6.1.1.3. Animacién de Recortes

Esta técnica consiste en realizar dibujos de la escena cuadro a cuadro sobre papel, para
después recortarlo y montarlo sobre un soporte; posteriormente se fotografia cada

cuadro.

8.6.1.1.4. Rotoscopia

Técnica creada en la década de 1900, el proceso consiste en realizar el rodaje con
personas reales, luego se recrea la escena. Un ejemplo son la pelicula de La

Cenicienta.

8.6.1.2. Stop Motion

Procedimiento que consiste en recrear el movimiento de un objeto, este tipo de animacion

requiere la construccién de la cada escena cuadro a cuadro.

8.6.1.2.1. Claymation

Esta técnica utiliza plastilina para la creacion de los elementos que estaran inmersos en

la produccion audiovisual.
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8.6.1.2.2. Brickfilm

Sub-genero de animacién con objetos que consiste en dar movimiento a juguetes o
figuras de Legos.

8.6.1.2.3. Pixilacion

Técnica basada en la utilizacion de personas.

8.6.1.3. Animacion Computarizada

En este grupo de técnicas utiliza las computadoras para la creacion de los elementos, una

caracteristica de este tipo de animacion es el ahorro de tiempo de creacion.

8.6.1.3.1. Animacién 3D

El nivel de calidad es muy alto en este tipo de animacion; inclusive es posible la

creacion personajes y escenarios que a menudo son confundidos como reales.

8.6.1.3.2. Motion Graphics

Los Motion Graphics son graficos en movimiento, consiste en una animacién en dos
dimensiones, produciendo asi movimiento mediante; imagenes fotografia, tipografia,
gama cromatica y disefios. Para la elaboracidén de Motion Graphics se existen diversos
software, por ejemplo, Adobe After Effects. En dicho software se encuentran
herramientas de composicion y animacion, a través de las cuales es posible crear

productos de gran impacto.
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8.6.2. Principios de la Animacion

Segun Martinez (2015), los 12 principios tratan principalmente de transmitir la sensacion de
realidad mediante el dibujo o modelado de elementos visuales. Pero estas doce reglas son
mucho mas que pautas obligatorias que toda persona debe conocer y dominar; si desea
incursionar en el mundo de la animacién; estos principios se utilizaron para guiar las
discusiones creativas y de produccion en el estudio Disney, pero en el presente son conocidas

y utilizadas en todo el mundo.

8.6.2.1. Encoger y Estirar (Squash y Strech)

Uno de los principios mas importante consiste en exagerar las deformaciones de elementos

presentes en una animacion, esta accién es til para dar mas énfasis en algin movimiento.

Imagen 10 Encoger y Estirar (Squash y Strech)

Fuente: Libro La reinterpretacion de los principios clésicos de animacion en los medios digitales — Martinez José

8.6.2.2. Principios de Animacion Tiempo y Espacio (Timing y Spacing)

Es el tiempo que tarda una accion en ejecutarse, ambos principios proporcionan el significado
de movimiento y la velocidad de una accion, también ayuda a reflejar el peso y el tamafio de

un objeto.
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Imagen 11 Principios de Animacion Tiempo y Espacio (Timing y Spacing)

Mﬂ

Espacio ———— %

0]
Tiempo (frames)

Fuente: Libro La reinterpretacion de los principios cléasicos de animacion en los medios digitales — Martinez José

8.6.2.3. Principios de Animacion Anticipacion (Anticipation)

Es la preparaciéon de una accion, ayuda a guiar la mirada de la audiencia al lugar donde la
accion ocurrird. Inclusive, con la anticipacion ya la audiencia puede suponer la accion que se

va a ejecutar antes de que esta tenga lugar.

Imagen 12 Anticipacion

T

Anticipacion No Anticipacion ’\

Fuente: Libro La reinterpretacion de los principios clasicos de animacion en los medios digitales — Martinez José

8.6.2.4. Principios de Animacion Puesta en Escena principios de Animacién Puesta en
Escena (Staging)

Es la presentacion clara de una idea, es decir, al ver una imagen la accion debe ser claramente
interpretada por la audiencia y una personalidad debe ser reconocible. Con este principio, se

busca fijar la mirada de una audiencia en un punto especifico.
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Imagen 13 Principios de Animacion Puesta en Escena principios de Animacion Puesta en
Escena (Staging)

Fuente: Libro La reinterpretacion de los principios clésicos de animacion en los medios digitales — Martinez José

8.6.2.5. Principios de Animacion Accion Continuada y superpuesta (Follow Through y
Overlap)

Accion continuada es la animacion que se ejecuta cuando una accion termina, es decir, los
personajes u objetos no tienden a detenerse repentinamente, inclusive la reaccion del
personaje después de una accién nos dice como se siente el personaje. La accidn superpuesta,
se pueden ver como movimientos multiples que se mezclan, e influyen en la posicion del
personaje.

Imagen 14 Principios de Animacion Accion Continuada y superpuesta (Follow Through y
Overlap)

Fuente: Libro La reinterpretacion de los principios clasicos de animacion en los medios digitales — Martinez José

49



50

8.6.2.6. Principios de Animacion Accion directa y pose a pose (Straight Ahead y Pose to
Pose)

Accion directa: con este principio el animador crea la animacion cuadro a cuadro desde el
inicio hasta el final de la accion, esto permite al animador ser mas creativo, pero como

contraparte requiere mayor trabajo.

Pose a pose: principio donde se crean poses en determinado puntos de la accién, para luego
crear los cuadros intermedios para ir de una pose a otra. Principios de Animacion Accion

directa y pose a pose (Straight Ahead y Pose to Pose).

Imagen 15 Principios de Animacién Accion directa y pose a pose (Straight Ahead y Pose to
Pose)

Fuente: Libro La reinterpretacion de los principios clésicos de animacion en los medios digitales — Martinez José

8.6.2.7. Principios de Animacién Entrada y salida lenta (Slow In y Slow Out)

Con este principio se trabaja en el espaciado de los cuadros de animacion intermedios que hay
entre dos cuadros claves. A su vez, se consigue un efecto al acelerar el centro de la accién

mientras que el inicio y final se hacen mas lento.
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Imagen 16 Principios de Animacion Entrada y salida lenta (Slow In y Slow Out)

L\

Fuente: Libro La reinterpretacion de los principios clasicos de animacion en los medios digitales —

Martinez José

8.6.2.8. Principios de Animacién Arcos (Arc)

Los arcos suelen definirse en la trayectoria de un pose extrema a otra pose. Estos arcos hacen
que los personajes u objetos en movimientos tengan una apariencia mas natural. En 3D

algunas veces se consigue Principios de Animacién Arcos (Arc).

Imagen 17 Principios de Animacion Arcos (Arc)

Fuente: Libro La reinterpretacion de los principios clésicos de animacion en los medios digitales — Martinez José
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8.6.2.9. Principios de Animacion Exageracion (Exaggeration)

La exageracion ayuda a los personajes a reflejar la esencia de una accion. Exagerar no implica
distorsionar la forma de un objeto de manera violenta o irreal. El squash (encoger) o el strech
(estirar) ayuda la aplicacion de este principio. Principios de Animacion Exageracion

(Exaggeration).

Imagen 18 Principios de Animacion Exageracion (Exaggeration)

Fuente: Libro La reinterpretacion de los principios clésicos de animacion en los medios digitales — Martinez José

8.6.2.10. Principios de Animacidn Accién Secundario (Secondary Action)

Una accion secundaria basicamente es una accion que es el resultado de una accién directa.
Las acciones secundarias ayudan a que la animacion se vea mucho mas realista y natural.
Accion Secundaria Accidn Primaria Principios de Animacién Accién Secundario (Secondary
Action).

Imagen 19 Principios de Animacion Accién Secundario (Secondary Action)

Fuente: Libro La reinterpretacion de los principios clasicos de animacion en los medios digitales — Martinez José
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8.6.2.11. Principios de Animacion Atractivo (Appeal)

Este principio consiste en capturar a la audiencia, es decir, hacer algo que sea atractivo, que
conmueva, comunique, que haya cierto magnetismo. Una manera de hacer los personajes mas

atractivos es evitando las simetrias. Principios de Animacion Atractivo (Appeal)

Imagen 20 Método de Christopher Alexander

Fuente: Libro La reinterpretacion de los principios cléasicos de animacion en los medios digitales — Martinez José

8.6.2.12. Principios de Animacion Personalidad (Personality)

La personalidad en si no es un principio de animacioén, se podria ver como el resultado de
aplicar inteligentemente todos los principios antes mencionados, la personalidad facilita una

conexion emocional entre el personaje y el pablico.

Imagen 21 Principios de Animacion Personalidad (Personality)

Fuente: Libro La reinterpretacion de los principios cléasicos de animacion en los medios digitales — Martinez José
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8.7. CODECS

Segun (Michell & Ruiz) dice que: La palabra cddec significa codificacion y decodificacion, es
decir una serie de funciones algoritmicas que se necesita para comprimir un archivo. Se llama
codificacion a la compresion de datos mientras que a la decodificacion se refiere a
descomprimir esos datos en audio y video.

Cada cddec utiliza diferentes funciones logaritmicas unas mas rapidas al codificar y otros son

muy lentos.
A continuacion los siguientes codec de video:

AVI.- es un archivo contenedor, que pueden ser comprima con DviX, XviD, Cinepak, DV,
etc.), y la pista de audio codificado con formato MP3, WMA, AC3 O WAV.

OGM.- Es un contenedor al igual que el AVI pero admite el audio en formato OGG.
Mpeg (Moving Picture Experts Group)

Mpeg-1.- Compresion de audio y video, utilizado para Cd de video, formato audio

.mp3
Mpge-2.- Para difusion de Television, para los discos de DVD.

Mpge-4.- soporta audio y video a su vez contenidos en 3D con una codificacion

binaria de baja velocidad.
DivX.- Es uno de los Codecs que no pierden mucha calidad al comprimir.

XviD.- En un cédec mas eficiente que el DivX con funciones algoritmicas diferentes, formato
de pista a diferencia del AVI que es el contenedor.

FLV.- Es un contenedor, utilizado para trasmitir video por internet usando adobe Flash player,

estos son mas utilizado en YouTube, Yahoo! Y MySpace.

3GP.- Contenedor de videos con un formato adaptable o utilizado méas en los teléfonos

moviles.

Webm.- Es un contenedor desarrollado por google, para utilizarse con HTML 5, esta

compuesto por el cédec de video VP8.
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8.7.1. Codecs de audio

Mp3 o layer 3.- Es el estandar porque permite hacer una pista en formato compack Disk,

ocupa poco espacio y mucha pérdida de calidad. Utilizado para los videos de codec MPEG-1.
AAC.- Advanced Audio Coding, sera el formato mas utilizado.

WMA.- De Windows Media Audio o el AC3, Elimina sonidos sobrantes y algunas

frecuencias que son muy bajas y con utilizado en peliculas.
WAV.- Formato de audio o contenedor sin compresion.

En conclusién los Cddecs son codificacion y decodificacion de videos y audios, para ello se lo
realiza en base a funciones logaritmicas que hace que reduzcan el tamafio del archivo, es decir
cada Pixel que conforma una se agrupan formando una sola, todo ese proceso se lo realiza en
codificadores estos pueden ser muy rapidos o lentos todo depende de la forma de
codificacion.

Una vez codificado necesita decodificar es decir restaurar los pixeles en orden formando la
Imagen, pelicula o audio, una vez decodificado necesita un contenedor para almacenarlo estos
pueden ser .mp4, .AVI, .FLV, .Mpeg-4, .3GP, .Webm,

8.8. RESOLUCION DE PANTALLAS

Es el nimero de pixeles que se pueden visualizar en una pantalla, el nmero de pixeles se lo
puede sacar en base a la multiplicacion dado por ancho y alto. Esto depende también a la

pantalla.

El numero de pixeles (resolucion) es directamente proporcional a la nitidez, es decir que a
mayor numero de resolucion de pantalla es mayor la nitidez, es la exactitud o claridad en la

reproduccion de una imagen, afecta también a la nitidez de la imagen.
En la actualidad tenemos algunas resoluciones mas utilizadas estas son los siguientes:

¢ Resolucion de 480i
e Resolucion 480p

e EDTV

e HD ready

e Resolucion 720p
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e Resolucion 1080i

e Resolucion Full HD
e Resolucion 1080p

e Resolucion 2126p

e UltraHD

e Resolucion 4K

e Resolucion 5K

e Resolucion 6K

e UltraHD 8K

e Televisores 10K

({2l

Donde la “i” que significa entrelazado y “p” significa barrido progresivo.

Las resoluciones mas utilizadas son 854 pixeles con relacion de 16:9 que es denominada
(HDTV) en televisiones de alta definicion y de 60 pixeles con relacion de 4:3 en televisores

estandar.

A continuacion resolucion de pantallas con sus relaciones:

e 1024 x 768 pixeles (4:3): monitores de 14 y 15”".

e 1280 x 1024 pixeles (4:3): monitores de 17 y 19".

e 1600 x 1200 pixeles (4:3): monitoresde 19y 21".

e 1280 x 800 pixeles (16:10): monitores de 17 y 19”.

e 1680 x 1050 pixeles (16:10): monitores de 19 y 21".

e 1920 x 1200 pixeles (16:10): monitores de 22, 24, 26"

e 2560 x 1600 pixeles (16:10): monitores por encima de 26".

e 1280 x 720 pixeles (16:9): monitores de 17 y 19”. Conocido como resolucion HD.

e 1366 x 768 pixeles (16:9): monitores de 17 y 19”.

e 1600 x 900 pixeles (16:9): monitores de 19 y 22".

e 1920 x 1080 pixeles (16:9): monitores de 24, 25, 27, 32". Conocido como resolucion
Full HD.

e 2560 x 1440 pixeles (16:9): monitores de 24, 27, 32".

o 3840 x 2160 pixeles (16:9): monitores de 27, 32" y en adelante. Conocido como

resolucion 4K.
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5120 x 2880 pixeles (16:9): monitores por encima de 40”. Conocida como resolucion
5K.

7680 x 4320 pixeles (16:9): monitores por encima de 50”. Conocida como resolucion
8K.

2560 x 1080 pixeles (21:9): monitores de 25, 27 y 29”.

3440 x 1440 pixeles (21:9): monitores de 34" en adelante.

5120 x 2160 pixeles (21:9): monitores de 32" en adelante.

1024 x 768 pixeles (4:3): monitores de 14 y 15".

1280 x 1024 pixeles (4:3): monitores de 17 y 19”.

1600 x 1200 pixeles (4:3): monitores de 19y 21".

1280 x 800 pixeles (16:10): monitores de 17 y 19”.

1680 x 1050 pixeles (16:10): monitores de 19 y 21".

1920 x 1200 pixeles (16:10): monitores de 22, 24, 26"

2560 x 1600 pixeles (16:10): monitores por encima de 26".

1280 x 720 pixeles (16:9): monitores de 17 y 19”. Conocido como resolucion HD.
1366 x 768 pixeles (16:9): monitores de 17 y 19”.

1600 x 900 pixeles (16:9): monitores de 19 y 22".

1920 x 1080 pixeles (16:9): monitores de 24, 25, 27, 32". Conocido como resolucion
Full HD.

2560 x 1440 pixeles (16:9): monitores de 24, 27, 32".

3840 x 2160 pixeles (16:9): monitores de 27, 32" y en adelante. Conocido como
resolucion 4K.

5120 x 2880 pixeles (16:9): monitores por encima de 40”. Conocida como resolucion
5K.

7680 x 4320 pixeles (16:9): monitores por encima de 50”. Conocida como resolucion
8K.

2560 x 1080 pixeles (21:9): monitores de 25, 27 y 29”.

3440 x 1440 pixeles (21:9): monitores de 34" en adelante.

5120 x 2160 pixeles (21:9): monitores de 32" en adelante.

1024 x 768 pixeles (4:3): monitores de 14 y 15".

1280 x 1024 pixeles (4:3): monitores de 17 y 19”.

1600 x 1200 pixeles (4:3): monitores de 19y 21".

1280 x 800 pixeles (16:10): monitores de 17 y 19”.
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1680 x 1050 pixeles (16:10): monitores de 19 y 21".

1920 x 1200 pixeles (16:10): monitores de 22, 24, 26"

2560 x 1600 pixeles (16:10): monitores por encima de 26”.

1280 x 720 pixeles (16:9): monitores de 17 y 19”. Conocido como resolucion HD.
1366 x 768 pixeles (16:9): monitores de 17 y 19”.

1600 x 900 pixeles (16:9): monitores de 19 y 22".

1920 x 1080 pixeles (16:9): monitores de 24, 25, 27, 32". Conocido como resolucion
Full HD.

2560 x 1440 pixeles (16:9): monitores de 24, 27, 32".

3840 x 2160 pixeles (16:9): monitores de 27, 32" y en adelante. Conocido como
resolucion 4K.

5120 x 2880 pixeles (16:9): monitores por encima de 40”. Conocida como resolucién
5K.

7680 x 4320 pixeles (16:9): monitores por encima de 50”. Conocida como resolucion
8K.

2560 x 1080 pixeles (21:9): monitores de 25, 27 y 29”.

3440 x 1440 pixeles (21:9): monitores de 34" en adelante.
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9. MATRIZ DE DESCRIPTORES

Tabla 2 Matriz de descriptores
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Obijetivos especificos

Preguntas de

investigacion

Fuentes de

informacién

Tipo de

investigacion

Investigar que
metodologias del
disefio utilizan e
imparten los docentes
de la carrera de Disefio
Gréafico Computarizado
de la Universidad
Técnica de Cotopaxi a
los estudiantes,
mediante entrevistas,
para su posterior

analisis.

¢ Cuantas metodologias

de disefio existen?

¢Cuales son las
metodologias de disefio
utilizadas por los

docentes?

¢ Cuéles son los aspectos
mas relevantes sobre las

metodologias de disefio?

Libros, tesis, pdf,
ensayos, articulos de

revistas

Docentes de la
Universidad Técnica

de Cotopaxi.

Libros, tesis, pdf,
ensayos, articulos de

revistas.

Investigacion
bibliogréfica
(Libros,
pdf,

articulos de

tesis,

€nsayos,

revista, etc.)

Técnica de
investigacion:

Entrevista

Investigacion
bibliogréafica
(Libros,
pdf,

articulos de

tesis,

ensayos,

revista, etc.)
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Identificarlas
metodologias del
disefio que emplean los
estudiantes de la
Universidad Técnica de
Cotopaxi de la carrera
de Disefio Gréafico
Computarizado al
momento de la
elaboracion de un
producto o servicio,
para el fortalecimiento
de los fundamentos

tedricos de las mismas.

¢Cuales son las
metodologias de disefio
que utilizan los

estudiantes?

MSc. Lucia Naranjo

Técnica de
investigacion:

Entrevista

Definir un estilo gréfico
acorde a las
caracteristicas de los
estudiantes de primero
y segundo ciclo, para la
elaboracion de los
elementos que seran
incluidos en el producto

audiovisual.

¢Qué estilo Gréafico
refleja las caracteristicas
fisicas y psicoldgicas de
los estudiantes de
primero y segundo ciclo?

Los Investigadores

Técnica de
investigacion:
Observacion
Herramienta:
Ficha de

Observacioén
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Incluir en el producto
audiovisual un ejemplo
practico real sobre la
forma correcta de
aplicacion de una
metodologia de disefio,
y las estructuras de las

otras.

¢ Cudles son las ventajas
de utilizar un producto
audiovisual para
informar sobre la
necesidad de utilizar las

metodologias de disefio?

¢Cuales son las

caracteristicas

MSc. Sergio Chango

MSc. Marcela Parra

Técnica de
investigacion:

Entrevista

Técnica de

investigacion:

fundamentales que debe Entrevista
poseer un producto
audiovisual?

Convertir el producto ¢Qué ventajas ofrece un | MSc. Santiago Brito | Técnica de

audiovisual informativo
en un producto
multimedia vy realizar
pruebas de usabilidad a
los estudiantes de
primero y segundo ciclo

del mismo.

producto multimedia?

MSc. Mike Aguilar

investigacion:

Entrevista

Elaborado por: Abata Mauricio
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10. DISENO METODOLOGICO

10.1 METODO DEDUCTIVO

La presente investigacion condujo a la problematica desde un aspecto global a un punto
especifico. Es necesario utilizar el método deductivo debido a que el nimero de metodologias
existentes limita el proceso de asimilacién y analisis, el cual permitira obtener las
caracteristicas y elementos principales de cada método, y posteriormente, estos aspectos

constaran en el producto audiovisual.

10.2 METODO DESCRIPTIVO

Este método permite describir las caracteristicas individuales de cada una de las metodologias
de disefio, mismas que posteriormente, permiti0 mostrar la viabilidad del proyecto de
investigacion. Las similitudes y las diferencias permitieron contrastar las caracteristicas entre

cada uno de los métodos de disefio.

10.3 TIPOS DE INVESTIGACION

10.3.1. INVESTIGACION DESCRIPTIVA

Este tipo de investigacion permite conocer directamente la informacion y caracterizar las
metodologias de disefio desde los aspectos més relevantes. Esto permitird adaptar la
informacién recopilada a las necesidades de los estudiantes de la Universidad Técnica de
Cotopaxi, razon por la cual es necesario seleccionar correctamente la metodologia que se va a

utilizar para la elaboracion del producto audiovisual.

10.3.2 INVESTIGACION BIBLIOGRAFICA O DOCUMENTAL

Para determinar las metodologias que utilizan los disefiadores y docentes en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, fue necesario recurrir a libros, documentos y articulos cientificos
con la finalidad de obtener bases tedricas sobre los métodos, las cuales fundamentan la

presente investigacion.
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Este tipo de investigacion fue utilizada para obtener informacion sobre las metodologias de
disefio puesto que fue necesario indagar en libros, revistas cientificas y articulos, en los cuales
se puedo evidenciar la manera de estructurada cada una de las metodologias. Los autores de

estos documentos abordan el tema desde los aspectos esenciales hasta los mas complejos.

10.4 TECNICAS DE INVESTIGACION

10.4.1 OBSERVACION

Kawulich (2006) define a la observacion como una técnica atil que permite revisar
expresiones no verbales de sentimientos; ayuda registrar las interacciones no verbales que
realizan los participantes entre ellos, permite a los investigadores comprender como se

comunican, y el tiempo que estos invierten en determinada actividad.

A través de la observacion se registraran las actividades e interacciones que realicen los
participantes del focus group, para detectar la fiabilidad de las respuestas que confieran los

estudiantes de la carrera de Diseflo Grafico.

10.4.2 ENCUESTA

La encuesta es una técnica utilizada para la recopilacion de informacion de un grupo de
personas, a través de un cuestionario. A diferencia de la entrevista la encuesta es impersonal
puesto que el cuestionario no exige a la persona a dar su nombre ni otra identificacion

personal.

La encuesta sera aplicada a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad
Técnica de Cotopaxi para recopilar datos sobre las metodologias de disefio que ellos utilizan

al momento de proceder a desarrollar un producto.

10.4.3 ENTREVISTA

Con esta técnica se obtiene informacion a través del dialogo entre dos 0 mas personas, por lo

cual es necesario que el entrevistador domine el tema que se vaya a tratar.
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Esta técnica estd orientada a obtener datos por medio de preguntas (cuestionario) sobre el
tema investigado. En el transcurso del proyecto de investigacion se ha aplicado esta técnica a

los estudiantes y docentes de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

10.4.4 FOCUS GROUP

Juan (2010) Teécnica que consiste en entrevistas en grupo que evalla de manera cualitativo,
permite retroalimentar diversos temas, detectar deseos y necesidades refuerza la investigacion

cuantitativa permite receptar informacién confiable con costos menores.

Los participantes del focus group seran los estudiantes de séptimo, octavo y noveno, los
cuales proporcionaran informacion cualitativa sobre la técnica de animacion preferida, los
elementos graficos, requerimientos técnicos que el producto audiovisual son los que precisan

para resolver la problematica.

10.5. INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

10.5.1. CUESTIONARIO

El cuestionario es un procedimiento clasico para la obtencién y registro de datos. Es una

técnica de evaluacién que puede abarcar aspectos cuantitativos y cualitativos.

10.5.2. FICHA BIBLIOGRAFICA

La ficha bibliogréfica es una ficha pequefia, destinada a anotar meramente los datos de un
libro o articulo. Estas fichas se hacen para todos los libros o articulos que eventualmente
pueden ser Utiles a nuestra investigacion, no solo para los que se han encontrado fisicamente o

leido.

10.5.3. FICHA DE OBSERVACION

Registrar los datos que aportan otras fuentes como son personas, grupos sociales o lugares
donde se presenta la problematica para complementar el registro anecdético que realiza

cuando su investigacion requiere trabajar directamente con ambientes o realidades.
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11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

11.1. Aplicacion de la Encuesta

Encuesta aplicada a los estudiantes de primer y segundo ciclo de la carrera de Disefio Grafico
de la Universidad Técnica de Cotopaxi el 10 de mayo y los resultados obtenidos son los

siguientes:

11.2. Tabulacién de la encuesta

1. ¢Los docentes proporcionan recursos didacticos que refuerce lo impartido en las

clases para desarrollar sus productos?

PROPORCIONAN RECURSOS
DIDACTICOS

HmSi mNo

Gréafico 1 Proporcionan recursos didacticos
Fuente: Elaborado por los investigadores

Anélisis:
En el presente grafico como resultado tenemos que en un 63 %, si proporcionan para
desarrollar sus productos, y en 37 % no proporcionan recursos didacticos.
Interpretacion
El gran aporte que se obtiene al utilizar recursos didacticos para facilitar el desarrollo
de las diferentes tematicas impartidas en las clases por los docentes permite que el
aprendizaje sea mas eficiente, en la actualidad existen recursos que facilitan la
ensefianza con el avance tecnoldgico los docentes tienen mayor recursos, Como son
recursos audiovisuales, a diferencia de afios atras se utilizaba lo que era las
diapositivas (presentaciones en power point).
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2. ¢Atraves de qué recursos didacticos a usted le facilita el proceso de aprendizaje?

RECURSOS DIDACTICOS QUE
FACILITE EL APRENDIZAJE

W Graficos MAuditivo ™ Audiovisual Videos Interactivos ETv

Gréfico 2 Recursos didacticos que facilita el aprendizaje
Fuente: Elaborado por los investigadores
Anélisis
En el siguiente grafico tenemos como resultado que el 53% de recursos didacticos

audiovisuales facilita el proceso de ensefianza aprendizaje seguido del 29% que deben ser

Grafico, un 9% en videos interactivos, 6% , 3% en Auditivo y tv respectivamente.

Interpretacion

La mayor parte afirma que un recurso audiovisual permite que facilite el proceso de
ensefianza aprendizaje, puesto que solo lectura aporta un 10% en la retencion de datos o
informacién segin Moya en su articulo publicado en la revista digital innovacion y
experiencias educativas con el tema recursos didacticos en la ensefianza en el afio 2010, platea

los siguientes porcentajes en la retencién de informacion que de detallan a continuacion:

Una estimacién aproximada del porcentaje de datos retenidos por los alumnos:

De lo que leen 10%
De los que escuchan 20%
De lo que ven 30%
De lo que ven y escuchan 50%

De lo que se dice y discute 70%

De lo que dice y realiza 90%
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3. Cree usted que el docente debe aplicar medios audiovisuales para desarrollar
interés y conocimientos de los estudiantes.

EMPLEAR MEDIOS AUDIOVISUALES

HSi mNo

Grafico 3 Proporcionan recursos didacticos
Fuente: Elaborado por los investigadores
Anélisis
El presente grafico muestra un 99% en afirmacion que los docentes deben utilizar

medios audiovisuales en las aulas y un 1% dice que no.
Interpretacion

La casi en su totalidad los estudiantes afirman que la utilizacion de medios
audiovisuales en sus clases es necesario porque les ayuda a comprender de mejor
manera o reforzar parte que no comprenden, Permitiendo asi tener una participacion
activa de los estudiantes debido a que analizan discuten y argumentan sobre los temas,
pudiendo observar asi una buena disposicion para el aprendizaje, de una forma
divertida. Segun Cabero, Duarte y Barroso (2014) en su articulo publicado en la
revista digital EDUTEC con el tema “La piedra angular para la incorporacion de los
medios audiovisuales, informaticos y nuevas tecnologias en los contextos educativos:
la formacion y el perfeccionamiento del profesorado.” Manifiesta que los medios son
mediadores del proceso de ensefianza- aprendizaje, es decir, como mediadores de las
relaciones que se establezcan entre el alumno y el contexto, ddndose una relacion de

influencia mutua entre el medio y el contexto.
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4. (Considera usted que se integren enlaces web de material audiovisual

informativo en las plataformas educativas (aulas virtuales)?

ENLACES WEB PARA EL AULA
VIRTUAL DE MATERIAL
AUDIOVISUAL

mSi mNo

Grafico 4 Plataformas educativas

Fuente: Elaborado por los investigadores

Anélisis
En el presente grafico el 75%, afirman que se debe integrar enlaces del material
audiovisual informativo y el 25%, est& en contra de que se implemente enlaces en las

plataformas.

Interpretacion

En la actualidad el sistema de Educacion Superior plantea u obliga a las universidades
a utilizar las plataformas educativas, como medio de educacion a distancia
permitiendo mantener una comunicacion de docentes con estudiante u viceversa, esta
plataforma permite interactuar entre si, compartir informacién digital, ejemplos reales,
testimonios de otras personas al aplicar lo aprendido en clases y asi complemente las
tematicas impartidas por parte de los docentes a los alumnos, es por ende que es un
medio para que alumnos y profesores aprendan uno del otro.
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5. ¢En cudl de los siguientes plataforma web y soporte prefiere usted visualizar el

producto audiovisual informativo?

PLATAFORMAS WEB O
SOPORTES

B YouTube HVimeo mCD

Graéfico 5 Plataformas educativas
Fuente: Elaborado por los investigadores
Anélisis
En el presente grafico podemos observar o mirar que el 93% de los alumnos prefieren mirar u

observar el producto audiovisual en el YouTube y un 7% en cd.
Interpretacion

De acuerdo a los datos obtenidos se concluye que los estudiantes prefieren tener a disposicion
el producto audiovisual en la plataforma web denominada YouTube, porqué son los jovenes
quienes pasan méas navegando, explorando nuevas cosas en interrelacion con otras personas,
Segun Lavado (2012) en su investigacion denominada el consumo de YouTube en Espafia
determina que el mayor nimero de usuarios de la presente plataforma o red social son
hombres y mujeres de 18 a 24 afios de edad, otra de las ventajas de esta plataforma es que se
puede visualizar desde un dispositivo movil, en cualquier momento y lugar, segun la pagina
de YouTube en su item de prensa, publica el siguiente dato estadistico “YouTube, tanto en
general como solo en su versién movil, llega a mas personas de 18 a 34 afios y de 18 a 49

afos que cualquier proveedor de television por cable de EE.UU.”
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6. ¢Cuéndo elabora sus productos, usted utiliza?:

ELABORA PRODUCTO EN BASE A:

B Metodologia M Intuicidon

Gréfico 6 Uso de Metodologias o Intuicion

Fuente: Elaborado por los investigadores

Anélisis
En el presente grafico, y con esta Ultima pregunta se determiné que el 51% de alumnos

utilizan metodologias frente a un 49 % que realizan por una simple intuicion sus productos

audiovisuales.
Interpretacion

En sintesis se podria decir que en total de los estudiantes encuestados la mitad utiliza
metodologias y que la otra mitad lo elabora en base a la intuicion, porque muchos de los
alumnos no estan conforme con la carrera que estan estudiando, provocando un desinterés al
elaborar sus productos, es por ello que se necesita un material audiovisual sobre las
metodologias que despierte ese interés en utilizarla, que observe que la carrera tiene el mismo
nivel de importancia de otras, que en base a productos eficientes ayude a mejorar el estilo de
vida de muchas personas, que aporten a la sociedad.
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Aplicacion de Focus Group

El focus Group aplicado a los estudiantes de octavo y noveno, arrojo los siguientes resultados:

1. ¢Emplea metodologias de disefio para elaborar los productos? De no utilizar
explique sus razones.
Los criterios expresados por los estudiantes difieren en su contenido, en relacion a la
cantidad de metodologias que conocen y emplean, sin embargo, es necesario
mencionar que algunos de los estudiantes manifestaron su inconformidad con la
manera en que los docentes imparten sus clases; expresan que ellos no proporcionan el
nombre del método que utilizan para determinada asignatura. Ellos admiten que
utilizan metodologias, pero las acciones que ejecutan incurren en errores puesto que el
proceso de disefio es igual para productos los graficos o multimedia. Ser reflexivos
sobre de esta problematica dirige a una sola conjetura; los estudiantes simplifican los
métodos que utilizan puesto que a su consideracién ciertos productos demandan
unicamente de algunos pardmetros para su elaboracion. Citan verbalmente que algunos
disefiadores e investigadores reducen el nimero de etapas de los métodos, en

consecuencia; esto afiade cierta dificultad al momento de emplear un método u otro.

Parte de la presente problematica, son los conceptos implicitos que los docentes de la
Universidad Técnica de Cotopaxi tratan de manera superficial, asi lo aseguran los
estudiantes; las nociones que perciben de una metodologia son poco fiables. Por tanto,
el producto audiovisual informativo que los investigadores elaboraran facilitara la
aplicacion de una metodologia en una asignatura determinada, esto permitird a los

estudiantes desarrollar sus proyectos y obtener los resultados que estos requieran.

e (Es necesario aplicar metodologias para cada producto, sea este grafico o

multimedia?

Cuando los estudiantes navegan en internet en busca de informacion para ejecutar
sus proyectos, se encuentran con investigaciones realizadas por distintas personas;
donde estos proporcionaran informacion sintetizada de una metodologia, donde los
elementos que aportan para que el estudiante pueda identificar el tipo de método

que le corresponde a cada tipo de producto son limitados.
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Para los estudiantes que son quienes contemplan la necesidad y obligacion de
emplear métodos de disefio para obtener resultados satisfactorios; lo mas relevante
es la correlacion producto-cliente, partiendo siempre de los requerimientos del
mismo. La evaluacion de los resultados debe ser objetiva en su totalidad, de ser
necesario si el cliente lo requiere, es decir, que los resultados no le satisfacen, se
debe reiniciar el proceso de disefio. Lo correcto seria incluir en el proceso de
aprendizaje material elaborado por los mismos estudiantes para asi facilitar el uso

de una metodologia.

La malla curricular vigente hasta el afio 2017 contempla diferentes asignaturas que
diferente en su contenido tedrico-practico con las asignaturas de la malla vigente
en el afio 2018. Ademas, segun lo antedicho por los estudiantes lo que necesitan
para resolver la problemética que atraviesan al momento de ejecutar sus proyectos
es una guia precisa sobre como aplicar una metodologia, para disuadiendo asi las
dudas que repercuten sobre los métodos que emplean en el momento de la

ejecucion de cada proyecto de disefio.

2. ¢Mencione la o las metodologias que ha utilizado?

Las metodologias presentadas a los estudiantes de séptimo, octavo, y noveno ciclo de la
carrera de Disefio Gréafico de la Universidad Técnica de Cotopaxi que participaron en el
focus group sefialaron que a asignatura de metodologias de disefio era impartida en el
tercer ciclo; donde las metodologias que abordaba la materia contemplaba procesos de
disefio especificamente para la elaboracion de productos graficos. Por tanto, solo
reconocen los métodos de Bruno Munari y Joan Costa. Es relevante enfatizar el hecho que

algunos de los métodos mencionados solo han sido tratados tedricamente.

En consecuencia, el producto audiovisual que los investigadores habran de elaborar debe
mostrar y desarrollar las estructuras de las 9 metodologias existentes e impartidas por los
docentes de la Universidad Técnica de Cotopaxi, a razon que los estudiantes que
participaron en el focus group mencionaron que aquella asignatura es donde poseen mayor

dificultad para desarrollar los proyectos audiovisuales.
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e ¢Aplica las etapas de la metodologia paso a paso?

Los estudiantes mencionan que una metodologia dependiendo del producto o
proyecto que se tenga que realizar posee distintos niveles de dificultad, por tanto,
para elegir el método mas apropiado exige otro proceso de investigacion; son
varios los factores que se debe considerar antes de escoger un método, no es una
decision empirica que se pude tomar a la ligera. La experiencia se adquiere con el
pasar del tiempo, entonces se puede simplificar el método para acelerar el trabajo,

pero al final los resultados son los deseados.

Como se obtienen productos inéditos, la respuesta a este cuestionamiento es
yuxtaponiendo la creatividad con las otras etapas de cualquier método,

independientemente de las ventajas que este ofrezca al proceso de disefio.

e Explique las razones, por la cual simplifica las etapas de la metodologia

La mitad de los estudiantes que participaron en el focus group, expusieron que al
momento de disefiar un producto ciertas metodologias poseen etapas demasiado
extensas, tal es el caso de la metodologia propuesta por Bruno Munari lineal lo
cual no permite implementar conceptos de otros métodos de disefio, pero otras

metodologias son mas flexibles.

Sin embargo, el disefiador es un organizador de ideas y estructuras, una ironia
partiendo de la idea que en el campo laboral se considera al disefiador como un
embellecedor que se basa en la creatividad pura para desarrollar los productos.
Segln la experiencia de las personas que participaron en el focus group, la
intuicion y la creatividad lo eran todo, esta percepcion es erronea; prescindir de
una estructura para disefiar conlleva a que el proyecto o producto fracase. Para
evitar este desenlace es obligatorio organizar la informacion y para ello lo ideal es

utilizar una metodologia.
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3. En que asignatura a poseido problemas para desarrollar los productos

(proyectos)

Los conocimientos que los estudiantes poseen sobre las metodologias son
limitados, en cuanto al area préactica, la teoria es un aspecto superficial segun los

comentarios expresados por los estudiantes.

Segun expresaron los estudiantes; hubieran deseado poseer una guia audiovisual
donde se muestre como aplicar una metodologia de disefio para el desarrollo de un
producto real; en este apartado mencionan que el proceso de investigacion tiene
deficiencias tales como; que algunos productos no tiene un publico real, es decir,
se necesita de clientes reales; Es importante afiadir que a partir de algunos de ellos

son ficticios por tanto no es posible ejecutar la etapa de evaluacion.

4. ¢Cual metodologia le ha resultado mas util para el proceso de disefio?

Especifique las razones

Las respuestas que pudieron ofrecer los estudiantes difieren en su contenido, sin
embargo, coinciden en que el proceso de disefio que se debe aplicar depende del
tiene de producto que se desee obtener; en el caso de que este sea grafico se puede

utilizar las metodologias de Bruno Munari, Johan Costa, y el Desing Thinking.

La mayor parte de los métodos tradicionales proponen etapas especificas
ineludibles segun sus autores. Esta forma de percibir las metodologias por parte de
los estudiantes de la carrera de disefio limita las posibilidades que ellos quieran

utilizarlas para sus proyectos.

Lo ideal seria que existiese un método general para el disefio, es decir, que las
etapas se pudieran adaptar a cualquier producto; una idea subjetiva basada en los
requerimientos de los disefiadores, pero en el mundo real esta sugerencia no es

viable.

La experiencia que atrae consigo la el ensayo y error comiunmente estan presentes
en las areas cientificas que esta presente en todas las disciplinas artisticas; sin

embrago el reto es obtener resultados con los recursos minimos lo maximo.
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Durante el proceso de ejecucién se pueden sustituir o incluir los conceptos o
elementos de un método en otro; este accionar debe ser justificarse. Sentenciar los
argumentos ofrecidos por los participantes delimita la investigacion por ende es

indispensable.

5. ¢Queé dificultad posee al momento de aplicar una metodologia?

La principal dificultad que los estudiantes poseen esta relacionada con que
desconocen que metodologia es la ideal para determinado producto, en sintesis, el
problema es la estandarizacion del proceso de disefio, los métodos anteriormente
mencionadas cubren un campo de estudio especifico, en consecuencia, los
objetivos que busca cada una depende del tipo de producto que el disefador

pretenda consumatr.

No se puede prescindir de un método esta actitud es similar a la condescendia
cultural que existe sobre las funciones del disefiador grafico en la sociedad por lo
cual cada disefiador debe ser metodico. En sintesis, el producto audiovisual
informativo debe ser una guia en la cual los estudiantes observen las caracteristicas
generales y especificos de la metodologia; también para facilitar la compresion, es
factible incluir un ejemplo de como realizar la aplicacion de una metodologia en

un producto real.

6. ¢Obtiene los resultados que busca? De no obtener resultados, que acciones

realiza.

Considerar que los resultados que se obtiene cumplen los objetivos seria
presuroso, puesto que al no poseer un cliente real la situacion con respecto a un
producto cambia de manera radical; no permite cuantificar en qué grado los

objetivos se cumplieron; ademas los resultados seran visibles a largo plazo.

Entonces la etapa de evaluacion de algunas metodologias no se pude realizar, este
aspecto negativo que atrae la problematica desde el punto de vista del estudiante
carece de relevancia. Pero desatender el problema a causa de no poder medir los

resultados acarrea desemboca en otros problemas.
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12. DISENO DE LA PROPUESTA

12.1. METODOLOGIA PARA DESARROLLAR LA PROPUESTA

Para el desarrollo de este proyecto se ha seleccionado la metodologia de Miguel Palomino y
Julio Rangel planteada en su articulo “Metodologia para el desarrollo de materiales
educativos audiovisuales basados en estilos de aprendizaje” publicada en el portal de difusion
de produccion cientifica Hispana “Dialnet”, donde los autores abordan la creaciéon de una

metodologia acorde a las necesidades que poseen los estudiantes en las aulas de clase.

La estructura de la Metodologia de Disefio propuesta por: Miguel Palomino y Julio Rangel

consta de las siguientes etapas:
Analisis, disefio, desarrollo, edicién, validacion, e implementacion.

Adicional a esto se utiliz herramientas y etapas de otras metodologias de disefio, puesto que
fue necesario trasladar y convertir el producto audiovisual en un producto multimedia. Para lo
cual se escogié una herramienta del Desing Thinking llamada Brainstorming, misma que se

ocupd para desarrollar los guiones y la composicion de las escenas.
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12.2.1. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

12.2.2. BRAINSTORMING

Imagen 22 Lluvia de ldeas

Elaborado por: Rogelio Yugcha

12.2.3. ANALISIS

Problema: El desconocimiento y desuso de las metodologias de disefio por parte de los
estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico Computarizado de la Universidad técnica de

Cotopaxi.

Elementos del problema

e Los estudiantes de la carrera de simplifican las etapas de las metodologias de

disefio.

e Obvian ciertas etapas de algunas metodologias de disefio, en consecuencia, el

producto resultante no cumple los objetivos planteados.

e Eligen a la creatividad y la intuicion como las etapas méas relevantes en el

proceso de creacion de un producto o servicio.
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Poblacion: Primer y segundo semestre de Carrera de Disefio Grafico Computarizado de la

Universidad Técnica de Cotopaxi.

Contenido: Metodologias de disefio.

Objetivo General:

Disefar un producto audiovisual sobre las estructuras de las metodologias de disefio, mediante
la utilizacion de elementos de animacién multimedia para los estudiantes de Disefio Gréafico

Computarizado de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

Objetivo Especificos:

e Analizar y sintetizar las etapas de las metodologias de disefio para el

mejoramiento del proceso de aprendizaje de los estudiantes.

e Investigar las caracteristicas generales y especificas de una metodologia de
disefio, y su forma de aplicacion en un producto real para su posterior inclusion

en el producto audiovisual.

e Mostrar la forma de aplicacion de una metodologia en un producto real para la
obtencion de mejores resultados en el proceso de ensefianza aprendizaje.

e Elaborar un producto multimedia con elementos graficos que faciliten la

asimilacion y compresion de las etapas de las metodologias de disefio, para el

fortalecimiento de los contenidos impartidos por los docentes.
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12.2.4. DISENO

El numero de metodologias que existen es innumerable, razén por la cual en el trascurso de la
investigacion se redujo el nimero de los métodos. Los investigadores efectuaron esta accion
basandose en entrevistas realizadas a los docentes de la Carrera de Disefio Gréafico
Computarizado de la Universidad Técnica de Cotopaxi, donde revelaron las metodologias que
utilizan en cada una de las asignaturas que imparten. Por tanto las metodologias de disefio que
se investigd, permiten abordar la problematica y la solucién de manera més efectiva. En el
producto audiovisual los beneficiarios podran visualizar la estructura de las metodologias de
disefio. Ademas en el producto audiovisual se mostrara como utilizar la metodologia de Joan

Costa para elaborar una marca real.

La marca anteriormente mencionada pertenece a la comunidad de “Las Delicias”, ubicada en
el cantén Atacames de la provincia de Esmeraldas, la cual estd dedicada a la produccion de
productos artesanales de cacao. Los disefiadores de la marca son estudiantes de la Universidad
Técnica de Cotopaxi, los cuales se encuentran en proceso de Titulacion previo a la obtencion
del Titulo en Ingenieria en Disefio Grafico Computarizado. EI Sr. Oscar Poaquiza y a la Srta.
Ximena Gorozabel son los desarrolladores detras del Isotipo (Marca), por tanto toda la

informacion sobre proceso de disefio que emplearon para construir la marca es 100% real.

Nombre del cliente: Comunidad “Las delicias”
Nombre de la Marca: Alma de Oro.
Disefnadores: Oscar Poaquiza y Ximena Gorozabel.

Metodologia a utilizar: Metodologia de Joan Costa

12.2.4.1. Tema

Metodologias de disefio.
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12.2.4.2. ldea

La propuesta audiovisual muestra cdmo utilizar una metodologia de disefio para elaborar y
desarrollar un producto real (Marca). En el mismo, un profesor explica paso a paso y de
manera concisa como manipular una metodologia para obtener un producto que cumpla los

objetivos que el estudiante plantee.

12.2.4.3. Argumento

La trama gira alrededor del Pancho un profesor que imparte consejos valiosos y un ejemplo
practico de como aplicar una metodologia de disefio para elaborar un producto real que
solucione problemas, Andrés y Carlos, dos estudiantes aprenderan como elaborar una marca
con la metodologia de Joan Costa, paso a paso. En la primera etapa aparece Carlos debe
buscar y recopilar informacion, para posteriormente analizarla y procesarla, luego dara
comienzo el proceso de elaboracion de la marca desde los bocetos, la eleccion de la tipografia
y por ultimo la eleccién de una paleta de colores que trasmita el concepto y comunique un

mensaje.

12.2.4.4. Sinopsis

Narra el proceso de disefio que sigue un estudiante universitario de la carrera de Disefio
Gréfico para elaborar una marca, entonces con la ayuda y el asesoramiento de un profesor
sabra cual es la metodologia de disefio adecuada para construir y desarrollar una marca.

12.2.4.5. Guion Literario

Escena 1
Introduccion

Surgen espirales que aumentan y reducen su tamafio; emerge una imagen vectorial de la

Universidad Técnica de Cotopaxi)
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Escena 2
Pancho

Saludos cordiales queridos estudiantes. Hoy voy a mostrarles cbmo obtener una probabilidad
de éxito del 100% en la elaboracion de productos y servicios; con unas herramientas magicas,

Ilamadas. .. Metodologias de disefio.
Primero les daré tres consejos:
Escena 3
Pancho
No se precipiten.
(Aparece Andrés en una moto, luego se le ve frente a una computadora bebiendo café)
Escena 4
Pancho
Rel4jense.
(Aparece Carlos caminado)
Escena 5
Pancho
Analicen que recursos necesitan.
(Aparece Carlos rascandose la cabeza)

(Aparecen elementos relacionados con los recursos mencionados, estos son: dinero,

computadora, tiempo, y una persona (asesor).

Escena 6
Pancho
(Pancho aparece junto a una computadora)

A continuacion 9 herramientas magicas, llamadas metodologias de disefio.
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Escena 7
Pancho
Metodologia de Joan Costa
Sus etapas son: Contacto y Acopio de Informacion, Organizacion, Disefio Gréfico,
Realizacion y Supervision.

Escena 8

Pancho
A continuacion, como elaborar y desarrollar una marca, con la metodologia de Joan Costa.
Escena 9
Pancho
(Contacto y Acopio de Informacién)
En las primeras etapas se recopila informacion con el cliente.
(Aparece Carlos recopilando informacion en libros e internet)
Escena 10
Pancho
Analiza la informacion recopilada.
(Surge un reloj de arena girando)
Elabora los brief y elige el tipo de marca.
(Aparecen ejemplos de tipos de marca)
Escena 11
Pancho
(Disefio Gréfico)
Identifica los elementos relevantes del producto o servicio.

(Aparece una planta de cacao)
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Bosqueja las ideas claves y estiliza esas formas.
(Lapiz bosqueja y estiliza las formas)
Transforma esas formas a vectores.
Escena 12
Pancho
(Realizacion y Supervision)

Antes de elegir la tipografia y el color, es necesario revisar la psicologia de la tipografia y la

psicologia del color.

Elije la tipografia acorde al concepto.

(Sensor identifica que tipografia es la adecuada)
Elige la paleta de colores que transmita el concepto.

(Un cursor selecciona una paleta de colores)

Escena 13
Pancho
Aparece la Marca resultante.
Este fue el proceso para crear una marca con la Metodologia de Joan Costa.

Escena 14

Pancho
(Surge Pancho para dar el mensaje final)

Disefar no es un tarea sencilla mas aun cuando no se utiliza una metodologia esta les permite
cumplir los objetivos que se planteen, el primer paso para desarrollar un producto o servicio

es seleccionar una metodologia, recuérdenlo no hay éxito sin método.

Fin
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12.2.4.6. Guion Técnico

Imagen 23 Guion Técnico

Escens  |Toma |Locacién Plano Angulo  |Movimiente  |Accién Texto/Dialoge Duraccién Sonido
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Informacion
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Aparece Carlos

En las primeras etapas s
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12
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Elaborado por: Mauricio Abata
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12.2.4.7. Storyboard

Luego de haber elaborado el guion técnico, se procedié a realizar el storyboard (Guion
gréafico), para lo cual se escogio el programa Adobe Photoshop. En esta etapa se simulo la

animacion de las escenas que posteriormente se animarian en Adobe After Effects.

Imagen 24 Storyboard

©

O

Escena: 1 Escena: 1 Escena: 1
Toma: 1 Toma: 1 Toma: 1

~— -

Escena: 2 Escena: 2 Escena: 2
Toma: 1 Toma: 1 Toma: 1

] Ca ||| e

| N — -
Escena: 3 Escena: 3 Escena: 3
Toma: 2 Toma: 2 Toma: 2
& - 1N
A @ &b
Escena: 4 Escena: 4 Escena: 4
Toma: 1 Toma: 1 Toma: 1

Elaborado por: Mauricio Abata
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12.2.4.8. Creacion de recursos vectoriales

Los elementos vectoriales poseen caracteristicas con las cuales los estudiantes de la carrera de
Disefio Grafico se podrén identificar.

12.2.4.9. Propuestas de personajes

El disefio vectorial de Pancho (profesor-narrador) involucré una conceptualizacion visual de
las caracteristicas fisicas y psicoldgicas de los docentes de la carrera de Disefio Grafico
Computarizado de la Universidad Técnica de Cotopaxi. Ademas se incluyd dos personajes
adicionales (estudiantes), para el disefio de estos se utilizd la técnica de la observacion.

Posteriormente se procedi6 a convertir los bosquejos en ilustraciones digitales.

Imagen 25 Propuestas de personajes

Elaborado por: Mauricio Abata
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Imagen 26 Personajes digitalizados

Elaborado por: Mauricio Abata

12.2.3. DESARROLLO

En esta etapa sera necesario realizar registros textuales, visuales, de audio, animaciones entre
otros, segun lo que requieran los guiones. Luego se realizardn los arreglos necesarios,
iluminacién, atuendos de personajes, equipos de grabacién, y gesticulacién para luego
proceder a realizar los registros audiovisuales. Las animaciones y los elementos graficos
complementarios se trabajaran de forma paralela. Al momento de realizar los registros
audiovisuales se tomara en cuenta las caracteristicas de las metodologias del disefio con base

en la investigacion del proyecto.

12.2.3.1. Animacion

En esta etapa se procede a dar movimientos a los elementos vectoriales ilustrados con
anterioridad, en un programa de edicion, para el presente caso se utilizé el programa Adobe
After Effects.
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Imagen 27 Animacion After Effects

Elaborado por: Mauricio Abata

Imagen 28 Animacion Metodologias

e
.1
-
.1
m
.1
m1
.1

Elaborado por: Mauricio Abata

12.2.4. EDICION

Luego de haber establecido las técnicas en la etapa anterior, los investigadores deben
organizar las grabaciones, animaciones y el resto de elementos para la elaboracion de cada
escena presente en los guiones, posteriormente el producto audiovisual queda estructurado. En
esta etapa la creatividad serd la herramienta que los investigadores utilizaran para desarrollar
las ideas y los aspectos técnicos que seran de vital importancia en el desarrollo del producto

audiovisual.
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Imagen 29 Edicion en Adobe Premiere

Elaborado por: Mauricio Abata

/magen 30 Cddec de Video

Elaborado por: Mauricio Abata

12.2.4.1. Musicalizacién

Un elemento esencial en la postproduccion es el tratamiento del sonido; este permite evocar

emociones y sensaciones.

12.2.4.2. Exportacién

Este es el proceso final, aqui se otorgan los atributos de calidad y formato al cortometraje,
para el presente caso el video se exporto en formato .mov con una resolucion de 1930 x 1980,

audio 48,000 kHz 16 bits estéreo.
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12.2.5. VALIDACION

Esta etapa consiste en la organizacién de elementos como: la musicalizacién, titulacion,
sincronia y animaciones. Para lo cual es necesario que la persona que valide el contenido sea
un experto en el tema, después de haber sido evaluado el producto, de ser preciso, se debe

modificar la informacién, es decir, volver a la etapa de edicion.

La validacion del producto audiovisual informativo sera realizada por la MSc. Ximena Parra
(Tutora del proyecto de investigacion), ademas antes de proceder a la implementacion del
producto también sera evaluado por los estudiantes del primer y segundo ciclo (beneficiarios)

de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

12.2.6. IMPLEMENTACION

Finalizado el producto audiovisual se procede a subirlo en un medio digital, para su uso, sin
embargo, un aspecto a considerar en esta investigacion es el publico objetivo, los cuales son
los estudiantes de primero y segundo de la carrera de Disefio Grafico. Los estudiantes podran
observar el producto audiovisual informativo directamente, en el trascurso de la presentacion

se procedera a evaluar los resultados.

12.3. ETAPAS ADICIONALES PARA DESARROLLAR LA INTERFAZ

Puesto que fue necesario convertir el producto audiovisual en un producto multimedia, para lo

cual se utilizo algunas etapas del Disefio centrado en el usuario (DCU).

12.3.1. Animacion

En esta etapa es necesario convertir el producto audiovisual informativo a un producto
multimedia, por tanto es necesario afiadir interactividad a través de la utilizacion de

programas determinados como Adobe Edge Animate.
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Imagen 31 Animacion - Edge Animate

Elaborado por: Mauricio Abata

12.3.2. Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad se realizaron a varios estudiantes del segundo ciclo de la

Universidad Técnica de Cotopaxi.

Imagen 32 Pruebas de Usabilidad

Elaborado por: Mauricio Abata

Experiencia de usuario

La satisfaccion que muestran los estudiantes es gratificante, la interfaz les permite
visualizar elementos graficos que les ayudan a conocer las estructuras y caracteristicas
generales de las metodologias de disefio. Ademas, en cuanto al producto audiovisual,
mencionan que es el primero en su clase, se percibe la investigacion y el proceso de

sintesis, puesto que se puede comprender facilmente la informacion visualizada.
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Cambios o sugerencias a realizarse

e Luego de hacer realizado las pruebas de usabilidad a los usuarios

e Que los personajes desaparezcan luego de haber dado la bienvenida, puesto la
presencia de estos interfiere en la interaccion.

e Al momento de dar clic en una de las etapas de cualquier metodologia de

disefio se despliegue el concepto.

Cambios realizados con base en las sugerencias

Imagen 33 Pre visualizacion

asuat BARRNEE bpay,

METODOLOGIAS DE DISENG

Introduccion L L [ J Metodologias

| NEEN | ENEE § gEEE |n

o |NEEN | NNEE § N |n
-

NN 4

Elaborado por: Mauricio Abata

12.3.3. Impacto

El impacto es directo sobre la carrera de disefio gréfico de la Universidad Técnica de
Cotopaxi, el producto ayuda en el proceso de ensefianza aprendiza, se muestra la forma
correcta de aplicacion de una metodologia de disefio para el desarrollo de un producto real
con un cliente real. Inclusive se muestra los conceptos, actividad a realizarse en cada una de

las etapas de las metodologias,
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12.3.4. Soportes

El presente proyecto de investigacion produjo dos tipos de productos, uno audiovisual y el
otro multimedia; partiendo de ello, se escogio distintos soportes: YouTube, Vimeo, CD, entre
otros, puesto que los productos mencionados poseen caracteristicas que les permiten cubrir
distintos multiples medios.

Imagen 34 Soporte YouTube
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Control Experimental
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2% Armaduras Doradas [HD]
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Elaborado por: Mauricio Abata

13. CRONOGRAMA

Tabla 3 Cronograma

N? | ACTIVIDADES ABRIL MAYO JUNIO JULIO AGOSTO

MESES / SEMANAS S|S|S|5|S|S|S|S5|S1|5|S|S|S1|S|S[(S5|5|58 |8
11213 (4123 |4 213 |4 21314 |1 |23

Elaboracion de instrumentos X | x

Trabajo de campo X | x| x

Diagnostico X | x

Diseiio de la propuesta X |x |x|[x|x |x

| k| W k|

Revision x

Correcciones X |x

-1

Revision y aprobacion de la b4

propuesta

8 Conclusiones y X

recomendaciones

9 Revision final X

10 | Exposicién y presentacion de

la propuesta

Elaborado por: Yugcha Rogelio
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14. PRESUPUESTO DEL PROYECTO

14.1 Recursos econdmicos

Tabla 4 Recursos econdmicos

DESCRIPCION | CANTIDAD VALOR VALOR
UNITARIO $ TOTAL $

Resmas de papel 3 3,60 10,80
INEN A4

Esferos 3 0,75 3,25
Léapices 4 0,75 3,00
Copias 4,00 0,02 8,00
Anillados 11 1,00 11,00
Empastados 2 18,00 36,00
TOTAL 72,05

Elaborado por: Yugcha Rogelio

14.2. Recursos tecnologicos

Tabla 5 Recursos tecnoldgicos

DESCRIPCION CANTIDAD | VALOR UNITARIO $ VALOR TOTAL $
Horas de internet 50 0,55 27,50
Disco Duro 1 150,00 150,00
Varios articulos para

la grabacion (tripode, 150,00 150,00
microfono, etc.)

TOTAL 327,50

Elaborado por: Yugcha Rogelio
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14.3. Recursos indirectos

Tabla 6 Recursos indirectos

DESCRIPCION CANTIDAD VALOR UNITARIO $ | VALOR TOTAL $
Alimentacion 40 3,50 140,00
Transporte 50 2,70 135,00
Comunicacion 30 2,00 60,00
TOTAL 335,00

Elaborado por: Yugcha Rogelio

14.4. Total de costos de produccion

Tabla 7 Total de costos de produccion

TOTAL DE COSTOS

DESCRIPCION VALOR

Recursos econémicos 72,05
Recursos tecnoldgicos 327,50
Recursos indirectos 335,00
10% Imprevistos 73,45
TOTAL 808,00

Elaborado por: Yugcha Rogelio
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15. CONCLUCIONES Y RECOMENDACIONES

15.1. CONCLUSIONES

e Las metodologias del disefio son herramientas indispensables para el desarrollo de
productos Yy servicios; permiten configurar mensajes que logren comunicar de manera
efectiva. EIl numero de metodologias existentes es ilimitado, por tanto fue necesario
realizar entrevistas a los docentes de la Universidad Técnica de Cotopaxi para reducir
el numero existente, las metodologias que aborda el producto audiovisual son aquellas
que los docentes imparte a los estudiantes.

e EIl nimero de metodologias que utilizan los docentes de la Universidad Técnica de
Cotopaxi de la carrera de Disefio Grafico difieren considerablemente a razén que cada
uno se especializa en distintos campos del disefio; en consecuencia el numero de
metodologias que los estudiantes conocen es ilimitado, sin embargo aquello produce
una saturacién y confusion en los mismos, por tanto en el producto audiovisual, se
abordo las estructura de cada una ellas. Los estudiantes podran visualizar e interactuar

con cada etapa Yy las caracteristicas generales.

e Latécnica de Motion Graphics permitié organizar y sintetizar la informacion obtenida
de manera que el publico objetivo no perciba monotonia en el producto audiovisual,
los elementos incluidos en el mismo, poseen caracteristicas que los estudiantes del

primer y segundo ciclo sugirieron al momento de participar en el focus group.

e El producto audiovisual posee una estructura simple, facil de comprender que
permitira a los estudiantes que observen el producto audiovisual entender que

metodologia deben utilizar en determinada asignatura.

e En conclusion en los productos audiovisuales son herramientas o materiales didacticas
para la ensefianza de los estudiantes, sin intervencion del usuario donde solo
visualizan, escuchan y dan opiniones, mientras que un producto multimedia el usuario
interactia, no sienten cansancio mental, experimenta nuevas  sensaciones,
convirtiéndose asi en un complemento del producto audiovisual informativo generado

por los investigadores.
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15.2. RECOMENDACIONES

e Serecomienda elaborar productos graficos complementarios para reforzar el contenido
impartido en el presente producto audiovisual. Las infografias son productos que
ofrecen caracteristicas similares a la de los Motion Graphics.

e Es aconsejable utilizar nuevas técnicas y soportes en el desarrollo de productos
audiovisuales; puestos que los estudiantes manifestaron su inconformidad con la
dificultad que percibian al momento de entender la forma adecuada de aplicar una

metodologia de disefio para el desarrollo de un producto o servicio.

e Se recomienda elaborar productos audiovisuales individuales de cada una de las
metodologias de disefio desarrolladas en la presente investigacion; se debe profundizar
en cada una de ellas para poder comprender como es la aplicacion real, mas no

subjetiva.

e Buscar ejemplo realizados por los mismo estudiantes, que estan en proceso de
titulacion previo al obtencion del titulo respectivo.

e Se recomienda complementar el proyecto con ejemplos practicos reales con cada una

de las metodologias.
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15. ANEXOS

Cuestionario para focus group

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIA ADMINISTRATIVAS Y HUMANAS
CARRERA DE INGENIERIA DISENO GRAFICO
CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DE NOVENO CICLO

Instructivo: El siguiente cuestionario se pide contestar las preguntas con la mayor seriedad
del caso, puesto que de sus respuestas depende el desarrollo de la investigacion.

1. ¢(Emplea metodologias de disefio para elaborar sus productos?
e De no utilizar explique sus razones.
e (Es necesario aplicar metodologias para cada producto, sea este grafico o
multimedia?

2. ¢Mencione la o las metodologias que ha utilizado?
e Método de Jesse James Garden
e Método de Victor Papanek
e Método de Christopher Alexander
e Método de Joan Costa
e Método de Bruce Archer
e Modelo de la Universidad Auténoma Metropolitana Azcapotzalco de México
e Método proyectual: Bruno Munari
e Design Thinking
e Otras (Mencione cual)

3. Mencioné las etapas de la metodologia que selecciono en la segunda pregunta.
e (Aplicas las etapas de la metodologia paso a paso?
e Explique sus razones por la cual simplifica las etapas de la metodologia

4. ¢Mencioné la o las asignaturas, en las cudles utiliza metodologias para el desarrollo de un
producto?
e En que asignatura a poseido problemas para desarrollar los productos (proyectos)

5. ¢éCudl metodologia le ha resultado mas util para el proceso de disefio?
e Especifique las razones
e (iQué dificultad posee al momento de aplicar una metodologia?
e (Obtiene los resultados que busca? De no obtener resultados, que acciones realiza
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Cuestionario para encuesta a primero y segundo nivel.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIA ADMINISTRATIVAS Y HUMANAS
CARRERA DE INGENIERIA DISENO GRAFICO
CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DE NOVENO CICLO

Instructivo: El siguiente cuestionario se pide contestar las preguntas con la mayor seriedad
del caso, puesto que de sus respuestas depende el desarrollo de la investigacion.

Género:
Masculino ( ) Femenino ()

1. ¢Los docentes proporcionan recursos didacticos que refuerce lo impartido en las clases
para desarrollar sus productos?
Si () No()
2. ¢Atraves de qué recursos didacticos a usted le facilita el proceso de aprendizaje?
( ) Graficos (Libros, Revistas, Tripticos, Imagenes, etc.
( ) Auditivo (Radio, cd...)
( ) Audiovisual (Videos, Diapositivas)
( ) Videos Interactivos.
()Tv
3. Cree usted que el docente debe aplicar medios audiovisuales para desarrollar interés y
conocimientos de los estudiantes.
Si () No()
4. ¢Considera usted que se integren enlaces web de material audiovisual informativo en
las plataformas educativas (aulas virtuales)?
Si () No()
5. ¢En cuél de los siguientes plataforma web y soporte prefiere usted visualizar el
producto audiovisual informativo?
( ) Youtube
( ) Vimeo
()CD
6. ¢Cuando elabora sus productos, usted utiliza?:
( ) Metodologia de Disefio

( ) Intuicién



Analisis para determinar tema del video
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Imagen 37 Aspectos negativos del Problema

Elaborado por: Rogelio Yugcha

Imagen 38 Ideas Imposibles
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Imagen 39 Aspectos positivos del problema
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Imagen 40 Ideas Posibles

Elaborado por: Rogelio Yugcha



ANEXOS DE EDICION Y BOCETOS DEL PERSONAJE
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Imagen 47 Interfaz de Metodologias
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