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RESUMEN

La investigacion presentada a continuacion tiene como objetivo fundamental la creacion
de un manual multimedia basado en los principales elementos compositivos, para el
disefio de afiches publicitarios como herramienta didactica, buscando asi reducir por
completo en la comunidad esmeraldefia, malas practicas que al momento de disefiar una
composicion grafica se suscitan. Cuya ejecucién contribuye a la autoeducacion y a

mejoras en el conocimiento propio.

De esta manera, la investigacion comprende un marco referencial en el que se puede
visualizar el contexto, el entorno y precedentes del disefio grafico, tanto con los
principales elementos compositivos como con el disefio de afiches publicitarios, asi
mismo un marco tedrico donde se definiran cada uno de estos aspectos

fundamentalmente sustentados.

Para llevar a cabo esta investigacion, la metodologia que se empled para la recoleccién
de datos precisos, fue necesario recurrir a los métodos deductivo e inductivo, los cuales
indicaron el camino a seguir y asi ahondar en los principales elementos compositivos
mas utilizados y sus demas categorias, seguidos de varias técnicas de investigacion
como la entrevista y la observacién directa que sirvieron para conocer la eficacia del
producto final. Ademas se examin0 varios software de disefio a través de un Analisis
FODA.

Una vez obtenido los resultados, estos permitieron obtener el nimero de elementos
compositivos mas utilizados asimismo las técnicas compositivas mas comunes. En
conclusion se logro tener un manual multimedia elaborado de manera organizada,
dirigido a disefiadores graficos de la provincia de Esmeraldas. Con el manejo de
software de Ultima generacion el manual multimedia fue desarrollado de manera

meticulosa permitiendo un cémodo acceso a su contenido.
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ABSTRACT

The research presented below has as main objective the creation of a system based on
the main compositional elements, for designing advertising posters as a teaching tool
multimedia manual, and looking completely eradicate the esmeraldefia community,
malpractices that when designing a graphic composition arise. Whose implementation

contributes to improvements in self-education and self-knowledge.

Thus, the research includes a framework in which you can display the context, the
environment and precedents of graphic design, both the main compositional elements as
the design of advertising posters, also a theoretical framework will be defined each one

of these aspects mainly supported.

The methodology used to conduct research to collect data needed were the deductive
and inductive methods, which indicated the way to go and so delve into the main most
used compositional elements and other categories, followed by several research
techniques such as interview and direct observation were used to determine the
effectiveness of the final product. In addition, several software designs were examined
through a SWOT analysis.

After obtaining the results, they allowed us to obtain the number of compositional
elements more also used the most common compositional techniques. In conclusion it
was possible to have a multimedia manual drawn up in an organized way, aimed at
graphic designers of the province of Esmeraldas. With software handling the latest

generation  multimedia manual was developed allowing easy access
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CAPITULO |

1.1. Introduccién

Las personas desde el principio de los tiempos han tenido la necesidad de comunicar
ideas, pensamientos, sentimientos y compartirlos con los demaés, por ello se puede
afirmar que las primeras formas de comunicarse fueron mediante elementos visuales,
expresiones y signos (dibujo en piedra, pinturas rupestres, entre otros.); éste tipo de
comunicacion ha evolucionado con la aparicion del lenguaje escrito, la aplicacion de

colores, formas y los diferentes soportes fisicos.

El disefio grafico, que cumple un papel fundamental en las formas de comunicacion
modernas, se ha visto revolucionado por el proceso de digitalizacion que ha atravesado
el sector de la comunicacién. La digitalizacién de audio, video, texto e imagen ha
elevado el nivel de interactividad mediatica y permite a los profesionales colaborar en
un amplio campo de actividades, lo que ha supuesto un cambio radical en los métodos
de trabajo del disefiador grafico que ha tenido que familiarizarse con una amplia gama
de procesos de produccidn. Se le exige ahora no s6lo que muestre vision y creatividad,

sino que domine toda una serie de nuevas habilidades. (Gordon y Gordon, 2007, p.1)

El disefio grafico se ha transformado enormemente por causa de la tecnologia y con la
aparicién de sistemas o programas de disefio que en una parte han ido sustituyendo
ciertos procedimientos manuales o analdgicos por un sistema digital ahorrando el

tiempo y brindando un mejor arte o disefio final.

A causa de este desarrollo de nuevas tecnologias, de igual manera se genera la
competencia para captar la atencion de los factores humanos, por ello la demanda de
disefiadores graficos y su campo de trabajo es mayor como se pueden citar las siguientes

areas de aplicacion del disefio:

El disefio grafico publicitario, el disefio editorial, el disefio de identidad corporativa, el
disefio web, el disefio de envase y embalajes, el disefio tipogréfico, la carteleria, la
sefialética y el llamado disefio multimedia, entre otros; y con esto poder tener un

equilibrio con el crecimiento veloz y masivo en el intercambio de informacion.

14



Dentro del area del disefio gréafico publicitario, el origen del afiche se remonta al siglo
XIX, este medio informativo era conocido como panfleto o bando de ordenanza que se
colocaban en las paredes de las plazas publicas para ser vistos por el pueblo y de esta
manera ser advertidos de las nuevas obligaciones o impuestos 0 para anunciar algin
espectaculo que podrian presenciar. Con el paso del tiempo se fue reconociendo como
un atractivo visual de gran fuerza emotiva capaz de hacer que las personas respondieran
a su mensaje. Por esta razon, ha pasado a ocupar en los medios de comunicacion un

importante lugar.

Bravo & Toapanta (2012) afirman: Disefio Multimedia es integrar efectiva y
estratégicamente diversas herramientas de comunicacion: fotografias, dibujos, videos,
animaciones y sonidos con la intencion de producir nuevas aplicaciones visuales de

forma interactiva obteniendo asi una reaccién planeada en el espectador.

Multimedia es un término que se aplica a cualquier objeto, informéatico o no, que
combina diferentes formas de contenido informativo como texto, sonido, imagenes,
animacion y video. Este término se ha ampliado actualmente uniéndolo al de
interactividad. Esto se produce cuando el usuario tiene cierto control sobre la

presentacion del contenido, como qué desea ver y cuando desea verlo. (p.1)

El uso de la multimedia ha traido muchos beneficios en la actualidad ya que por medio
de este sistema se puede realizar trabajos, animaciones, presentaciones, etc.
Combinando sonidos, imagenes, textos y videos de acuerdo las necesidades y
requerimientos solicitados por el cliente, rompiendo con lo tradicional, haciendo de esta
manera una forma mas dindmica y entretenida de ver y aprender al momento de

comunicar un mensaje.

1.1.1. Problema de la investigacion

Un proyecto multimedia es una forma de presentar informacién mediante el uso de
diferentes herramientas combinadas, dicha combinacion permite al usuario moverse por

los diferentes campos de la misma de un modo intuitivo y sencillo.

La intencion de esta investigacion es proporcionar una alternativa, inspirar e informar al

usuario mediante un acercamiento a diversos contextos de la comunicacion visual y del
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disefio grafico y, a la vez, con la presentacion de conceptos de los elementos
compositivos del disefio, esenciales y relacionados entre si, se adentra en la diversidad

del disefio grafico

Con la creacion del manual multimedia como herramienta o guia para el disefio de
afiches publicitarios, se facilitar la elaboracién en muchos aspectos ya que se creara un
instrumento que incluya en su totalidad informacién fundamental e importante sobre los
principales elementos de la composicién. Los manuales y tutoriales multimedia son

recursos cada vez mas utilizados para la formacion.

A través de la presentacién de conceptos y metodologias esenciales del disefio,
el Manual multimedia de disefio grafico digital examina los principios que consolidan
un disefio grafico bueno y eficaz y explora los distintos ambitos del disefio grafico

(impresion, packaging, sefializacion, publicidad, disefio de exposiciones y disefio web).

Este manual se aproxima a los diversos contextos de la comunicacion visual y del
disefio gréfico e incluye abundantes recursos de interés para el disefiador que resultan,

no unicamente informativos, sino enormemente inspiradores.
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1.2.Marco Teorico de la investigacion

1.2.1. Manual impreso

Uno de los principales inconvenientes que se suscitan con los libros o manuales

impresos es la falta de espacio fisico que requieren para ser almacenados.

Los

manuales guardados en cajas son muy pesados si se intenta moverlos. Su

actualizacién o modificacién requiere una tirada de impresion nueva que puede ser

cara. Los manuales impresos estan sujetos al desgaste, a la erosion, las paginas

pueden volverse amarillas y la tinta puede decolorarse y la mayoria de éstos se

imprimen en papel hecho de celulosa, la cual proviene de los arboles, una fuente que

tarda en renovarse.

Causas

Efectos

Impresion masiva de libros o

manuales

Exceso de informacién no
detallada

Carencia didactica

Inversion econémica para el

usuario

Tiempo es buscar un tema

especifico

Insuficiente interés del usuario

en leer y buscar la informacion

Cuadro 1.1: Causas y efectos del Manual impreso

Fuente: Richard Jaramillo
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1.2.2. Manual multimedia

Un manual multimedia no ocupa espacio fisico. EI manual impreso tradicional
inunda toda la casa de un gran consumidor, con la consecuente acumulacién de
polvo y pérdida de espacio. Estos manuales tienden a ser mas baratos y al disminuir
los costos por almacenamiento, transporte y las tiradas de cientos o miles de

ejemplares, los precios son menores que los manuales impresos.

No existe impresion por lo que es mas rapido lo que permite disponer de manuales
digitales sobre temas de actualidad con mayor rapidez. Los manuales multimedia
pueden ser entregados casi al instante. Se podria tener toda una libreria al alcance de

un click.

Este tipo de material digital no tiene ediciones agotadas. Con las ediciones

electrénicas el manual siempre estara disponible para los usuarios.

Causas Efectos
Construccion digital del Manual Formato mucho mas dindmico a
Interactivo diferencia del papel
Informacion creada en la Informacion dificil de extraviar
aplicacion

Cuadro 1.2: Causas y efectos del Manual Multimedia Fuente: Richard Jaramillo

18



1.3.Marco Legal

Segun la Constitucion de la Republica del Ecuador en el Titulo VII - Régimen del Buen
Vivir - Capitulo primero - Inclusion y equidad - Seccion primera — Educacion, en su
Art. 350.- establece que el sistema de educacion superior tiene como finalidad la
formacion académica y profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion
cientifica y tecnoldgica; la innovacién, promocidn, desarrollo y difusion de los saberes y
las culturas; la construccion de soluciones para los problemas del pais, en relacion con

los objetivos del régimen de desarrollo.

Art. 1.- Estructura organizacional por procesos.- La estructura organizacional del
Consejo de Educacion Superior, con base en lo establecido en la Constitucion de la
Republica y la Ley Orgénica de Educacion Superior, se orienta a la consolidacion del
sistema de educacion superior con visiéon cientifica y humanista; que impulse la
investigacion cientifica y tecnologica; la innovacion, promocion, desarrollo y difusion
de los t Av. 9 de Octubre N22-64 y Gil Ramirez Déavalos, casa patrimonial de la
SENESCYT REPUBLICA DEL ECUADOR CONSEJO DE EDUCACION
SUPERIOR saberes y las culturas; la construccién de soluciones para los problemas del
pais, en relacién con los objetivos del régimen de desarrollo. Para ello establece
procesos claros y precisos que permitan conseguir productos que generen valor
agregado al Sistema de Educacion Superior, con la participacion de un equipo de trabajo
altamente calificado. Como organismo que rige el sistema de Educacién Superior,
responsable de planificar, regular y coordinar el Sistema de Educacion Superior, al
Consejo de Educacion Superior le corresponde velar por los principios de autonomia
responsable, cogobierno, igualdad de oportunidades, calidad, pertinencia, integralidad,
autodeterminacion para la produccién del pensamiento y conocimiento, en el marco del

dialogo de saberes, pensamiento universal y produccion cientifica tecnoldgica global.
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1.4.0ODbjetivos

1.4.1. Objetivo general

Crear un manual multimedia basado en los principales elementos de la
composicion para el disefio de afiches publicitarios con la finalidad de generar

una herramienta didactica para la comunidad esmeraldefia.
1.4.2. Objetivos especificos:

e Definir los principales elementos de la composicion mediante una
investigacion técnica.

e Concretar y clasificar el contenido que ira inmerso en el manual.

e Establecer a través de un analisis FODA el software conveniente para la
ejecucion del manual multimedia.

e Diseflar el manual multimedia con los contenidos conceptuales de los temas
propuestos y su validar a través de un Grupo Focal aplicado a disefiadores

graficos de la provincia.
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MARCO REFERENCIAL

1.5.Esquematizacién del trabajo de investigacion

1.5.1. Disefio multimedia

El disefio multimedia es una herramienta efectiva para emitir un mensaje, ayudandose
principalmente el disefio grafico que es la disciplina que se encarga de ordenar la
informacion de manera estética y legible para que capte la atencidn, el significado del

mansaje y que este sea recordado por los espectadores. (Adguer, 2016).

Es recomendable para llamar la atencion y transmitir una idea en poco tiempo.
Actualmente aplicada mayormente a medios electronicos, se vale del disefio grafico
para combinar: textos, imagenes, colores, animaciones, videos, espacios, audio e
interaccion en una aplicacion informativa o proporcional; Aungue no necesariamente se
tiene que utilizar todos los medios juntos, el término multimedia se refiere a multiples
medios de comunicacién. Se pueden combinar 2 0 3 medios y conseguir positivamente
el objetivo que se busca, por ejemplo usando texto, color y audio, puede ser muy

efectivo para captar la atencion del usuario.

El disefio gréafico es la base para la utilizacion efectiva de esta herramienta, ya que el
abuso de cualquiera de estos recursos o de todos, puede causar el efecto contrario al que

se husca.
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1.5.2. Elementos de la multimedia

Toledo (2006) afirma. “Multimedia se compone, de combinaciones entrelazadas de

elementos de texto gréficos, imagenes, animacion, video y sonido”. (p.10)

1.5.2.1. Texto

Andénimo (2005) afirma. “Es el método habitual para la comunicacion asincrona entre
las personas (el habla lo es para la comunicacion sincrona). Ha sido la forma tradicional

de comunicacion entre las personas y los ordenadores” (p.5). Se puede distinguir:

e Texto sin formato (ASCI|, etc.) y texto formateado (RTF, PDF, etc.).
e Texto lineal e hipertexto (cuando ademas de texto aparecen otros medios, se
habla de hipermedia, como lo que es habitual hoy dia en la Web).

e Lenguajes de marcas (HTML, etc.) y Metalenguajes (SGML, XML, etc.).

1.5.2.2. Graficos

Anonimo (2005) afirma. “Utilizados para representar esquemas, planos, dibujos
lineales, etc. Los gréaficos son documentos formados por una serie de primitivas graficas
(puntos, segmentos, circulos...) y contienen por lo tanto una seméantica que debe ser

interpretada antes de presentar la informacion al observador” (p.5)

Se pueden modificar de muchas maneras diferentes (traslacion, escalado, rotacion,
cambio de atributos...). Habitualmente se generan de forma interactiva y ocupan
relativamente poco espacio. Se suele hablar de graficos vectoriales. Los graficos son
facilmente escalables y por esto son adecuados para el disefio de anagramas, rotulacion,
etc. (Rodriguez, 2000).
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1.5.2.3. Imagenes

Las imagenes se usan a menudo para representar fielmente la realidad (fotografias). Son
documentos formados por pixeles y por lo tanto no poseen ni una estructuracion
compleja ni semantica alguna. Tienen una capacidad limitada de modificacion. Pueden
generarse por copia del entorno (escaneado, fotografia digital...) y pueden ser ficheros
voluminosos. Se suele hablar de imagenes de mapas de bits. En la préctica, algunas
aplicaciones y formatos de almacenamiento permiten combinar graficos e imagenes, y

en esos contextos ambos conceptos tienden a confundirse. (Anénimo, 2005, p.6)

El principal problema que nos encontramos al trabajar con imagenes digitales en un
entorno distribuido es el excesivo tamafio que suelen ocupar. Este problema es mayor
cuando se necesita trabajar con estas imagenes a través de lineas de conexion lentas.
Para solucionar este problema tenemos los algoritmos de compresion, que permiten
reducir de forma considerable el espacio ocupado por las imagenes con una pérdida nula

o0 inapreciable de la calidad en muchos casos.

Algunos algoritmos de compresion se basan en la busqueda de patrones o repeticiones
de informacion del color en diferentes lugares de la imagen. También existen técnicas
basadas en la eliminacion de la informacion de color inapreciable por la retina humana.
En el tema dedicado a gréaficos e imagenes estudiaremos en profundidad toda esta
problematica sobre la reduccion del tamafio, evaluando los principales algoritmos de
compresion usados en la actualidad.

1.5.2.4. Gréficos en movimiento (animacion)

Consiste en la presentacion de un namero de graficos por segundo que genera en el
observador la sensacion de movimiento. Al igual que en el caso de los graficos
estaticos, se trata de una forma compacta de almacenar la informacion, y con gran

capacidad de ser modificada. (An6nimo, 2005, p.6)
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1.5.2.5. Iméagenes en movimiento (video)

Presentacion de un nimero de imagenes por segundo, que crean en el observador la

sensacion de movimiento. Las imagenes pueden ser sintetizadas (creadas manualmente)

o0 captadas a partir del entorno (video). Al igual que en el caso de las imagenes estaticas,

los ficheros pueden ser muy voluminosos, y tienen unas capacidades de modificacion

limitadas. Hay situaciones en las que se combinan animacién y video (efectos especiales

cinematogréficos). Anénimo (2005) afirma:

Si el tamafio ocupado por las imagenes estaticas ya supone un problema en algunos
entornos, este problema se multiplica cuando tratamos las imagenes en movimiento. En
el tema dedicado a la animacion y al video, veremos las técnicas usadas para comprimir
la informacion para conseguir tamafios adecuados para su edicion y transmision. Los
principales algoritmos de compresién de video se basan en técnicas de eliminacion de

redundancias entre imagenes consecutivas y en técnicas de interpolacion. (p.6)

1.5.2.6. Sonido

Los sonidos utilizados en un sistema multimedia pueden clasificarse en tres grandes

grupos:

El habl

Habla
Mousica

Otros sonidos

a es la forma de comunicacion sincrona méas utilizada por los seres humanos, y

evidentemente tiene un importante componente semantico. Las posibilidades de

procesamiento del habla en un sistema informatico incluyen:

Reconocimiento de la voz: consiste en la identificacién de fonemas (sonidos
elementales) y palabras.

Comprension del lenguaje natural: una vez reconocidas las palabras, la
comprensién del lenguaje es algo mucho mas complejo.

Sintesis de voz: a partir de un mensaje codificado, se genera una voz que lo

pronuncia.
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A pesar de todas estas posibilidades, la utilizacion méas habitual del habla en los sistemas
multimedia actuales se reduce a su grabacion, edicion y reproduccion posterior. La musica
se puede almacenar como una serie de c6digos o instrucciones (analogo al concepto de
grafico visto previamente) como es el estandar MIDI, o digitalizar y luego reproducir. Lo
mismo se puede decir de otros sonidos, que también pueden ser sintetizados o reproducidos.
(Andnimo, 2005, p.7)

1.5.3. Aplicaciones de la multimedia

Toledo (2006) afirma: “La multimedia mejora las interfaces tradicionales basadas solo
en texto y proporciona beneficios importantes que atraen y mantienen la atencion y el

interés del usuario, mejorando la retencion de la informacion presentada” (p.16).

1.5.4. Multimedia en la educacion.

En el aspecto educativo la multimedia ha causado cambios radicales en el proceso de
ensefianza, en particular cuando los estudiantes descubren que pueden ir mas alla de los

métodos tradicionales de ensefianza.

En el area de la educacién en donde se tiene mayor aplicacion de la multimedia, ya que
es una nueva y novedosa forma de ensefianza, la cual los educadores y educandos hagan

mas entretenido e interesante la forma de educacion.

Ademas con la multimedia se pueden tratar temas con mayor eficiencia de percepcién
por parte de los educandos ya que se trabaja tanto con texto, imagenes, y sonidos a la
vez, haciendo mas interesante las clases; incrementando de esta manera la atencion e

interés de los educandos.

1.5.5. Categorizacion de la multimedia

Belloch, (2016) afirma. “Multimedia puede dividirse en dos categorias principales
multimedia lineal y multimedia no lineal. El contenido lineal avanza sin que el usuario
tenga control sobre la navegacién; El contenido no lineal le ofrece al usuario la

interactividad necesaria para controlar el progreso de la presentacion” (p.1).
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Se puede citar como ejemplo de contenido lineal una pelicula, la cual el usuario no
puede controlar la navegacion, en otro caso contrario el contenido no lineal es un video
juego en el cual el usuario puede controlar la presentacion. A este contenido no lineal se

lo conoce también como hipermedia.

En la categorizacion de la multimedia lineal, contiene una navegacion tradicional con el
cual no se puede navegar con libertad en cualquier punto de la presentacién es algo
monotono y sistematico; a diferencia de la multimedia no lineal que permite una
navegacion interactiva en el cual se puede controlar el progreso de la presentacion y es

la mejor opcion para los trabajos multimedia ya que se puede dirigir

1.5.6. Interfaz

Alegsa (2010). Interfaz también hace referencia al conjunto de métodos para lograr
interactividad entre un usuario y una computadora. Una interfaz puede ser del tipo GUI,
o linea de comandos, etc. También puede ser a partir de un hardware, por ejemplo, el

monitor, el teclado y el mouse, son interfaces entre el usuario y el ordenador.

Mediante la interfaz el usuario puede comunicarse con una maquina o computadora, y
comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo, la caracteristica de
la interfaz es su facil comprension y utilizacion. Logrando que la informacién sea de

facil acceso y mejor asimilada por el usuario.

La interaccion se realiza a través de una interfaz, la cual hace tangibles las diferentes
opciones que un programa tiene y permite al usuario comunicarse con el mismo

mediante botones, enlaces, menus, y dispositivos de entrada y salida.

En un mundo en el que la innovacion es la clave para obtener la ventaja competitiva en
el entorno de los negocios, y la investigacion constituye a su vez el camino para generar
conocimiento, es necesario estimular y posibilitar el impulso de iniciativas novedosas
que propicien, a través del disefio, la generacidn de ideas. Dado que la creatividad, sus
desarrollos y sus métodos, son temas hoy ampliamente tratados; la presente ponencia
pretende aportar a la reflexion a partir de un referente conceptual que contextualiza el
discurso del disefio grafico y de los procesos creativos en el campo del mismo disefio y
en el empresarial, recurriendo para el efecto, a la nocion de interfaces.
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Se presenta como primera medida una exploracion e interpretacion del concepto de idea
abordado desde el proceso creativo. Esta propuesta intenta precisamente, revisar
algunos casos practicos que se convirtieron en metodologias en el campo de la
creatividad para construir a partir de ellos algunas consideraciones que permitan una
comprension clara de la importancia del disefio grafico en el disefio de software y que a
su vez faciliten el desarrollo de experiencias de usuario a partir del disefio de interfaces

en contextos creativos.

El disefio de interfaces es una disciplina que estudia y trata de poner en practica
procesos orientados a construir la interfaz mas usable posible, en un entorno de
imagenes, documentos escritos y sonoros, que lleva consigo el desarrollo de la
tecnologia multimedia para lo cual intervienen una persona, una tarea y un contexto.
(Alegsa, 2010)

1.5.7. Usabilidad de la interfaz

La Usabilidad es la medida de la calidad de la experiencia que tiene un usuario cuando
interactla con un producto o sistema. Esto se mide a través del estudio de la relacién
que se produce entre las herramientas (entendidas en un Sitio Web el conjunto integrado
por el sistema de navegacion, las funcionalidades y los contenidos ofrecidos) y quienes
las utilizan, para determinar la eficiencia en el uso de los diferentes elementos ofrecidos
en las 31 pantallas y la efectividad en el cumplimiento de las tareas que se pueden llevar
a cabo a través de ellas. Otra definicion es la que entrega el académico Yusef Hassan
(Universidad de Granada) al indicar que "la usabilidad es la disciplina que estudia la
forma de disefiar Sitios Web para que los usuarios puedan interactuar con ellos de la
forma mas facil, comoda e intuitiva posible" y agregar que "la mejor forma de crear un
Sitio Web usable es realizando un disefio centrado en el usuario, disefiando para y por el
usuario, en contraposicién a lo que podra ser un disefio centrado en la tecnologia 0 uno

centrado en la creatividad u originalidad".
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1.5.8. Animacién

Devoto (2007) afirma: Animar significa insuflar vida, inspirar. Al poner
movimiento de dibujos, u objetivos tridimensionales, la animacion convierte en
realidad la fantasia: los animales hablan, los suefios se hacen reales. Por medio
de la publicidad y las vifietas comicas, la animacion se asocia normalmente con
la diversién o el comercialismo, aunque puede ser un arte tan puro como la

pintura o la escultura. (p.21, 22)

La animacion es darle vida a todas las ideas y fantasias imaginadas por el hombre
creando un ambiente de realidad; cambiar una presentacion estatica por algo en
movimiento que atraiga la atencion y que sea agradable a las sensaciones humanas con
el cual se pueda motivar a que un trabajo o una presentacion sea lo mas activa e
interesante no tiene limite en imaginacion ni técnicas por lo que se puede lograr en el

cine, video, la computadora, etc., segun la audacia de sus creadores.

1.5.9. Hipermedia

Devoto (2007) afirma. “Son documentos hipertextuales, es decir que la informacion
estd relacionada a través de enlaces, que presentan informacién multimedia, haciendo
posible que el usuario se desplace con libertad de acuerdo sus necesidades dentro de la

aplicacion” (p.26).

La estructura seguida en una aplicacion multimedia es de gran relevancia pues
determina el grado de interactividad de la aplicacion, por ello la seleccion de un
determinado tipo de estructura para la aplicacion condicionara el sistema de navegacion
seguido por el usuario y la posibilidad de una mayor o menor interaccién con la

aplicacion.

Los sistemas de navegacion mas usuales en relacién a la estructura de las aplicaciones

son:

e Lineal.- El usuario sigue un sistema de navegacion secuencial para acceder a los
diferentes modulos de la aplicacion, de tal modo que Unicamente puede seguir

un determinado camino o recorrido.
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e Reticular.- Se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario tenga total
libertad para seguir diferentes caminos cuando navega por el programa,
atendiendo a sus necesidades, deseos y conocimientos.

e Jerarquizado.- Este sistema es muy utilizado pues combina las ventajas de los
dos sistemas anteriores es decir libertad de seleccion por parte del usuario y
organizacion de la informacion

e Los Hipervinculos.- Los hipervinculos son enlaces o rutas de acceso a otro
archivo, pagina Web o una direccion de correo electrdnico, es una herramienta
sencilla y de mucha utilidad cuando se trata de “navegar” por un texto
demasiado largo, su funcion es llevar al usuario de cierto punto hasta otro punto
sin tener que leer o visualizar todo el texto, por ejemplo: saltar de la pagina
namero tres hasta la pagina siete. Estos hipervinculos o enlaces pueden ser:
textos, imagenes, botones, etc. Ademas el destino de los hipervinculos pueden
ser paginas web, correo electronico, documentos de office, archivos de audio,
imagenes, entre otros, convirtiendo asi a los hipervinculos en una herramienta

atil para proyectos multimedia.

1.5.10.Adobe Flash

Adobe Flash, (o simplemente Flash), se refiere tanto al programa de creacién de animaciones
como al reproductor. Estrictamente hablando, Adobe Flash es el entorno de creacion. Sin
embargo, en lenguaje coloquial, se usa el termino Flash para referirse al entorno, al reproductor
e incluso a los archivos generados. Originalmente creado para mostrar animaciones vectoriales
en 2 dimensiones, ha pasado a convertirse en la opcidn preferida a la hora de crear aplicaciones
Web que incluyen flujo de audio y video e interactividad. La utilizacion de graficos vectoriales
le permite disminuir el ancho de banda necesario para las transmisiones y por ende el tiempo de
carga de la aplicacion. El crecimiento de las aplicaciones interactivas, paralelo al desarrollo
web, se ha extendido de forma espectacular. En este contexto el uso de Adobe Flash ha
resultado esencial. La evolucion que ha sufrido el programa ha sido tal que hoy en dia es una

herramienta caso indispensable para la creacion de sitios web.

29



1.5.11.Animacién con Action script.

Devoto (2007) afirma: “La animacion basada en fotogramas clave e interpolaciones

dentro del entorno de autoria de Flash constituye el método méas conocido y utilizado

por la comunidad de usuarios de esta aplicacion”. (p.23)

La animacién mediante Action script es la altamente recomendada si lo que se desea es

lograr animaciones de un realismo y fluidez significativamente mayores.

Los beneficios de la animacién programada se resumen en los siguientes puntos:

Mayor realismo y fluidez en las animaciones.- Las animaciones
programadas logran un nivel de realismo perceptiblemente mayor que el de las
interpolaciones basadas en fotogramas clave. Controlando la animacion de un
objeto mediante ecuaciones fisicas y matemaéticas, éste respondera de forma muy
similar a la que reaccionan los objetos en la vida real, sometidos a pardmetros
fisicos como velocidad, aceleracion, friccion y elasticidad.

Dinamismo e interactividad.- Mediante programacion es posible definir el
comportamiento animado de un objeto basandonos por ejemplo en la interaccion
por parte del usuario, ya sea a través de los dispositivos de entradas més
comunes (teclado y mouse), o su movimiento delante de una camara web.
Menor tamafo y mayor solidez.- El tamafio de los archivos exportados se
reduce drasticamente cuando nos limitamos a establecer una serie de reglas y
descripciones para que el procesador genere la animacion deseada en tiempo de
ejecucion. La ventaja no radica Unicamente en el tamafio del archivo, sino
también en la simplificacion de la estructura interna del documento, donde
generalmente se agrupa todo el cddigo en un sélo fotograma, facilitando la

lectura, interpretacion y depuracion.

1.5.12.HTML

Es el lenguaje de programacion utilizado para crear las paginas de internet. Con este se

definen la posicion, forma y funcionamiento de las imégenes, texto e hipervinculos

incluidos en la pagina. En HTML, se permite utilizar dos formatos de gréficos: GIF y

JPEG. HTML es un magnifico medio de representacion de informacién multimedia, y
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en ese papel sigue siendo instituidle, cada vez mas herramientas adoptan el convenio de

considerarlo uno de sus formatos habituales. (Romo, 2015, p.32)

1.5.13.Adobe Indesign

Adobe Indesign es un programa informatico utilizado para el disefio de documentos que
eventualmente vas a imprimir de manera estandar o quieres visualizar en linea.
Comunmente se usa para paginar periédicos, revistas y otros materiales de publicacion.
Puedes realizar una gran variedad de trabajos con Indesign, dando como resultado un

producto terminado de aspecto profesional. (Romo, 2015, p.32)

1.6.Disenlo Grafico

Las personas desde el principio de los tiempos ha tenido una necesidad de comunicar
sus ideas, pensamientos, sentimientos con los demas, por ello se puede decir que las
primeras formas de comunicarse fueron mediante elementos visuales, expresiones y
signos (dibujo en piedra, pinturas rupestres, etc.); eéste tipo de comunicacion va
avanzando mas con la aparicion del lenguaje escrito, la aplicacion de colores, formas y

los diferentes soportes fisicos.

El més grande impulso del disefio gréfico fue en la Revolucion Industrial, en donde
aparecen las fabricas, el mercado econémico, comercios, competitividad entre
empresas, con ello se desarrollo las técnicas comerciales, publicitarias dando paso asi al

disefio grafico como en la actualidad la conocemos que dia a dia va evolucionando.

El disefio grafico se ha transformado enormemente por causa de la tecnologia y con la
aparicion de sistemas o programas de disefio que en una parte han ido sustituyendo
ciertos procedimientos manuales o analdgicos por un sistema digital ahorrando el

tiempo y brindando un mejor arte o disefio final.

A causa de este desarrollo de nuevas tecnologias, de igual manera se genera la
competencia para captar la atencion de los factores humanos, por ello la demanda de
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disefiadores graficos y su campo de trabajo es mayor como se pueden citar las siguientes

areas de aplicacion del disefio:

El disefio grafico publicitario, el disefio editorial, el disefio de identidad corporativa, el
disefio web, el disefio de envase y embalajes, el disefio tipogréfico, la carteleria, la
sefialética y el Ilamado disefio multimedia, entre otros; y con esto poder tener un
equilibrio con el crecimiento veloz y masivo en el intercambio de informacién

(Comunicacion Visual).

1.6.1. Definicion de Disefio Gréafico

Reinoso (2004) afirma. “Disefio Gréafico es el conjunto de actos de reflexion y
formalizacion material que intervienen en el proceso creativo de una obra original

(gréfica, arquitectonica, objetal, ambiental)” (p.5)

El disefio gréfico es un conjunto de técnicas creativas las cuales buscan cumplir una
funcién de comunicacién visual, manteniendo un atractivo estético de algin objeto o
elemento con el que se esté trabajando, y de esta manera se pueda buscar una cierta

satisfaccion sobre necesidades en publicos especificos.

Por ello el disefio gréafico es interdisciplinario porque aporta en la comunicacion visual
de otras disciplinas como; fotografia, dibujo a mano alzada, dibujo técnico,

comunicacion, tecnologia.

1.6.2. La Diagramacion

“La diagramacién, siguiendo las convenciones del disefio, consiste en disponer el orden,
la secuencia y la importancia de los elementos visuales en una pégina. Tenemos
entonces que la diagramacion es parte del disefio. Con el disefio imaginamos y creamos
con la diagramacién ubicamos y hacemos realidad nuestra imaginacion” (Landini 2001
p. 24-25).

En la diagramacion intervienen cinco elementos fundamentales que son: el formato, los

margenes, la caja, lineas de flujo y las zonas espaciales.
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e EI Formato.- Es el tamafio de la hoja o espacio de trabajo donde va a ser
realizado el disefio. Existen muchos tipos de formato acorde las necesidades del

disefiador y el trabajo que va a realizar.

e Los Margenes.- Son los espacios circundantes que se respetan entre la caja y el

borde de la hoja de papel.

e La Caja.- Es el espacio real y limitante, donde se diagrama y se acomodan los

elementos de la pagina.

e Lineas de flujo.- Son alineaciones que rompen el espacio dividiéndolos en

bandas horizontales, guiando al ojo a través del formato.

e Zonas espaciales.- Son grupos de modulos que en conjuntos forman campo

identificables en las cuales se puede ubicar texto e imagenes.

En la diagramacion se busca obtener un orden y direccién adecuado con los elementos
del disefio sin olvidar el aspecto estético, evitando el cansancio visual ademas de
facilitar la lectura, comprension del mensaje que se desea transmitir a un determinado

publico.
1.6.3. La Reticula

Landini (2001) afirma: Es la division geométrica de un area en columnas, espacios y
margenes medidos con precision las columnas representan las zonas verticales en que se
van alinear el texto. Estas mismas divisiones se usaran para influir en la posicién de

otros elementos tales como titulos, fotografias o ilustraciones. (p.100)

La reticula se la considera como el cimiento o base en la composicion del espacio de
trabajo, ya que divide al espacio de trabajo en secciones, en la que se van a ubicar los
elementos, facilitando de esta manera la realizacion del disefio. Los tipos de reticula

son:

e Reticula Manuscrito.- En su estructura consta de una base rectangular, que
ocupa la mayor parte de una pagina; esta acoge textos largos y continuos, tiene

una estructura principal (margen y texto) y estructuras secundarias que se
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definen otros detalles como folio, titulo de capitulo, notas de pie, numeracion,

este tipo de reticula se la emplea en libros.

e Reticula Columnas.- Sirve cuando se presenta informacion discontinua debido
a que es muy flexible, y presenta la ventaja de que cada bloque es independiente
0 pueden mezclarse entre ellos para formar espacios méas grandes; esta reticula

se la emplea en diarios y revistas.

e Reticula Modular.- Es una reticula de columnas con un gran nimero de lineas
de flujo horizontales que subdividen las columnas en fila, creando una matriz de
celdas denominadas modulos. La agrupacién de modulos se denomina zonas

espaciales.

e Reticula Jerarquica.- Se adapta a la informacién que se organiza; se analiza la
interaccion dptica entre elementos situados de manera espontanea y luego se
elabora una estructura que los coordine; es decir estd basada en la suposicion
intuitiva de alineaciones relacionadas a las proporciones de los elementos. Las

paginas web y trabajos multimedia constituyen ejemplos de reticulas jerarquicas.

La reticula consiste en un conjunto determinado de relaciones basadas en la alineacion,
que actlla como guias para la distribucion de los elementos en todo el formato, y puede
combinarse en funcién de las necesidades segun la voluntad del disefiador y
dependiendo de la forma que exprese los requisitos de la informacion del material para

la composicion.

1.6.4. Modelos del Color

Los modelos de color describen matematicamente como pueden ser
representados los colores. Un espacio de color es donde los componentes del
modelo de color son definidos con precision, lo que permite a los observadores

saber exactamente como se ve cada color. (Bravo & Toapanta, 2012, p.20)

Los diferentes modelos de color son: RGB, HSV, CMYK 'Y PANTONE.
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e Modelo RGB (red, Green, blue). Se lo conoce también como tricromatica, es
un modelo de color aditivo, es decir que al combinarse las tres se obtiene mayor
presencia de luz. Por ello las tres luces Rojo, Verde y Azul se combinan para
producir diferentes colores; trabajando en una escala de 0 a 250 %. EI modelo
RGB se lo utiliza para trabajos digitales de visualizacion como por ejemplo,

paginas web, pantallas electronicas.

e Modelo HSV (hue, saturation, value). Este modelo trabajo con una relacién
con el modelo RGB, el Tinte (hue) es el color de partida, la Saturacion
(saturation) es la concentraciéon que el pigmento tiene y el Valor (value) es una

tonalidad méas o menos oscura; trabajando en una escala de 0 a 100 %.

e CMYK (cyan, magenta, yellow, black). Se lo conoce también como
cuatricromia, es un modelo de color sustractivo, es decir que la combinacion de
los cuatro colores se obtiene una absorcion de luz (color negro); trabajando en
una escala de 0 a 100 %. Este modelo de color se lo utiliza para realizar todo

tipo de trabajos de impresion en cuatro colores sobre cualquier material.

1.6.4.1. Pantoné

Es el sistema de una serie de colores que se obtiene mediante la combinacion
predeterminada de tintas proporcionadas por el fabricante. Tiene sus equivalencias en
CMYK. Los modelos de color son muy importantes al momento de realizar un disefio
ya que permite realizar una serie de combinaciones y expresar valores para ser aplicadas
de acuerdo al area que se esté trabajando como son los trabajos digitales y los trabajos
de impresion y obtener un arte visual mas eficiente. (Bravo & Toapanta, 2012, p.21)

1.6.5. ¢Qué es la composicion?

Es adecuar distintos elementos graficos dentro de un espacio visual, que previamente
habremos seleccionado, combindndolos de tal forma que todos ellos sean capaces de
poder aportar un significado para transmitir un mensaje claro a los receptores del
mismo. Componer se refiere a la disposicion de elementos sobre un plano. Estos

elementos son de naturaleza diversa: formas, textos, imagenes, texturas, colores. A
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través de la composicion se relacionan dichos elementos con el objeto de construir y

comunicar un mensaje. (Scott, 1982, p.15).

Componer se refiere a la disposicion de elementos sobre un plano. Estos elementos son
de naturaleza diversa: formas, textos, imagenes, texturas, colores. A traves de la
composicion se relacionan dichos elementos con el objeto de construir y comunicar un

mensaje.

Henry Schaefer-Simmern hace un estudio sumamente interesante del papel que
desempefia el desarrollo de la habilidad para organizar el material visual en la evolucion
de nuestra capacidad creadora. Pero el esquema disefiado debe poseer asi mismo la
cualidad de entidad orgénica, completa y auto contenida. Tal entidad es lo que
denominamos composicion. Consiste en un sistema de interrelaciones que producen una
unidad. Este problema presenta ain otro aspecto. El factor unidad es el Unico
fundamental en la organizacion del disefio. Para lograr un disefio efectivo, no sélo
debemos unir las partes en una totalidad orgénica, sino que tenemos que hacerlo de

manera que resulte interesante.

Es el contexto que rodea a la figura, es la forma negativa de la representacion grafica.

1.6.6. Técnicas de Composicién

Landini (2001) afirma: “Llamaremos técnicas de composicion a la manera como
ordenamos graficos sobre el papel. La forma como seleccionamos y ordenamos estos

signos graficos estd determinada por el objetivo comunicativo que buscamos” (p,57-65).

e Rigidez.- Los elementos se disponen estaticamente. Percibimos el conjunto

como exageradamente tieso.

e Espontaneidad.- Los elementos se distribuyen libremente. Parece como si no

hubiera planificacion.

e Unidad.- Integracién de elementos porque estan muy juntos. Percibimos el todo

antes que las partes.
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e Fragmentacion.- Dispersion. Los elementos graficos se suceden en forma

aparentemente desordenada.

e Sencillez.- Escasez de elementos. Presencia de espacios blancos y descansos

para la vista.

e Simetria.- Distribucion de los elementos respecto a un eje o centro. Sensacién

de rigidez y unidad de elementos.

e Asimetria.- Distribucion intuitiva pero no desordenada. Es dificil que el lector

logre un equilibrio visual, pero resulta mas llamativa que la simetria.

e Neutralidad.- Ningun elemento visual se destaca. No hay intencion de realzar

nada.

Destaque.- Algan elemento concreto se destaca sobre los otros.

Las técnicas de composicidn ayudan a organizar los distintos elementos graficos dentro
del espacio en el que se va a trabajar en el cual se manejan textos, graficos y espacios en
blancos, influyendo directamente en el entendimiento y en la voluntad del pablico y

poder asi transmitir un mensaje especifico de forma clara y precisa.

1.6.7. Principios de la Composicion

Componer no es otra cosa que aplicar principios, leyes o reglas a elementos dispuestos

sobre un plano.
1.6.7.1. Variedad

Es la organizacion de elementos contrastantes dentro del conjunto. Se refieren a todos
los elementos disponibles para la construccion de la composicion. El objetivo de la
variedad es despertar el interés. La variedad (también conocida como la alternancia) es
la calidad o estado de tener diferentes formas o tipos. Las diferencias que dan un interés
de disefio visual y conceptual: en particular el uso de contraste, el énfasis, la diferencia

en el tamafio y color. (Scott, 1982)
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La variedad es una cualidad del contraste, la cual permite la relacion de varias formas,
figuras o elementos, de formas distintas y con diferentes colores y texturas, pero su uso
debe ser racional con mucha ldgica, correspondencia y balanceado, porque podria
caerse en un desorden y no lograr unidad, convirtiéendose en un muestrario de formas,
texturas y colores. La variedad se consigue con la utilizacion de varios elementos que
pueden tener caracteristicas diferentes, pero que logran armonizarse e integrarse,

llegando a formar parte indisoluble de un todo armonioso.

1.6.7.2. Jerarquia

La unidad de una composicion requiere que la tensién entre fuerzas y los estimulos
causados sean integrados por un elemento dominante. El elemento dominante se
encuentra apoyado y complementado por otros elementos en condicion de
subordinacion. (Scott, 1982)

1.6.7.3. Jerarquia por orden de lectura

El orden de lectura estd dado por la manera en que culturalmente nos enfrentamos al

texto. La lectura se hace de manera lineal.

Elemento principal

Elementos secundarios:

de apoyo

decorativos

informativos

Gréfico 1.1: Jerarquia por orden de lectura Fuente: Richard Jaramillo
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1.6.7.4. Jerarquia por tamafo

El tamafio de un elemento propicia enfocar la atencion. En este caso la atencion es

enfocada por un elemento de tamafio pequefio.

Gréfico 1.2: Jerarquia por tamafio Fuente: Richard Jaramillo

En este caso la atencion es enfocada en un elemento de tamarfio grande.

Gréfico 1.3: Jerarquia por tamafio Fuente: Richard Jaramillo

1.6.7.5. Jerarquia por color

Veamos el siguiente poster de la pelicula “TOY STORY 3”, aqui se aplica la jerarquia
por tamafio, se observa el nimero 3 en tamafio mayor que las figuras del fondo, el
elemento que apoya Yy resalta el 3 de entre los demas elementos es el color amarillo,
para acentuar mas la jerarquia se utiliza un contorno azul que en contraste con el

amarillo permite la clara diferenciacion del fondo. (Scott, 1982)
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Gréficol.4: Jerarquia por color Fuente: moviefan2.wordpress.com. (2016).

1.6.7.6. Jerarquia por ubicacion

Scott (1982) afirma: “En la jerarquia por ubicacion un objeto se torna atractivo de
atencion al alterar su disposicién en el plano. También se da jerarquia a un elemento
dandole una posicion privilegiada dentro de la composicion, esto permite su

diferenciacion rapida visualizacion”.

Gréficol.5: Jerarquia por ubicacion Fuente: Richard Jaramillo
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1.6.8. Unidad

Cuando un conjunto de cuerpos organizados, relacionados entre si, representan uno
solo. Cada elemento sobre el plano ejerce fuerzas y tensiones, el conjunto de estos
elementos y sus fuerzas - relacionados - se constituye en unidad. El valor de la unidad

es superior a la simple suma de elementos.

1.6.8.1. Unidad por continuidad.

La unidad por continuidad sucede cuando los elementos de la composicién se articulan
en torno a la construccion del mensaje, si bien los circulos varian en el tono del color
esto no afecta la construccién mental del tridngulo que se forma en la alineacion de
dichos elementos. Significando asi, que la unidad se construye sin importar la

naturaleza de los elementos de la composicion.

1.6.9. Contraste

Definido como la contraposicion, comparacion o diferencia notable que existe entre los
elementos. Se puede expresar como la combinacién y relacion de formas, colores
tamafios, texturas, posicién de elementos en un espacio definido, buscando una
concordancia armonica entre sus partes. Indica también ausencia de monotonia y por el
hecho de estar presente indica la existencia de dos o mas elementos. La utilizacion
correcta y sin abusos logra acentuar la relacion entre dos elementos que conforman un
todo. Sin el contraste se obtendria un vacio estético, traducido en monotonia y simpleza
no logrando apreciar en su plenitud las caracteristicas fisicas particulares de cada
elemento. El contraste se crea cuando dos elementos son completamente diferentes.
Genera un impacto visual completamente atractivo a los 0jos. Apoya la organizacion
de la informacion. El texto sobre el fondo blanco es el contraste mas comun y usado
por todos. Una obra de arte es una composicion de tensiones y resoluciones, de
equilibrios y desequilibrios, de coherencia ritmica en una unidad precaria, pero
continda. La vida es un proceso natural compuesto por estas tensiones, estos equilibrios
y estos ritmos; eso es lo que sentimos, en la serenidad o en la emocién, como culto de

nuestra propia vida" (Susanne Langer "Problems of Art™). (Scott, 1982, p.10)
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1.6.9.1. Contraste de color y tono

Se da cuando se contraponen colores de valor diferente. El tono tiene mayor fuerza que
el propio color en el establecimiento del contraste. Dentro de las dimensiones del color
(el matiz, el tono y el croma) el tono domina. Después de la cualidad tonal, el contraste
de color mas interesante es la se establece en cuanto a célidos-frios. Como se ve en el
tema color, las gamas frias verdes-azules tienen un caracter regresivo, mientras que las
gamas calidas rojos-amarillos, tienen un caracter expansivo. Mediante la utilizacién
adecuada de la temperatura de color en diferentes elementos de la composicion
podremos dar mayor dimension a un determinado elemento o bien dar la sensacion de
mayor proximidad. El contraste complementario es el equilibrio relativo entre calido y
frio, en concreto Munsell establece, en base a su teoria del contraste simultaneo, que el
color complementario es el que se sitta en el lugar exactamente opuesto de la rueda de
colores. (Scott, 1982, p.72)

1.6.10.Ritmo

El ritmo expresa movimiento por la repeticion de los elementos. Esto se da porque tus
ojos saltaran (rebotaran) de un lugar a otro en una obra de arte. Los artistas controlan
este movimiento alrededor de una obra de arte consiguiendo que los ojos del espectador
se muevan en lugar de moverse fisicamente la obra de arte. EI patron es una repeticion
visual. Todos los ritmos tienen patrones, pero no todos los patrones tienen ritmo. Si
recuerdas que el ritmo es la repeticion deseada para un movimiento mientras que el
patrdn es fijo, plano y decorativo, serés capaz de distinguir la diferencia entre los dos.
(Scott, 1982, p.52)

Ritmo es una sucesion o repeticion de elementos (lineas, contornos, formas o colores),
los cuales pueden ser constantes o alternos, o afectados por el color, la textura, la forma
y la posicion, logrando una composicion grata, armoniosa y acompasada en la sucesion
de elementos. Su presencia hace valorizar la composicion ya que le da dinamismo.

Dentro de los tipos de ritmo podemos encontrar:
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1.6.11.Equilibrio o balance.

El equilibrio es la organizacion de los elementos para que nada domine parte de un
trabajo, 0 parezca méas pesado que cualquier otra parte. Los tres diferentes tipos de
equilibrio son simétricos, asimétricos y radiales. Simétrica (o formal), el equilibrio es
cuando ambas partes de una obra de arte, si se divide por la mitad, parece ser el mismo.
El cuerpo humano es un ejemplo de equilibrio simétrico. El equilibrio asimétrico es el
equilibrio que no pesa igual en ambos lados. Equilibrio radial es igual en longitud desde

el centro. Un ejemplo es el sol, con mucho color. (Scott, 1982, p.35)

En arte el equilibrio te hace sentir como que todas las partes estan ordenadas
correctamente. Un eje central es una linea divisoria que hace las veces de una escala de
medida para ver si los elementos estan localizados de igual forma a ambos lados o desde
arriba hasta abajo en una obra de arte. Hay dos tipos de equilibrio: formal e informal.

Difieren en como los elementos estan ordenados alrededor de los ejes.

El equilibrio formal se da cuando elementos iguales o muy similares son colocados
sobre lados opuestos de los ejes. Puedes ver si los objetos se emparejan exactamente
sobre cada lado para la simetria bilateral, o simetria aproximada si hay algunas
pequefias diferencias. EIl equilibrio radial puede tener 4 o mas unidades de
emparejamiento y parecer que irradia o sale desde el centro (medio). Esto se da en la

naturaleza con las flores o los gajos de una naranja.

1.7.Elementos conceptuales

Estos elementos se encuentran presentes en el disefio aunque no son visibles a la vista.

Los elementos conceptuales son:

e Punto. Proviene del latin punetum que quiere decir sefial muy pequefia. Es el
elemento mas simple dentro de la composicion, indica posicion en el espacio, es
el principio y el fin de una linea, es donde dos lineas se encuentran o se cruzan.
No tiene largo, ancho ni profundidad. Ademas tiene un gran poder de atraccion

visual, creando tension sin direccion.
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e Linea. Esta formada por la unién de varios puntos en sucesion, pudiéndose
asimilar a la trayectoria seguida por un punto en movimiento, por lo que tiene
mucha energia y dinamismo.

e Plano. Un plano se lo puede generar mediante el recorrido de una linea en
movimiento (en una direccion distinta a la suya intrinseca). Posee direccién,
posicion, y esta limitado por lineas. Define los limites extremos de un volumen.
Tiene largo y ancho por lo tanto perimetro, pero no profundidad.

e Volumen. Es el recorrido de un plano en movimiento, se convierte en un
volumen. Posee una posicion en el espacio y lo limitan planos. Es considerado
también como la tercera magnitud de la forma, delimitada en una porcion de
espacio por una superficie cerrada. En un disefio bidimensional el volumen es
ilusorio, ya que es la combinacion de planos. Tiene largo, ancho y profundidad.

e Espacio Tiempo. El espacio-tiempo es la entidad geométrica en la cual se
desarrollan todos los eventos fisicos del Universo, de acuerdo con la teoria de la

relatividad y otras teorias fisicas.

Minkowsky (1908) Afirma: “En lo sucesivo el espacio por si mismo y el tiempo por si
mismo estan condenados a disolverse en meras sombras, y solo una especie de union de

ambas cosas conservard una realidad independiente”.

1.8.Elementos compositivos del Disefio Grafico

En la sociedad contemporanea los procesos de comunicacidén son masivos y se sustentan
en la imagen. La publicidad, la industria del entretenimiento, el desarrollo de la
tecnologia (hardware y software) y la consolidacién de internet han encontrado en la
imagen la forma de entablar relaciones con consumidores y usuarios. Las nuevas
generaciones crecen siendo impactadas por grandes cantidades de informacion
audiovisual, las relaciones estdn mediadas por aparatos electronicos que transmiten esta

informacion de manera eficiente. (Van Dyke. 1997, p37)

En el disefio grafico intervienen diversos elementos que deben combinarse en forma
adecuada para lograr nuestro objetivo de comunicacion estos elementos son: (Landini,
2001, p.51)
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Al hablar de los elementos del disefio grafico, el disefiador con un adecuado
conocimiento y buena aplicacién de los elementos dara un mejor arte o disefio final,
logrando impactar visualmente al publico y poder asi transmitir un mensaje especifico

de una forma clara y precisa.
1.9.Elementos compositivos del lenguaje basico

1.9.1. Movimiento

Scott (1982) afirma: “El movimiento es llevar a cabo una accién en el tiempo. Es la
expresion de narrativita temporal de una serie de iméagenes con pequefias diferencias
gue modifican las condiciones del entorno en el que se encuentran, produciendo un

dinamismo que es atrayente a la vision”.
1.9.2. Simetria

Es un equilibrio en la imagen que se desarrolla visualmente y que es lateral a una linea
axial que separa a dos o mas formas semejantes, que tienen una relacion de igualdad y

repeticion basica. Da una sensacion de orden y alivia la tension.
1.9.3. Asimetria

Es la falta de equilibrio en las partes compositivas de un todo, donde crea agitacion y
tension y sus partes no se corresponden en semejanza a partir de un eje axial, pero

puede conseguir que una imagen no sea monotona.
1.9.4. Textura

La textura es la propiedad que tienen las superficies externas de los objetos, asi como
las sensaciones que causan, que son captadas por el sentido del tacto. La textura es a
veces descrita como la capacidad de sentir sensaciones no tactiles, es decir, hay texturas

visuales que nos dan la sensacion de tocarlas, de sentirlas.
1.9.5. Proporcion
Es la relacidn que existe entre cada una de las partes que conforman una forma o figura

y entre estas partes y el todo. Es utilizar coherentemente una serie de medidas dentro de
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una composicion en nuestros dibujos y disefios, donde todo esta relacionado de manera

armoniosa Yy se corresponde con su entorno y en si misma en sus porciones.
1.9.6. Ritmo

La repeticion de elementos juega un papel principal en la unificacion de patrones, mas
alla de la definicion de la textura y del disefio. La cualidad de la duplicacion y del
intervalo, duplicacion e intervalo repetida exactamente una y otra vez, o0 modificada de

alguna manera regular, le da a la obra completa una sensacién de ritmo.
1.9.7. Armonia

Es la relacion de las partes de un todo que nos da la sensacion de orden y equilibrio en
la composicion tanto en su proporcion, cromaticidad, ubicacién y nimero de los
elementos que la componen y que embellecen nuestra percepcion visual por medio de

fuertes vinculos establecidos entre sus elementos compositivos.

1.9.8. Equilibrio

El equilibrio es una estabilidad fisica y visual, con un centro de gravedad que distribuye
dos fuerzas o pesos visuales e intenta conservar su integridad. Puede ser simétrico o
asimetrico, es muy Util para atraer la atencion y centrar la accion en un disefio. No solo
se logra el equilibrio por las superficies, sino también con los tonos y el color en las

formas que se encuentran en la composicion alrededor del punto de sostén o fulcro.
1.9.9. Estructura

Figura construida a partir de formas semejantes o por lineas que se repiten y que
establecen un estrecho contacto entre si en un sistema cerrado, que mantiene un
equilibrio visual, con distribucion y orden de sus partes como una unidad formal del

sistema.
1.9.10.Agrupamiento

Es la relacion que existe entre varios elementos y que la vista tiende a congregarlos en

conjuntos ya sea por su semejanza en forma, textura, tamafo, color, tono o por su
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ubicacién de proximidad y por la separacion que hace de éstos por su lejania o

diferencias en su forma, textura, color o tamafio.
1.9.11.Contraste

El contraste resalta una forma del fondo con su cualidad opuesta, crea un énfasis sobre
cierta forma o figura, puede ser de color. Los colores complementarios son los mas
contrastantes, también se recurre a las polaridades existentes entre la figura y su fondo
en textura, lineas, forma, su posicion o direccidn, para hacer dindmica la imagen y atraer

la atencion de la mirada del espectador.
1.9.12.Direccidn

Son vectores existentes en las imagenes, que dirigen la vista hacia un punto de
atraccion, pueden encontrarse a lo largo de ejes estructurales y producir un equilibrio de
fuerzas visuales. Puede ser de escena o de lectura. También pueden dirigir la mirada

hacia varias partes del trabajo si son muy enféticas.
1.9.13.Escala

Relaciona el tamafio de una imagen proporcionalmente a su realidad, tomando como
referencia un objeto o una persona (escala humana), donde cada parte constitutiva es

proporcional al objeto o al humano en cuestion y entre si mismas.
1.9.14.Gradacién

Se presenta en un disefio al aumentar o disminuir paulatinamente alguna cualidad del
espacio, que se presenta en las formas, tamafios, color, texturas, luminosidad, o
posicion, se realiza en varios pasos dependiendo su velocidad, da sensaciéon de

profundidad, progresion y movimiento a las figuras.
1.9.15.Tension

Esta relacionada estrechamente con el equilibrio, que da regularidad y sencillez, cuya
polaridad es la complejidad y la variacion. Es la fuerza interior del elemento que
mantiene tirante al sistema y provoca una eleccion visual por uno u otro extremo en el

disefio, inesperado, irregular e inestable.
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1.9.16.Unidad

Es el vinculo existente entre cada elemento que constituye la totalidad de un disefio, que
mantiene equilibrio y orden de elementos y que es percibido por la vista como una

entidad Unica. Su ausencia en el disefio causa desconcierto, ansiedad y confusion.
1.9.17.Tamaio

Es siempre relativo a nuestra vision, ya que tendemos a comparar las cosas con las
dimensiones de nosotros mismos, por lo que los objetos son grandes o pequefios en
relacion a nosotros. El tamafio en la imagen también se ve afectado por la distancia ya
que entre mas cerca este algo, es mas grande y cuando la distancia lo aleja, la vista lo
percibe como pequefio. También el espacio vacio entre las figuras crea una distancia

grande o pequeiia dependiendo del tema que representa.
1.9.18.0rden

Es la organizacion que se da en una estructura, de manera que exista simplicidad
relativa con una abundancia de significado y forma en la composicidn total que defina el
lugar y la funcion de cada componente en ella. ElI orden debe completarse con la
diversidad para no caer en la monotonia. Para lograr un orden diverso y simple se
utilizan principios como el eje, simetria, jerarquia, ritmo/repeticién, pauta y

transformacion en la composicion para que su expresion sea armonica.
1.9.19.Figura-fondo

Toda imagen se compone de dos elementos, la figura que es la forma positiva, es
organizada y representa al objeto, generalmente es de mayor extension, pero llega a ser
menor, y el fondo que es el contexto que rodea a la figura, es la forma negativa de la

representacion grafica. (Van Dyke. 1997)
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1.10. Herramienta Didactica

1.10.1.Qué es Didactica:

La didactica es el arte de ensefiar. Como tal, es una disciplina de la pedagogia, inscrita
en las ciencias de la educacion, que se encarga del estudio y la intervencién en el
proceso ensefianza-aprendizaje con la finalidad de optimizar los métodos, técnicas y
herramientas que estan involucrados en él. En este sentido, la didactica tiene dos
expresiones: una tedricay otra practica. A nivel tedrico, la didactica estudia, analiza,
describe y explica el proceso ensefianza-aprendizaje para, de este modo, generar
conocimiento sobre los procesos de educativos y postular el conjunto de normas y
principios que constituyen y orientan la teoria de la ensefianza. (De La Herran, 2008,
p,17)

A nivel préctico, por su parte, la didactica funciona como una ciencia aplicada, pues,
por un lado, emplea las teorias de la ensefianza, mientras que, por otro, interviene en el
proceso educativo proponiendo modelos, métodos y técnicas que optimicen los procesos

ensefanza-aprendizaje.
1.10.2.Tipos de didactica
1.10.2.1. Didactica general

Como didactica general designamos el conjunto de normas en que se fundamenta, de
manera global, el proceso de ensefianza-aprendizaje, sin considerar un &mbito o materia
especifico. Como tal, se encarga de postular los modelos descriptivos, explicativos e
interpretativos aplicables a los procesos de ensefianza; de analizar y evaluar
criticamente las corrientes y tendencias del pensamiento didactico mas relevante, v,
finalmente, de definir los principios y normas generales de la ensefianza, enfocados
hacia los objetivos educativos. Su orientacion, en este sentido, es eminentemente

teorica.
1.10.2.2. Didéactica diferencial

La didactica diferencial o diferenciada es aquella que se aplica a situaciones de
ensefianza especificas, donde se toman en consideracion aspectos como la edad, las
caracteristicas del educando y sus competencias intelectuales. Por lo tanto, la didéctica
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diferencial entiende que debe adaptar los mismos contenidos del curriculo escolar a
diferentes tipos de audiencia. Por ejemplo, el mismo tema de historia universal se
presentara de maneras distintas a los siguientes grupos: adolescentes, personas con

necesidades especiales, adultos cursando estudios secundarios en un instituto nocturno.
1.10.2.3. Didactica especial

La didactica especial, también denominada especifica, es aquella que estudia los
métodos y précticas aplicados para la ensefianza de cada campo, disciplina 0 materia
concreta de estudio. En este sentido, establece diferenciaciones entre los métodos y
practicas empleados para impartir conocimiento, y evalla y determina cuéles serian los
mas beneficiosos para el aprendizaje del alumnado segun el tipo de materia. Por
ejemplo, la didactica especial entiende que los métodos y dinamicas para ensefiar
disciplinas tan dispares como el lenguaje, las matematicas, o la educacion fisica deben

partir de principios de abordaje distintos.
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CAPITULO I

2.1. Texto

2.1.1. Metodologia de Investigacion
Los métodos que se utilizaron en esta investigacion seran los siguientes:

Romo (2015) Método deductivo: La deduccion va de lo general a lo particular. El
método deductivo es aquél que parte de los datos generales aceptados como valederos,
para deducir por medio del razonamiento légico, varias suposiciones, es decir; parte de
verdades previamente establecidas como principios generales, para luego aplicarlo a

casos individuales y comprobar asi su validez. (p.36)

El método de deduccidn que proporciond el camino mediante una serie de operaciones y
procedimientos dio como resultado los principales elementos compositivos mas
utilizados y desconocidos, sus categorias, su jerarquizacion, incluso principios basicos
de la composicion que actualmente se han perdido al momento de disefiar una pieza

gréfica.

Romo (2015) Método Inductivo: La induccion que consiste en ir de los casos
particulares a la generalizacion, solamente puede utilizarse cuando a partir de la validez
del enunciado particular se puede demostrar el valor de la verdad del enunciado general,
siguiendo sus pasos: observacion, experimentacion, comparacion, abstraccion y

generalizacion. (p.36)

Una de las pautas en que se basa este estudio es el método de induccion para realizar el
analisis FODA ya que se logré hacer una minuciosa investigacion para determinar la
herramienta indicada para elaborar el producto final y pueda ser utilizada de mejor

manera para el disefio de afiches publicitarios.
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2.1.2. Técnica de Investigacion

Las técnicas de investigacion a utilizar en la investigacion son las siguientes:

Romo, S. (2015) La entrevista: Es una averiguacién en la que se emplean cuestionarios
para conocer la opinién de la persona. Consiste en la recoleccion de testimonios orales y
escritos de personas relacionadas con el tema de estudio. Los principales objetivos de la
entrevista son: Obtener informacion sobre el problema del estudio, describir con

objetividad situaciones o fenémenos, interpretar hallazgos y plantear soluciones. (p.37)

Para obtener resultados honestos y de vital importancia fue necesario contar con la

técnica de investigacion de la Entrevista.

La entrevista fue realizada a los principales actores del problema en estudio,
disefiadores y estudiantes asi como docentes de la Pontificia Universidad Catolica del
Ecuador Sede Esmeraldas. Esta ayudara a conocer la viabilidad del manual y si es

recomendable para los disefiadores tener un material de apoyo de esta clase.

Observacion directa: Es aquella donde se tiene un contacto directo con los elementos o
caracteres en los cuales se presenta el fendmeno que se pretende investigar, y los
resultados obtenidos se consideran datos estadisticos originales. (Rivas Gonzales, 1997,
p.23)

Esta técnica se utilizo para visualizar las actitudes y comportamientos de los principales
involucrados en la investigacién y asi concebir resultados que aporten esencialmente al

estudio y a la toma de decisiones.
Los Libros o Bibliografias: Los libros serviran de guia.

Ademas, se utilizaran revistas, informes PDF, periddicos y todos documentos que se
relacione con los temas de los capitulos en estudio que colaboren con el desarrollo del

tema.

2.1.3. Nivel de Investigacion

Esta investigacion se caracteriza por ser un estudio explicativo y experimental ya que
desde un punto de vista estructural reconocemos cuatro elementos presentes en toda

investigacion: sujeto, objeto, medio y fin. Se entiende por sujeto el que desarrolla la
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actividad, el investigador, por objeto, lo que se indaga, esto es, la materia o el tema, por
medio, lo que se requiere para llevar a cabo la actividad, es decir, el conjunto de

métodos y técnicas adecuados.

Se presentard la problemaética que es, manual multimedia basado en los principales
elementos compositivos para el disefio de afiches publicitarios como herramienta

didactica en la provincia de Esmeraldas.

Planteando de esta manera, la investigacion busca una explicacion y solucion de la

variable que es como disefiar correctamente un afiche publicitario.

2.1.4. Elaboracién del Marco Teorico

Para una mejor explicacion el marco tedrico ha sido desarrollado de manera clara y
concisa proporcionando asi los conceptos béasicos de todos los temas que trata esta
investigacion, asi ayudara a los interesados a tener una visién mas amplia del problema
que se investiga. Este consta con los antecedentes del estudio que permite profundizar el

conocimiento del tema.

2.2. Resultados

2.2.1. Andlisis de entrevistas

Con la presente labor se ofrece una vision general de la entrevista como técnica

recogida de informacion en la investigacion de tipo cualitativo.

El objetivo de las preguntas para las entrevistas ha sido basado de acuerdo a los
objetivos de la investigacion para obtener una nocién veras y opinion de aceptacion del

manual multimedia.
Personas entrevistadas:

e Lic. Cristina Marmolejo, Disefiador Gréafico, Docente de la EDG, PUCESE

e Ing. Gabriel Solis Aguirre, Disefiador Grafico Empresarial

e Dg. Otto Sanchez Torres, Jefe del Dpto. de Comunicacién, CELEC

e Dg. Susana Romo Rivadeneira, Asistente de Comunicacion, CIA. LTDA.

TECNAZUL
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e Erick Gongora Solarte, Estudiante del 8vo nivel de la Escuela de Disefio Gréafico

de la Universidad Estatal Santiago de Guayaquil.

¢, Qué tipos de inconvenientes ha tenido Ud. a la hora de capacitarse para un

disefio?

Cristina: “Al momento de capacitarme sobre alguna herramienta o técnica que me
ayude a disefiar existen deficiencias en cuanto al tipo de enfoque del contenido
impartido, en otras palabras, cuando no se especifica el objetivo para aprender, se
convierte en un proceso mecanico y sin sentido que no permite la versatilidad al

disenar.”

Gabriel: “Las tendencias para generar un disefio estan constantemente en actualizacion
y para ello es importante estar a la vanguardia en la materia a fin y asi mismo es
necesario mantener contacto con informacion bésica; pero generalmente, ante la
globalizacion de la informacion y los medios, se presentan dificultades para obtener
informacion detallada y de manera rapida como: informacion fisica.- consumo de
recursos economicos y en tiempo para acceder a bibliotecas y en estas textos des
actualizados. Digital.- la diversidad de informacion no verificada e incluso equivoca en
la web, accesos denegados o con subscripciones al costo y baja accesibilidad a medios

interactivos para facilitar el aprendizaje.”
Otto: “La carencia sobre el estilo a disefiar, es decir, acoplarse a la cultura”

Susana: “La falta de herramientas didécticas ha sido uno de los inconvenientes que he
presentado en cuanto a mi estudio de nivel superior ya que los Libros de Disefio Gréafico

son un poco costosos Yy presentan la tipica incomodidad de cargarlos e invertir en ellos.”

Erick: “Los inconvenientes a la hora de disefiar pueden ser el mal uso de los programas
de disefio, el conocimiento que se sabe sobre el tema, ideas claras sobre el tema o
disefio, no tener a la mano una guia que nos permita seguir paso a paso a la hora de

disefar.”
¢ Cuales son sus experiencias disefiando afiches publicitarios?

Cristina: “En mis inicios profesionales se solicitaba mas disefios de afiches

publicitarios y en aquella época, no habia muchos recursos tecnoldgicos o plantillas
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para desarrollar disefios, por lo tanto el tiempo de trabajo se extendia. El factor tiempo

es un grave problema al momento de disefiar.”

Gabriel: “Sin duda en la primera etapa del proceso creativo, la recoleccion de
informacion es la primera en generar experiencias, en esta etapa también se incluye la
forma como se genera la informacion, investigacion y contacto con los involucrados,
producciones audiovisuales entre otras, se prueban dificultades para obtener
informacion, suele ser necesario verificar doblemente la informacion y los accesos a la
generacion de la informacion suele ser dificultosa; existe otra etapa en la que se generan
experiencias como en la aplicacion de los conocimientos, se generan errores por falta de
validacion de las composiciones, omision de principios basicos de disefio entre otros

pero que sin duda alguna luego sirven para no volver a cometer los mismos errores.”

Otto: “El dialogo con el cliente es totalmente el factor clave para realizar un afiche y el

cliente en la localidad le importa el precio mas que algo que esté bien elaborado.”

Susana: “Muchas veces encontrar los elementos precisos a utilizar, por ejemplo,
tipografia, color, fotografias, si es necesario utilizar analogias, dependiendo el motivo

de afiche.”

Erik: “La experiencia obtenida a la hora de disefiar un afiche, es tener en cuenta los
pasos basicos para elegir una fuente tipografica, concepto y temaética, Imagenes

digitales., creatividad, criterio e imaginacién.”

A la hora de disefiar un afiche publicitario, ¢Ud. hace uso de los principales

elementos compositivos? Cite cuales.

Cristina: “Obviamente, como punto de partida, siempre utilizo la reticula,
personalmente me gusta utilizar la de 5x15, la percibo como méas dindmica para colocar
los elementos. Me gusta jugar con el ritmo, la pregnancia y los descansos visuales.
Como mi formacion es de la vieja escuela del disefio, tiendo a disefiar de forma mas

geomeétrica abstracta y minimalista.”

Gabriel: “En la formacion académica se recibe informacion que en la aplicacion de

nuestro ejercicio profesional ya se vuelve material intrinseco al momento de aplicar
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nuestros métodos de creacion para un producto gréfico. Parte de las teorias
indispensables para la produccion grafica son los elementos compositivos o
generalmente conocidos como principios para una composicion, mMismos que son
importantes para generar una composicion grafica que pueda cumplir nuestros objetivos
planteados. Para la elaboracion de afiches publicitarios generalmente hago uso de
principios como el Equilibrio o también llamado Balance que incluyen principios como
la Simetria y Asimetria que permiten manipular los pesos visuales y segun su aplicacion
compensar con otro de los elementos como es el Contraste que permita producir una
mejor relacion entre los elementos de la composicién al manipular formatos, formas,
tamafios y color. Es importante no olvidar el elemento Jerarquia que nos permita
establecer nuestro punto de atencion del lector y finalmente en el proceso de creacion
se aplican otros elementos como el Ritmo al darle dinamismo a nuestra composicién y
la Unidad al establecer el campo de trabajo y dentro este el mensaje o los mensajes
debidamente codificados y ordenados.”

Otto: “El principal, Simetria”
Susana: “Claro, como la reticula, simetria, ritmo, equilibrio, jerarquia... Etc.”

Erick: “Elementos conceptuales como, el formato, linea, plano. También tenemos los
elementos visuales como, forma, tamafio, color, textura. Elementos de relacién como,

direccién ritmo y armonia, simetria y asimetria.”

.Qué entiende Ud. por “Manual Multimedia”?

Cristina: “Es una herramienta que da pautas sobre como gestionar varios medios:

audio, texto, video, etc.”

Gabriel: “Un manual multimedia, por sus términos, se lo puede denominar como un
contenedor de informacidn que puede estar compuesto por conceptos, teorias, normas,
leyes o reglamentos, y que a su vez es reproducida a través de un medio digital que
incluso tiene como caracteristica la capacidad de permitir interactuar a los cibernautas

con su contenido.”
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Otto: “El manual digital multimedios (videos, fotografias etc.) para guia la correcta

realizacion de alguna actividad especifica.”
Susana: “Un libro Digital”

Erick: “Consiste basicamente en el uso de diversos tipos de medios para transmitir,
administrar o presentar informacién y estos medios pueden ser texto, gréaficas, audio y

video, entre otros.”

¢Estaria de acuerdo en utilizar medios tecnologicos (internet, computadora,
CD multimedia, software, videos, etc.) para ilustrarse acerca de temas

educativos como los Principales Elementos Compositivos? ¢Por qué?

Cristina: “Por supuesto, es mas, en la actualidad es la mejor estrategia para el
aprendizaje, debido a que las herramientas tecnologicas se adaptan al ritmo y estilo de

aprendizaje de cada usuario, garantizando que aprendan.”

Gabriel: “Estoy de acuerdo porque hoy en dia el mundo digital se ha convertido en un
soporte importante para aprendizaje en la preparacion académica y autodidacta por el
acceso rapido a la informacion; existe un universo con diversidad de informacion,
aungue ante esto es comun encontrar el tratamiento de un mismo tema desde diversos
grupos con distinto conocimiento y capacidades, produce que generalmente se
encuentre informacion incompleta e incluso erronea; de esta manera creo importante
generar espacios multimedia con informacion verificada y de facil manipulacion que
permitan, segln su opcion interactiva, una mejor forma de encontrar, retener y entender
la informacién, en este caso los elementos compositivos que por su importancia necesita

de informacidn detallada y ejemplificada.”

Otto: “Si, debido a que a pesar de contar conocimientos sobre leyes de disefio,
elementos compositivos, es bueno contar con herramientas, con ejemplos de cémo

realizar un afiche acorde a fundamentos del disefio.”

Susana: “Si La utilizacion de estos hace mas eficaz la basqueda y méas entretenida que

un libro o un material impreso.”

Erick: “Si, porque nos permite enriquecer la experiencia del usuario, logrando una

asimilacion mas facil y rapida de la informacion presentada.”
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Después de manipular el manual multimedia, ¢considera usted que esta
herramienta didactica ayudard a Ud. como disefiador a mejorar sus

conocimientos sobre los principales elementos compositivos? ¢ De qué modo?

Cristina: “Considero que el manual es interesante como punto de partida, es necesario
que a través de la experimentacion y la percepcion de otros usuarios, se pueda definir
mayor contenido. Creo que la herramienta se potencializaria si se da la posibilidad de
ampliar el contenido en la medida que la tecnologia avance y las teorias del disefio

evoluciones, de tal forma que el manual nunca seré obsoleto.”

Gabriel: “Luego de la experiencia con el manual multimedia, considero que si permite
mejorar y puntualizar mis conocimientos; el uso de videos e imagenes ejemplificando
los conceptos ayuda a aclarar ideas y entender la informacion, esto implementados en
contenedores portables permiten trasladar la informacion y reproducirla en otros lugares
sin que se altere el contenido, asi como la facilidad de compartir por medio de la

comunicacion internauta.”

Otto: “Toda ayuda es buena, mucho mas si es una guia practica/tedrica de cémo

realizar y conceptualizar un afiche.”

Susana: “Si, porque muchas veces no conocemos todos los elementos que existen y

este manual se lo ve muy completo en el ambito conceptual.”

Erick: “Nos ayuda a la hora de ir al campo del disefio, ya tenemos como base 0 como
conocimiento los elementos compositivos para realizar los respectivos disefios de una

manera mas profesional.”

¢, Qué beneficios considera que podra aportar para Ud. como disefiador este

manual multimedia sobre los principales elementos compositivos?

Cristina: “Considero que es una iniciativa muy importante, transcender del uso de las
computadoras como elemento ejecutor de piezas graficas, y generar alternativas que

mas bien aporten a la parte compositiva que es en realidad la esencia del disefio.”

Gabriel: “Aporta beneficios como la adquisicion de informacion actualizada y

verificada, facilidad para compartir y la destreza de entendimiento del contenido.”
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Otto: “El correcto uso de cada elemento que se coloque en un afiche, el conocimiento
sobre la realidad local para un afiche o cartel que a mas de ser atractivo para el usuario o
cliente final esté correctamente realizado, sembrando un precedente para las nuevas

generaciones.”

Susana: “Muchos, primero la informacion, segundo la economia en cuanto a no
comprar material impreso y tercero en que su informacion es totalmente veraz, asi no

dudaria en utilizar esta herramienta como una de las principales en mi biblioteca.”

Erick: “No solo se reducen costos a la hora de adquirir los conocimientos a base del
manual multimedia, sino que ademas le permiten avanzar al alumno a su propio ritmo,
repitiendo y enfatizando aquellas lecciones. Esto permite también la educacion a

distancia, desde una computadora en cualquier parte o sitio donde se encuentre.”

2.2.2. Analisis FODA al software conveniente para la ejecucion del

manual multimedia.

Se realiz6 un estudio absolutamente aclarativo para lograr encontrar un software que

ayude al proceso del manual multimedia.

Un andlisis FODA ayudé a mostrar las Fortalezas Oportunidades Debilidades y
Amenazas que tiene cada software, ya que se debid estudiar el programa seleccionado

de todas las maneras posibles para no tener problemas en un futuro con el manual.

Asimismo se llevd a cabo la investigacion de tipos de animaciones multimedia para
hallar el indicado y poder desarrollar de manera sencilla y vertiginosa este manual

digital.
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2.2.2.1. Adobe Flash Professional

Flash permite crear aplicaciones multimedia interactivas que permiten al usuario ver la
web como algo atractivo, no estatico. Con Flash podremos crear de modo facil y rapido
desde animaciones simples para lograr algunos efectos visuales, hasta aplicaciones

complejas, como juegos.

FORTALEZAS

Flash estd basado en iméagenes
vectoriales lo que permite gque al ajustar
sus tamarios éstas no se pixelen o
pierdan calidad.

Consigue crear animaciones de objetos,
textos, imagenes y todo lo relacionado
con ellos.

Puede

ActionScript movimientos y eventos.

controlar con el lenguaje

Adiciona sonidos o0 imagenes en
movimiento en distintas partes de la
pelicula.

ActionScript 3 notifica mas situaciones
de error que las versiones anteriores de
ActionScript

DEBILIDADES

El contenido de Flash no se encuentra
por los buscadores, por lo que serad
dificil encontrar la web en Google,
Yahoo, etc.

Si la animacion no esta bien programada

puede resultar pesada cargarla.

Cuadro 2.1: Foda a Adobe Flash Professional

OPORTUNIDADES

Lograr presentaciones excelentes, de
alta calidad, que "cautiven™ a visitantes
0 que llamen mucho la atencién.

Flash no requiere de plugin dependiente
para ver videos, como lo hace el
mediaplayer o el QuickTime.-Flash se
ajusta de manera perfecta en las
animaciones.

El lenguaje de Script se encuentra
predeterminado

Gracias a ActionScript 3 podemos
estructurar el codigo de nuestras
aplicaciones de forma mas clara y
sencilla, facilitando la busqueda de
errores y lectura del programa

AMENAZAS

Unas de las amenazas son:

Puede haber problemas con algunos
navegadores ya que si no se tiene
instalado el plugin la web "desaparece".
Para hacer un manual interactivo en
flash hay que estudiar ActionScript 3.0,
un lenguaje de programacion propio del
sistema.

Fuente: Richard Jaramillo
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2.2.22. HTML

HTML es un lenguaje muy facil de comprender y muy utilizado para la presentacion de

la informacién, pero esta no se puede procesar ni almacenar, ya que no permite su

manipulacion por un programa debido a su anarquia.

FORTALEZAS

e Esun Lenguaje de programacion,
adaptable, flexible, escalable y de
multiplataforma.

e Tiene etiquetas que permite ordenar y
clasificar en niveles y estructuras el

contenido.

DEBILIDADES

e Es muy baésico.
e No ofrece diversidad de opciones.

e No es muy completo.

Cuadro 2.2: Fodaa HTML

OPORTUNIDADES

e Esnativo, por ende independiente de

plugins de terceros.

e El cddigo es mas simple lo que

permite hacer paginas mas ligeras que
se cargan mas rapidamente
favoreciéndola usabilidad e

indexacion en los navegadores.

AMENAZAS

Unas de las amenazas son:

e No tiene formato de video estandar.

Fuente: Richard Jaramillo
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2.2.2.3. CSS

Organiza la presentacion y aspecto de una pagina web. Este lenguaje es principalmente

utilizado por parte de los navegadores web de internet y por los programadores web

informéticos para elegir multitud de opciones de presentacion como colores, tipos y

tamarios de letra, etc.

FORTALEZAS

Se puede modificar la presentacion de
cada elemento sin modificar el codigo
HTML.

Pueden usarse con otros lenguajes de

programacion  (por ejemplo Java

Script) para  conseguir  efectos

dindmicos en las paginas.
DEBILIDADES

Si hay problemas de

compatibilidades, el navegador

aplicara el formato predeterminado y
nuestro trabajo de composicion habra
sido inatil.

Algunas propiedades de las CSS
pueden provocar que una parte del
contenido de nuestra pagina resulte
desde

inaccesible algunos

navegadores.

Cuadro 2.3: Foda a CSS

OPORTUNIDADES

Ofrece una amplia gama de
herramientas de composicién mas

potentes que HTML.

AMENAZAS

Una de las amenazas son:

Css se lo utiliza basicamente para
darle forma o disefio a la pagina web,
podria existir un nuevo lenguaje de
programacion que derrumbe esta
visién y aumente nuevos métodos de

disefio web.

Fuente: Richard Jaramillo
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2.2.2.4. Adobe DreamWeaver

Dreamweaver es conocido por ofrecer herramientas avanzadas en el desarrollo de
sitios web, y si bien se trata del producto de mayores caracteristicas del mercado,
Su uso estd limitado a usuarios con experiencia, ya que de no ser asi, otros

usuarios se encuentran con la dificultad de no saber por donde comenzar.

FORTALEZAS OPORTUNIDADES

e Utiliza la tecnologia web como CSS y e Permite pre visualizar las paginas web

Java Script en casi todos los navegadores web.

Permite el uso de extensiones como
HTML y Java Script.

e Se puede disefar y crear paginas web

sin conocimiento de cddigo HTML

DEBILIDADES AMENAZAS

e Dreamweaver tiene una interfaz

T Unas de las amenazas son:
confusa que puede intimidar a los

usuarios nuevos.
e Al ser un programa tan avanzado su

* Labarrade Herramientas y manejo puede resultar complicado

Propiedades de Windows son para usuarios no experimentados.

cargadas con opciones.

Cuadro 2.4: Foda de Adobe Dreamweaver Fuente: Richard Jaramillo
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2.2.3. Analisis FODA (Fortaleza, Oportunidad, Debilidad,

Amenaza)

Importante es destacar que el andlisis FODA fue aplicada para el estudio de los
programas, animacion multimedia, lenguajes de programacion, servidores y base de
datos para desarrollar la aplicacion multimedia. Los efectos ayudaron de manera

especifica para la toma de decisiones en la seleccion de dichos software.

2.2.3.1. FODA Adobe Flash Professional

Estrategia ofensiva: (Fortaleza + Oportunidad)

Al desarrollar y disefiar un manual multimedia con Adobe Flash Profesional se consigue
crear animaciones de objetos, textos, imagenes y todo lo relacionado con ellos, a su vez
lograr presentaciones excelentes, de alta calidad, que cautiven a usuarios o que llamen
mucho la atencion. Las posibilidades de Flash son puntuales, con cada nueva version se
han mejorado y simplificado las herramientas, y cada vez es posible lograr mejores

efectos con menos trabajo.

Estrategia defensiva (fortalezas + amenazas)

Adobe flash Professional puede controlar con el lenguaje ActionScript 3.0 movimientos
y eventos. Cada variable que se declare, cada funcién que se escriba y cada instancia de
clase que se cree es un objeto. Se puede considerar que un programa ActionScript 3.0 es
un grupo de objetos que realizan tareas, responden a eventos y se comunican entre si.
Para todo lo mencionado anteriormente hay que estudiar este lenguaje de programacion,

un lenguaje propio del sistema.

Estrategia de reorientacion (debilidades + oportunidades)

Si el producto final no esta correctamente programado puede traer dificultades al

momento de presentarlo. El lenguaje de Script se encuentra predeterminado por lo tanto
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gracias a ActionScript 3.0 podemos estructurar el codigo de nuestras aplicaciones de

forma mas clara y sencilla, facilitando la busqueda de errores y lectura del programa.
Estrategia de supervivencia (debilidades + amenazas)

No se retira la posibilidad que con el paso del tiempo aparezcan nuevas investigaciones
y logre hallarse un nuevo lenguaje de programacion que cumpla con los aspectos
necesarios y pertinentes para que las animaciones que son realizadas con el lenguaje de
ActionScript 3.0 no tengan inconvenientes con la compatibilidad de navegadores de

internet.

2.2.4. Discusion

Para la elaboracién de un proyecto multimedia de esta clase fue atil que realizar la
indagacion a los principales individuos involucrados en el &rea de disefio gréfico, la cual
ayudo a conocer de manera directa estudios, culturas, tipos de aprendizaje y el nivel de

aceptacion.

Al plantear la creacion de un manual multimedia basado en los principales elementos
compositivos para el disefio de afiches publicitarios, en primera instancia se conocié
que los usuarios carecen de un material didactico que socorra las dudas por que al
momento de disefiar una pieza grafica, se tropiezan con dificultades en cuanto a el
tiempo disefiando, sobre una cultura o estilo a disefiar y la validacion del disefio por
parte del cliente. Se encontré que los disefiadores graficos se sienten comodos al
trabajar, aprender y estudiar de la manera contemporénea, dindmica que se plantea este
manual ya que logran una asimilacion mas directa, facil y rapida de la informacién
presentada. En la actualidad los disefiadores optan por la tecnologia y recurren a
instrumentos digitales como el que se presenta, ademas que estos tienden a
modernizarse y mantenerse a la vanguardia. Con el pasar del tiempo el ambito educativo
ha venido incrementando gracias a las herramientas o0 medios tecnolégicos, produciendo
que nuevas formas de auto aprendizaje salgan al mercado y tengan aceptacion
contundente por su facil acceso a la informacion, una de tantas es la comunicacion
visual y disefio grafico, es por esta razon que de manera general los disefiadores estarian
dispuestos a utilizar este tipo de medio multimedia para ilustrarse de temas educativos

como los principales elementos compositivos.
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CAPITULO I

Conclusiones y recomendaciones
3.1. Conclusiones

A medida del proceso de la investigacion se afiadieron aspectos no considerados en

primera instancia de la misma y gracias a estos se obtuvieron los objetivos trazados.

Se obtuvo como resultado, un manual multimedia elaborado de manera organizada,
dirigido a disefiadores graficos de la provincia de Esmeraldas. Con el manejo de
software de Ultima generacion el manual multimedia fue desarrollado permitiendo

un facil acceso a la aplicacion.

A falta de herramientas multimedia los resultados de los entrevistados dejaron
informacion sobre optar por instrumentos digitales y ya que estos tienden a
actualizarse periddicamente. En si, este material acerca de los principales elementos
compositivos proporcionaria informacion del tema tratar a disefiadores graficos
profesionales, estudiantes, empiricos y docentes. Yace un instrumento de auto

preparacién anverso a la principal problematica.

Este material basado en los Principales Elementos Compositivos es un medio
tecnoldgico de incremento académico, que libremente del grado de entendimiento
de los disefiadores permitiria alinear el nivel de ensefianza para la composicion,
disefio y estructura de afiches publicitarios en los disefiadores graficos

profesionales, estudiantes, empiricos y docentes.

Hoy en dia el mundo digital se ha convertido en un soporte importante para
aprendizaje en la preparacién académica y autodidacta por el acceso rapido a la
informacion de esta manera fue importante crear este espacio multimedia con
informacion que permitirian, segin su opcion interactiva, una mejor forma de

encontrar, retener y entender la informacion.
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3.2. Recomendaciones

Se recomienda que esta herramienta multimedia se potencialice ampliando el
contenido a la medida de avance de la tecnologia y las teorias del disefio gréafico, de
tal forma que el manual multimedia nunca esté desactualizado y por tanto no sea

obsoleto.

Conocer recursos (software) los cuales se van a utilizar antes de disefiar el proyecto,
esto nos ahorrara tiempo al comprobar después que la herramienta que habria sido
apropiada era diferente. Por esta razon es importante indagar, investigar y hablar con
expertos que ostenten estas herramientas y consigan brindar un criterio formado en

base a su préctica.

Los establecimientos pedagdgicos podrian utilizar este material para impartir su
catedra o para cualquier uso positivo que aporte al enriquecimiento académico de

los que hagan uso de este manual.

Se sugiere continuar con una linea de manuales multimedia que complementen al
realizado en este proyecto o una serie de manuales con diferentes temaéticas en el
Disefio Grafico que actualmente se convierten en pequefias dificultades para los

disefiadores al momento de ejecutar su trabajo.

Hacer uso del Manual Multimedia en platicas, conferencias, etc. con disefiadores
graficos profesionales, disefiadores graficos alumnos, disefiadores gréficos

empiricos que anhelen educarse acerca de este tema.

67



CAPITULO IV

4.1. DISENO DE LA PROPUESTA
4.1.1. FASE 1: Desarrollo de la propuesta

Tema:

“MANUAL MULTIMEDIA BASADO EN LOS PRINCIPALES ELEMENTOS
COMPOSITIVOS PARA EL DISENO DE AFICHES PUBLICITARIOS COMO
HERRAMIENTA DIDACTICA EN LA PROVINCIA DE ESMERALDAS”

Estructura de la informacion

La decisién de crear un instrumento multimedia basado en los principales elementos de
la composicion para el aprendizaje de elaboracion de afiches publicitarios como
herramienta didactica comienza en la recopilacion de datos fundamentales necesarios de
los principios compositivos existentes, sus definiciones y su clasificacion. La
indagacion de los principales elementos de la composicion indica una extensa
clasificacion que define el contenido inmerso del manual multimedia y asi el usuario

capacitarse de manera profesional creando piezas graficas a nivel competitivo.

Este proyecto trata sobre un manual multimedia que permite conocer acerca de temas
importantes en el disefio como los Principales elementos compositivos, tema que para el
disefiador gréfico de la sociedad es de vital importancia conocerlo para el fomento de

una nueva cultura de aprendizaje.

La propuesta ampliada constituye en una herramienta didactica que permitira llegar al
entendimiento de los usuarios como una propuesta innovadora, cambiando la forma

tradicional de proporcionar informacion.

El manual multimedia esta desarrollado en un software de disefio y animacién, siendo

una de las mejores herramientas para el desarrollo de aplicaciones multimedia, mediante
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el uso de este software se implementaron una serie de efectos de animacion dando un

mejor atractivo a la propuesta.

De igual manera la linea grafica que compone el manual multimedia esta realizada con
un estilo contemporaneo para causar mayor interés sobre los usuarios, facilitando la
retencion de informacién permitiendo transmitir la temética propuesta de una forma mas

amigable y entretenida.

4.1.1.1. Contenidos de los Temas del Manual Multimedia

La indagacién en su primera etapa solicita temas que comprendan informacion acerca

de los principales elementos compositivos del disefio grafico

4.1.1.2. Elementos Compositivos Conceptuales

Estos elementos se encuentran presentes en el disefio aungue no son visibles.

Contenidos:
e Punto

e linea

e Plano

e Volumen
e Espacio

4.1.1.3. Técnicas de Composicion

e Rigidez

e Espontaneidad
e Unidad

e Fragmentacion
e Sencillez

e Simetria
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Asimetria
Neutralidad

Destaque

4.1.1.4.

Movimiento
Simetria
Asimetria
Textura
Proporcion
Ritmo
Armonia
Equilibrio

Estructura

Agrupamiento

Contraste
Direccion
Escala
Gradacion
Tension
Unidad
Tamafio
Orden

Figura-fondo

Elementos compositivos del lenguaje basico

70



4.1.2. FASE 2: Desarrollo del Manual Multimedia

Un manual multimedia sobre los principales elementos compositivos del disefio gréfico,
ofrece la oportunidad para que cualquier persona obtenga acceso a la tematica de
educacion, de una forma entretenida e interesante, puesto a que este trabaja con
animaciones e interacciones entre iméagenes, sonidos y videos convirtiendo al manual
multimedia en un herramienta didactica atrayente que favorecera a la formacion

académica de los usuarios.

Cabe resaltar que la linea grafica se integra con una extensa gama cromatica
permitiendo trabajar de una mejor manera con la cromatica empleada en las imagenes

de afiches publicitarios.

4.1.2.1. Desarrollo de linea grafica
4.1.2.1.1. Disefio de Imagotipo

El Imagotipo es la identificacion o caracteristica de una persona, producto, marca
comercial, grupo o institucion, la cual debe tener ciertas caracteristicas para que el
logotipo tenga buena aceptacién y acogida por la sociedad. Para este manual se pensé
en elaborar un disefio compacto que impacte al usuario con su forma, su composicién y

su gama cromatica
4.1.2.1.2. Boceto y seleccion de Imagotipo

Se realizaron diferentes bocetos del logotipo para el manual multimedia, con el objetivo
de seleccionar aquel boceto que tenga mayor atractivo visual y sea adecuado para

utilizarlo en el manual multimedia.

Una vez realizado el boceto del logotipo para el manual multimedia, se procedio a la
seleccion de uno de ellos con el cual se trabajo en el disefio del manual multimedia,
siendo el elegido uno, el cual esta formado por la fusion de una imagen de una serie de

libros invertidos y el texto como logotipo, conformando un Imagotipo.
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4.1.2.1.3. Digitalizacion del Imagotipo seleccionado

Una vez seleccionado el Imagotipo, el siguiente paso es, digitalizar la imagen e
ilustrarla, con la ayuda del software de disefio. El software ayuda a vectorizar la imagen,

logrando obtener buena calidad en resolucion del Imagotipo final.

7N\

/-\/

ELEMENTOS ELEMENTOS
CONPOSITIVIOS COMPOSITIVOS

manual multimedia manual multimedia
Gréfico 4.1: Digitalizacion del Imagotipo seleccionado Fuente: Richard Jaramillo

4.1.2.1.4. Composicién del Imagotipo

En la composicién del Imagotipo consta de dos partes: imagen y texto.

Imagen: Corresponde a una serie de libros invertidos formando dos letras minusculas

e’y “c” como isotipo y el texto “manual multimedia” como logotipo, conformando un

Imagotipo.

Texto: Corresponde a las palabras “ELEMENTOS COMPOSITIVOS” y su slogan

"manual multimedia”.
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4.1.2.1.5. Justificaciéon del Imagotipo

El Imagotipo esta conformado por una tipografia clara y de facil comprension,
ubicandola en la parte central debajo del isotipo tomando como referencia el ancho del

mismo. Con una combinacidn de colores primarios se incorpora una linea horizontal

que separa el logotipo del slogan, ademas que son colores que estadn relacionados

>

directamente con el disefio gréafico por esencia.

>

ELEMENTOS ELEMENTOS
COMPOSITIVOS COMPOSITIVOS

manual multimedia manual multimedia

Gréfico 4.2: Justificacion del Imagotipo Fuente: Richard

Jaramillo

4.1.2.1.6. Construccién Geomeétrica de Imagotipo

En la construccion geométrica nos facilita la comprension de como esta elaborado el
Imagotipo, especificando las dimensiones que tienen cada uno de sus elementos,

facilitando su reproduccién y manejo.
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Gréfico 4.3: Construccion Geométrica de Imagotipo Fuente: Richard Jaramillo
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4.1.2.1.7. Normalizacién Grafica de Imagotipo

La normalizacion, nos ayuda a visualizar cual puede ser el tamafio minimo al que puede

ser reproducido el Imagotipo, sin que este pierda ninguno de sus valores cromaticos y

visuales.
100%
60%
4 \ /) 40%
//‘\> />
ELEMENTOS
ELEMENTOS COMPOSITIVOS
COMPOSITIVOS menvetmetimeste
ELEMENTOS manual multimedia
COMPOSITIVOS
manual multimedia
Gréfico 4.4: Normalizacion Gréfica de Imagotipo Fuente: Richard Jaramillo

74



4.1.2.1.8. Restricciones del Imagotipo

Las restricciones ayudan a que las personas no utilicen de forma inadecuada el

Imagotipo.

ELEMENTOS
COMPOSITIVOS

manual multimedia

e No cambiar la ubicacién de los elementos del

manual

9

Gréfico 4.5: Restricciones del Imagotipo Fuente: Richard Jaramillo

e No deformar el Imagotipo

P

ELEMENTOS
COMPOSITIVOS

manual multimedia

Gréfico 4.6: Restricciones del Imagotipo Fuente: Richard Jaramillo

e No cambiar los colores del Imagotipo

ELEMENTOS
COMPOSITIVOS

manuadal multimedia

Gréfico 4.7: Restricciones del Imagotipo Fuente: Richard Jaramillo
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4.1.2.1.9. Justificacidén de cromatica de Imagotipo

El color mas predominante en este disefio es el gris, especificamente la formula
#404041 en el coédigo hexadecimal utilizado para designar colores para disefios

multimedia. El resto de los colores son variaciones de esta tonalidad negra.

La razdn por la que estos colores han sido manejados guarda correlacion con la
naturaleza del contenido y envergadura. Este sistema esta originalmente considerado
para albergar una gran cantidad de articulos, debates, fotografias, videos, por lo que este
material es el que tiene que tener real jerarquia y mas adn si razonamos los fines
educativos que finalmente debe tener este manual. En la composicion cromatica del
Imagotipo constan una gama de colores que se especifica en la siguiente tabla, con sus
diferentes valores de los colores, en los modelos CMYK Y RGB. Por una parte los
tonos oscuros denotan elegancia y sobriedad, pero por sobre todo, ayudan a destacar el

contenido de la Web.

Composicion Composicién L

Color Justificacion
CMYK RGB

#404041 c=0 En un proyecto multimedia este
i R=64 pantoné puede dar imagen de
i G=64 elegancia, y aumenta la

- B=65 sensacion de profundidad y
K=90 .
perspectiva.

#58585B C=0 R=38 Este tono se relaciona al poder,

M=0 es un color que siempre
G=88 .
Y=0 contrasta bien con  otros
B=91

K=80 colores.

#808284 C=0 El gris se asocia con la
. R=128 tecnologia, ya que con ciertos
i G=130 sutiles degradados a blanco,

- B=132 puede transmitir metalizado,

K=60

cromado, etc.
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C=0 Este es un degradado que estd

R=
M=0 o= conformado por los colores
Y=0 - primarios y secundarios segun
B= ..
K=0 la rosa cromatica.
Cuadro 4.1: Justificacion de cromatica de Imagotipo Fuente: Richard Jaramillo

4.1.2.1.10. Justificacion Tipogréafica del Imagotipo

En la composicion del Imagotipo, existe una tipografia, que propone legibilidad y realce

al mismo.

Coolvetica Regular.- Esta tipografia pertenece a la familia Sans Serif, debido a no
tener remates en sus extremos, y son apropiadas para letras grandes usadas en unas
pocas palabras y ser vistas a distancia; haciéndola legible y facilitando la comunicacion

de informacion.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
0123456789/ * -+ () % # @1 &6 8" "* <

Century Gothic.- Esta tipografia también, pertenece a la familia Sans Serif, al
combinarla con otra tipografia de la misma familia se obtiene una imagen moderna,

limpia, y minimalista.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
0123456789 /*-+ ()% # @1 32 & $ A" * <>
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4.1.3. FASE 3: Escenas del Manual Multimedia

En la composicion del manual multimedia se realizaron varias escenas las cuales son:
escena de presentacion, escena de introduccién (intro), escena del menu principal y la

escena del contenido de la informacion del manual multimedia.

4.1.3.1. Proceso de digitalizacién de escenas

Una vez digitalizadas las escenas seleccionadas, se toma en cuenta trabajar con
reticulas para poder ubicar los diferentes elementos de la escena de una manera

ordenada.
4.1.3.2. Escena de “Presentacion”

Los elementos que componen la escena de presentacion son el Imagotipo el mismo que
se consolida como boton de arranque, que da paso a la escena siguiente de

“introduccion”.

ELEMENTOS
COMPOSITIVOS

manual multimedia

Grafico 4.8: Escena de “Presentacion” Fuente: Richard Jaramillo
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4.1.3.3. Escena de “Introduccion”

Los elementos que componen esta escena de introduccién son el Imagotipo, la tematica
del manual multimedia como subtitulo acompafiado de informacidn en la parte derecha

y un boton "empezar”, el cual permite trasladarse a la siguiente escena de menu

principal.
a9
Este manual multimedia sirve como guia didactica
basado en los principales elementos de la
composicion para poder crear una pieza grdfica
profesional. Es muy significativo tener claro cudles son
los aspectos mas relevantes en cuanto a
magquetacion y diseno ya que estos son los que
conforman la catedra impartida dentro de este
manual.
At . [ LR T) . - .
Gréfico 4.9: Escena de “Introduccion Fuente: Richard Jaramillo

4.1.3.4. Escena de “Menu Principal”

Las piezas que conforman esta escena son los botones de cada tema que contiene el
manual multimedia entre estos el boton de “introduccion” que da retorno a la escena

anterior de la aplicacion, ademas de una animacion infinita a modo de exposicion de

varios tipos de afiches.
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Introduccién Afiches Publicitarios y sus Elementos Compositivos Técnicas de Composicion Videos Tutoriales

Gréfico 4.10: Escena de “Mend Principal” Fuente: Richard Jaramillo

4.1.3.5. Escena de “Contenido” Ej. Elementos conceptuales

En esta escena de contenido se encuentran los elementos tales como el subtitulo
"Elementos Conceptuales”, los botones de cada subtema que contiene la escena, una
caja de texto donde se visualiza el contenido de los subtemas ademés de una caja de
imagen donde se visualiza los graficos correspondientes representativos a cada sub

contenido y un boton de retorno a la escena de “Menu principal”
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Gréfico 4.11: Escena de “Contenido” Fuente: Richard Jaramillo

4.1.3.6. Justificacién de Elementos del Manual Multimedia

El disefio, diagramacion y animacién del manual multimedia se realizd con la ayuda de
varios software de disefio grafico. Los elementos graficos que componen esta
composicion multimedia son sobrios, claros y dinamicos para que el usuario pueda tener

una mejor interaccion y manejo de la misma.

4.1.3.7. Justificacion de la Diagramacion de las Escenas

e Formato: EI formato con el que se trabajo es de 1280*679px. Estas
dimensiones se obtuvieron tomando en cuenta diferentes pantallas, ademas de

ser uno de los formatos utilizados en el medio.

e Margenes: La aplicacion tiene un margen 25px. Desde el borde del formato
para poder visualizar sin dificultad el contenido de la aplicacion. Sin tener

tendencia a perder de vista algin elemento.

e Caja: El espacio donde se ubicaron los elementos es de 1041*528px.
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Reticula: Para la ubicacién de los elementos se empleo la reticula jerarquica, Se
adapta a la informacion que se organiza; se analiza la interaccion dptica entre
elementos situados de manera espontanea y luego se elabora una estructura que
los coordine; es decir estd basada en la suposicion intuitiva de alineaciones
relacionadas a las proporciones de los elementos. Los trabajos multimedia

constituyen ejemplos de reticulas jerarquicas.

4.1.3.8. Justificacibn de los Elementos de la Escena

“Presentacion”

En esta escena se observa en su composicion los siguientes elementos:

Fondo: El fondo es de negro, el cual se lo empleo para ofrecer elegancia y
seriedad al disefio; ademas, por la relacién que tiene con la tecnologia siendo

este el medio contemporaneo por el cual existen formas de comunicacion.

Imagotipo del Manual: Se lo utiliza para dar a una bienvenida al usuario y al
mismo tiempo dar a conocer de qué trata el manual. Este Imagotipo en la
aplicacion inicia con una animacion de entrada y aparicion, las cuales tiene el

objetivo de impactar y atraer la atencion del usuario hacia la aplicacion.

Ademas este consta con un efecto de entrada desde la parte superior hasta el
segmento central, generando atraccion al mismo, logrando que el usuario
identifique con facilidad que el manual trata sobre el tema “Elementos

Compositivos”.

Este mismo Imagotipo de forma particular se convierte en el botdn de inicio del
manual, ya que es diferente al boton cominmente utilizado (cuadrado, redondo,
ovalado), haciendo mas atractiva la presentacion de la escena. Ademas facilita la
navegacion del usuario en el manual multimedia permitiendo trasladarse a la

siguiente escena.
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4.1.3.9. Justificacion de los Elementos de la Escena “Menu

Principal”

En la composicion de esta escena se observan los siguientes elementos:

Fondo: La tonalidad del fondo es de color gris, empleado con la finalidad de
hacer méas tecnoldgica la composicion asimismo reforzando el escenario,
permanece en la parte inferior una barra o linea con degradado lineal y
animacion constante, al mismo tiempo en la parte superior se sitia un segmento
del Imagotipo como parte de la linea grafica, haciendo mas interactiva a la
aplicacion, atrayendo el interés del usuario y que este tenga presente que esta
aplicacion trata de un manual multimedia sobre Elementos Compositivos. Cabe
recalcar que el Imagotipo del manual reposa en su minimo tamario de uso en la

parte inferior derecha.

Botones: Los botones son disefiados de forma particular, evitando utilizar
bonotes que comunmente se emplean en este tipo de trabajos, haciendo mas
atractiva y llamativa la presentacion de la escena. De igual manera se utiliza una
variacion de colores que van de la mano con la linea gréfica, buscando obtener
un contraste adecuado para facilitar la visualizar los textos de los botones,

permitiendo al usuario navegar con libertad a través del manual.

Animacion infinita: En la parte central del manual se encuentra una animacion
constante que inicia desde el lado izquierdo hacia el costado derecho, de varios
tipos de afiches publicitarios cada uno a modo exposicion se muestran como

ejemplo de composicion basada en los diferentes elementos.
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4.1.3.10. Justificacion de los Elementos de 1a Escena “Contenido”

En esta escena se observa en su composicion los siguientes elementos:

Titulo principal: El banner de la escena principal se lo utilizé para identificar la
escena en la que el usuario se encuentra, en su composicion se utiliza tipografias
Sans Serif para poder conseguir una mejor legibilidad del titulo al leerlo, ademas
se observa en la parte superior de la escena un segmento del Imagotipo el cual se
tiene aplicada transparencia, empleado para que el usuario tenga presente que el

manual trata sobre los Elementos Compositivos.

Botones: Los botones que se encuentran se enlazan a cada uno de los subtemas
que trata la escena. Dichos botones cuentan con efectos iguales de sonido y
sobrepuestos, generando uniformidad en la animacién y mayor interactividad en

el manual.

Cuadros de texto e imagenes: Para la visualizacién del contenido de cada tema,
se pueden distinguir dos cajas de contenido, en el primero contienen textos
describiendo la informacion respectiva del tema que se esté tratando y en el
segundo se sitla la fotografia o gréafico (horizontal o vertical) que refuerza al

contenido del cuadro de texto.

Fondo y Transicion: En el fondo se puede observar el movimiento infinito de la
barra o linea, ademéas de un efecto de transicion de cuadros entre las escenas,
esto permite que la aplicacion sea mas interactiva e igualmente mantener el

interés del usuario.

4.1.3.11. Tipografica de las Escenas

En el aspecto de tipografia se tomé en cuenta que el usuario no tenga dificultad alguna

al visualizar el contenido del manual multimedia, al contrario la tipografia utilizada

facilita la lectura, comprension e impacto visual al usuario.

En la composicién de las escenas, estdn presentes las mismas tipografias que son

utilizadas en la linea grafica del Imagotipo del manual multimedia.
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e Coolvetica Regular

e Century Gothic

4.1.4. Diseno de la Portada del CD

Para seleccionar el disefio del CD, se realizaron diferentes propuestas, de las cuales se

selecciono uno, tomado en cuenta su utilidad, disefio, color y su troquelado.

En el disefio de la caja y portada del CD, tiene un estilo tecnoldgico aplicando ciertos

elementos como el Imagotipo y la cromatica del manual multimedia esto con el objetivo

de conservar la identidad del mismo.

ENTOS
2MPOSITIVOS

pal multimedia

Gréfico 4.12: Disefio de Portada de CD

Fuente: Richard Jaramillo
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5.2. Glosario

Animacién: Animacion es la técnica o nocién de movimiento que se aplica sobre un

elemento o individuo.

Diagramacion: Los conceptos disefio y diagramacién involucran el problema de la
composicion. En realidad, la diferencia entre uno y otro es el papel que cumple cada
uno en la edicion periddica de la publicacion. Mientras que el disefiador establece las
pautas de la diagramacion: formato, cajas de diagramacion, tipografias, tamafio, estilo,
formateo de parrafos, sangrias; propone color corporativo para textos, tratamiento de la
imagen (sangrados, recuadros o aplicaciones especiales), criterios compositivos, en fin,
todos los detalles que componen una publicacién; el diagramador los aplica en cada una
de las ediciones posteriores. Como vemos el diagramador resuelve la organizacion de
las paginas de acuerdo con las normas ya establecidas por el disefiador en el manual de

disefio.

Imagen: Se denomina imagen a la representacion figurativa de una cosa. Es la
representacion de una realidad captada a traves de los sentidos. Las imagenes son
captadas por nuestra vista, y permanecen alli, o pueden luego plasmarse sobre un lienzo,

0 un papel, por ejemplo.

Imagotipo: Se llama Imagotipo a la unién del isotipo y el logotipo con los que se
identifica a una marca. Es una herramienta usada para apoyar procesos de comunicacion
tanto interna como con la audiencia externa. Por lo general, el isotipo se encuentra a la

izquierda o sobre el logotipo.

Lenguaje scripting: (Scripting language, lenguaje de guion). Un lenguaje scripting es

un tipo de lenguaje de programacion que es generalmente interpretado.

Multimedia: EI término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema
que utiliza maltiples medios de expresion fisicos o digitales para presentar 0 comunicar

informacion.
Manual.- Libro en que se compendia lo mas sustancial de una materia.

Plugin: Se trata de un concepto de la lengua inglesa que puede entenderse como

“insercion” y que se emplea en el campo de la informatica.
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Rupestre.- Una pintura rupestre es todo dibujo o boceto prehistorico existente en

algunas rocas y cavernas.

Reticula: La reticula (Grid en inglés), es una herramienta muy Util que nos puede
asegurar mayor equilibrio en nuestra composicion al momento de disefiar. ES una
estructura en dos dimensiones hecha de lineas verticales y horizontales utilizada para
estructurar el contenido, sirve como una armazon para organizar textos, imagenes o

videos de una forma racional y facil de visualizar
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5.3. Anexos

ELEMENTOS
COMPOSITIVOS

manual multimedia

Gréfico 5.1: Escena de “Presentacion” Fuente: Richard Jaramillo

DISENO pE
AFICHES

‘@ PUBLICITARIOS

Este manual multimedia sirve como guia didactica

n la catedra impartida dentro de este

Graéfico 5.2: Escena de “Introduccion” Fuente: Richard Jaramillo
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Introduccién

-

Afiches Publicitarios y sus Elementos Compositivos Técnicas de Composicion

Videos Tutoriales

manval mullimeaic

Grafico 5.3: Escena de “Menu Principal”

Técnicas de Composicion
==aZ Y.

Fuente: Richard Jaramillo

Liamaremos técnicas de composicion a la manera como ordenamos gréficos
sobre el papel. La forma como seleccionamos y ordenamos estos signos gréficos
esté determinada por el objetivo comunicative que buscamos.

Lo rigidez producir efectos
exageradamente  calibradas. Los

composiciones  estdticas  percibidas
elementos se disponen estdticamente.

Percibimos el conjunto como exageradamente tieso.
Rigidez Espontaneidad Unidad
My
Frag i6 i Simetria
Asimetria Naturalidad D

A\ -
~

L OESARE RED
[

Gréfico 5.4: Escena de “Contenido”

Fuente: Richard Jaramillo
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Tecnicas de Composicion

5o o SR . ¢ TSN e 24
2\

ettt

Llomaremos técnicas de composicion a la manera como ordenamos gréficos
- sobre el papel. La forma como seleccionamos y ordenamos estos signos graficos

estd determinada por el objetivo comunicativo que buscamos.
Fragmenbacion

Dispersion. Los elementos graficos se suceden en forma oparentemente
desordenada.

>

skt P

R

SCRABBLE

Gréfico 5.5: Escena de “Contenido”

Técnicas de

A

Composicion

Fuente: Richard Jaramillo

.
Llomaremos técnicas de composicion o la manera como ordenamos graficos
sobre el papel. La forma como seleccionamos y ordenamos estos signos graficos

i estd determinada por el objefivo comunicativo que buscamos.

Distribucién de los elementos respecto a un eje o cenfro. Sensacion de rigidez
y unidad de elementos.

>
7 =

Gréfico 5.6: Escena de “Contenido”

Fuente: Richard Jaramillo
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Técnicas de Composicion
=Taz Y4

Liomaremos técnicas de composicion o la manera como ordenamos gréficos
sobre el papel. La forma como seleccionamos y ordenamos estos signos gréficos
est determinado por el objefivo comunicativo que buscamos.

Desbtaque

Algun elemento concreto se destaca sobre los ofros.

—

\ KT I\

Gréfico 5.7: Escena de “Contenido” Fuente: Richard Jaramillo

Afiches PubliciGarios y sus Elementos Compositivos

——

“A\
Movimiento Contraste Armonia
Jerarquia Figura - Fondo Tensién
Textura Ritmo Equilibrio

En la sociedad contempordnea los procesos de comunicacion son masivos y se sustentan en la imagen. La
publicidad, la industria del entretenimiento, el desarrollo de la tecnologia [hardware y software) y la consolidacién
de intemet han encontrado en la imagen la forma de entablar relaciones con consumidores y usuarios.

Los nuevas generaciones crecen siendo impactadas por grandes cantidades de informacion audiovisual, las
relaciones estén mediadas por aparatos electrénicos que fransmiten esta informacion de manera eficiente

Gréfico 5.8: Escena de “Contenido” Fuente: Richard Jaramillo

94



Gréfico 5.9: Escena de “Contenido” Fuente: Richard Jaramillo

Elementos conceptuales

Estos elementos se encuentran presentes en el disefio aungque no
son visibles a la vista. Los elementos conceptuales son:

Esta formada por la unién de varios puntos en sucesion, pudiéndose
asimilar a la trayectoria seguida por un punto en movimiento, por lo

que tiene mucha energia y dinamismo. 40
Linea
1>

Gréfico 5.10: Escena de “Contenido” Fuente: Richard Jaramillo
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Videos Tuboriales

IR P ERPYRER s R

L ] N '.\ ren,
N by Tensesetesey 55y

Gréfico 5.11: Escena de “Contenido”

Fuente: Richard Jaramillo
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A continuacién se presentan un conjunto de preguntas en busca de recopilar informacién para
tener una nocién veras y opinién de aceptacion del Manual Multimedia para el disefio de afiches
publicitarios. La siguiente entrevista es de fines académicos, previo a la obtencién del titulo de

Disefiador Gréfico.

Nombre:
Nivel Académico:

Agradezco de antemano su colaboracion

1) ¢Qué tipos de inconvenientes ha tenido Ud. a la hora de capacitarse para un disefio?

2) A la hora de diseiar un afiche publicitario, ¢Ud. hace uso de los principales elementos

compositivos? Cite cuales.

3) ¢Qué entiende Ud. por “Manual Multimedia”?

4) ¢Estaria de acuerdo en utilizar medios tecnolégicos (internet, computadora, CD multimedia,
software, videos, etc.) para ilustrarse acerca de temas educativos como los Principales

Elementos Compositivos? éPor qué?

5) Después de manipular el manual multimedia, éiconsidera usted que esta herramienta
didactica ayudarad a Ud. como disefiador a mejorar sus conocimientos sobre los principales

elementos compositivos? ¢ De qué modo?

6) ¢Qué beneficios considera que podra aportar para Ud. como disefiador este manual

multimedia sobre los principales elementos compositivos?

7) éCudles son sus experiencias disefiando afiches publicitarios?
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