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1.1 ANTECEDENTES

En la Universidad de San Carlos de Guatemala, como parte del
programa de Diseiio grafico en el tercer semestre se imparte el
curso de Expresion Grafica 2.

Actualmente el curso cuenta con material grafico y escrito para
ayudar a los estudiantes a desarrollar sus habilidades manuales,
entre ellos estan: Folletos de caricatura, figura humana, rostros,
comics y otros. Este material grafico contiene informacion sobre
técnicas tradicionales como la acuarela y el uso del marcador.

En platicas sostenidas con el catedratico de este curso se llego a
la conclusion de que, aunque estas técnicas son de gran valor para
el estudiante, el hecho de no conocer nuevos métodos como la
ilustracion digital es una enorme desventaja para el estudiante, ya
gue no hay un material disefiado en funcién de las necesidades
actuales que la carrera demanda.

No existe hasta el momento, ni en esta ni en las universidades
privadas del pais, un material de apoyo tanto para el maestro como
para el alumno, en el que se describan las nuevas técnicas de
llustracion, asi como sus aplicaciones en diversos medios.

Siendo esta una catedra practica, se hace necesario
que tanto alumnos como maestro tengan un material de apoyo
que les permita estar al dia con los procesos de produccion actuales,
meétodos y técnicas para ser ilustradores mas completos, disefiadores
mas capaces y preparados para las exigencias del dia a dia, en el
medio laboral.

CAPITULO | INTRODUCCION
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1.2 DEFINICION DEL PROBLEMA

La falta de material didactico sobre el
uso de técnicas de ilustracion digital,
para capacitar al estudiante de mejor
manera en el area de ilustracion de
comics y caricaturas.
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1.3 JUSTIFICACION
1.3.1 Magnitud

En cuanto a la magnitud del problema, éste abarca
a jévenes estudiantes universitarios (hombres y mujeres)
gue comprenden las edades de 17 a 25 afos, que
reciben el curso de Expresion Grafica 2 en el tercer
semestre de la carrera de Técnico en Disefio Grafico.

1.3.2 Trascendencia

La falta de un material de apoyo como éste pone en
desventaja a nuestros disefiadores frente a ilustradores
mejor preparados o ilustradores empiricos.
Esto le cierra oportunidades de trabajo a nuestros
alumnos por no cumplir con los requerimientos una
profesion cada vez mas exigente.

En la actualidad se distingue el auge en la rama del
Disefio Grafico y la constante aplicacion de la ilustracion
en diversos medios como el cine, TV, Web, libros, etc.
También existen nuevos retos y exigencias que se le
presentan al diseflador, quien debe intervenir ya no
solo en el disefio de medios impresos, sino también en
la aplicacion de sus conocimientos en el desarrollo de
sitios Web dinamicos, animaciones de productos,
desarrollo de presentaciones interactivas, creacion de
personajes para campafias o empaques, asi como
elaboracion de portadas, infografia e incluso
animaciones para Television. Todos estos factores hacen
necesario que el estudiante esté conciente de la
importancia que tienen las nuevas herramientas de
disefio grafico asi como contar con los conocimientos
necesarios en cada area que se le presente, como es
el caso de la ilustracion para desenvolverse
eficientemente en el mercado laboral

1.3.3 Vulnerabilidad

El material audiovisual es una fuente de apoyo de suma
importancia, que fortalecera el curso de Expresion
Gréafica 2 y beneficiara tanto al estudiante como al
catedratico, por cuanto le permitira:

CAPITULO | INTRODUCCION
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1.3.3.1 Al alumno:

Conocer nuevos métodos a traves de los cuales sea capaz de aplicar herramientas
de ilustracion digital a la caricatura y al coOmic.

Que el alumno se dé cuenta a través de los ejemplos de expertos en ilustracion digital
incluidos en el material interactivo, de la importancia que tiene la ilustracion como
medio de expresion.

Conocer el correcto uso de las herramientas digitales para lograr presentaciones
profesionales.

Prepararlo para enfrentar nuevos desafios mostrandole las tendencias actuales de
la ilustracion en medios visuales.

Crear una herramienta de consulta para futuros ilustradores.
Despertar interés por el curso, mediante un aprendizaje virtual.
1.3.3.2 Al Catedratico:

Que dicho material sirva de apoyo para su catedra.

Que el material facilite la tarea de educar, sustituyendo el uso de retroproyector
de acetatos en clase, por el medio audiovisual.

Economizar tiempo y esfuerzo al proveerle de un medio visual que demuestra de
mejor forma las técnicas de ilustracion digital.

1.3.3.3 Al Programa de Disefio Grafico:
Disefladores mejor capacitados en el area de llustracion.

Un aporte al curso de Expresion Grafica 2 acorde a las nuevas
tendencias en el mercado laboral.

Héctor Arriola
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1.3.4 Factibilidad

Este material es de bajo costo ya que se tiene contemplado como un costo de produccion
que se absorbera como parte del ejercicio de Tesis y que se entregara en formato digital
para su posterior uso.

Es practico por su tamafo y por lo facil de reproducir si se desean mas copias.

Es factible su implementacion tanto en clase por el catedratico, como en casa, como
método de consulta para el estudiante.

Esta respaldado por el catedratico del curso con quien se ha sostenido platicas para
su eficaz implementacion, ya que servira de apoyo a su catedra y de complemento
para enriquecer los conocimientos hasta ahora impartidos.

Segun opiniones recabadas entre los estudiantes, por su contenido afin a la catedra
es de interés para el estudiante necesitado de nuevos conocimientos en este curso y
es por ello un material con el que se identifica.
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1.4 OBJETIVOS DE DISENO

1.4.1 Objetivo General

Disefiar material Interactivo de referencia para la Catedra
de Expresion Grafica 2, el cual consiste en un CD interactivo
gue guie al alumno a través del curso para tener
conocimientos basicos sobre como realizar caricaturasy
comics empleando técnicas digitales.

1.4.2 Obijetivos Especificos

a) Introducir al estudiante al uso de software como
complemento de las técnicas aprendidas en clase;

b) Actualizar el contenido de la catedra de
Expresion Grafica 2;

c) Disefiar la respectiva guia de uso del CD que
oriente tanto al catedratico como al alumno.

Héctor Arriola
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2.1 PERFIL DEL CLIENTE Y EL SERVICIO QUE BRINDA

La Catedra de Expresion Grafica 2 del programa de Técnico en Disefio Grafico de la
Universidad de San Carlos se imparte en el tercer semestre por la Arquitecta Aida de
Galvez y el Arquitecto Salvador René Galvez Mora.

Brinda la ensefianza necesaria para que el estudiante adquiera habilidad y conocimiento
para aplicar en la caricatura técnicas de pintura, estudio de movimiento y modelado
tridimensional, narrativa del comic como herramienta de comunicacion.

La catedra se aprueba con 61/100 puntos y con el 80% de asistencia, debiendo entregar
el 100% de tareas realizadas en clase y en casa.

La ilustracion es la base de este curso, el cual puede ser llevado sélo por aquellos
estudiantes que previamente hayan aprobado los cursos de Medios de Expresion y
Expresidn Grafica 1.

Para este curso, por lo general se cuenta con secciones tanto en la jornada matutina,
como en la jornada nocturna. El nimero de estudiantes por salén puede variar, pero
generalmente oscila entre 35 y 45 estudiantes.

El curso se apoya con lecturas y con fotocopias de diversos autores.

En el transcurso de los afos, este curso ha sufrido variaciones en su programa para ir
actualizandose poco a poco. Sin embargo, en este sentido han sido insuficientes los
medios con los que se ha contado por parte de la Universidad para llevar a cabo una
actualizacion a las exigencias actuales del Técnico en Disefio Grafico.

Se ha conversado en varias ocasiones con el Catedratico, el Arq. Salvador René Mora,
sobre la importancia que este material interactivo tiene para explicar de mejor forma
a los estudiantes temas como el de las nuevas técnicas de llustracion Digital.
Desde la fundacion de la escuela de disefio en el pensum de estudios y las clases de
Expresion |, Expresion |l y Expresion lll, no se ha contemplado el uso de la tecnologia
digital; con lo cual los métodos de ensefianza se han quedado estancados con el uso
de técnicas tradicionales. Lo que se pretende no es relegar el uso de estas técnicas,
como la pluma, el collage, la acuarela o la témpera; sino mas bien complementarlos.
Entendiendo que mientras el alumno cuente con mayores herramientas para aplicar
en la ilustraciéon, desarrollara mucho mejor su trabajo y sabra como explotar estos
conocimientos por diversos medios.

Uno de los problemas con los que se han topado los estudiantes es que se les imparte
cursos de técnicas digitales hasta en el 6° sexto semestre de la carrera, cuando en el
3° tercer semestre ya realizan trabajos en digital, aun cuando ellos desconocen varias
de las técnicas necesarias para llevarlos a cabo con éxito.
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2.2 GRUPO OBJETIVO

2.2.1 Aspectos Geograficos

Estudiantes Universitarios, residentes en la capital, proximos a llevar el curso de Expresion
Grafica 2, en el tercer semestre de la carrera de Técnico en Disefio Gréafico en la
Universidad de San Carlos de Guatemala en las jornadas matutina y nocturna.
2.2.2 Aspectos Demograficos

Guatemaltecos sin distincion de religidon o estado civil, en su mayoria solteros, comprendidos
entre las edades de 17 a 25 afios, nivel socio-econdmico medio.

Conocimientos basicos del idioma inglés y de programas digitales.
Con acceso a equipo de coOmputo.

Segun encuesta realizada entre estudiantes proximos a tomar el curso de Expresion
Grafica 2, la preparacion académica es variada, sin embargo se pudo comprobar que
la mayoria de mujeres posee titulo de diversificado de maestra de Educacién Pre-
Primaria o Primaria y en los hombres predominan los bachilleres en computacion.
2.2.3 Aspectos Psicograficos

Inclinacion por las artes, musica, ciencia o tecnologia.

2.2.4 Aspectos Conductuales

El 98% esta familiarizado con programas tales como Corel Draw, Photoshop, Free-hand
y Flash, un 98% cuentan con computadoras o tiene acceso a una.

El 100% de la muestra se mostré a favor de tener material referente a la ilustracion digital
y un 15% esta dispuesto a participar en focus group para desarrollo del material.

Los colores de mejor aceptacion fueron el blanco / negro / naranja / azul.
El tipo de musica que mejor aceptacion tiene es el pop inglés / espafol.
Dentro de sus pasatiempos en orden de importancia se encuentran:
En los jovenes, Internet, oir muasica, ver televisidon, practica del fuatbol, leer.

En las sefioritas oir musica, Internet, leer y ver television.
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3.1 ARTE

(Mentor Interactivo, Océano 1999) Constituye el acto o facultad mediante el cual,
valiéndose de la materia, de la imagen o del sonido, imita o expresa el hombre lo
material o lo inmaterial, y crea copiando o falseando. Pues si el arte se considerara una
copia del natural, ni la danza ni la musica ni la literatura seria arte.

Como escribid Aristoteles "es una disposicidon susceptible de mover al hombre a hacer
una creacion, acompafada de razon verdadera".

A pesar del uso de "Bellas Artes", no es satisfactorio para la mentalidad moderna identificar
el arte con la belleza, si por ésta se entiende solamente una perfeccion formal. La
belleza hay que tomarla en el sentido de expresion de una armonia. El arte es expresion
y creacion mediante la cual el artista transmite sus sentimientos.

Hoy el arte ha incorporado nuevos soportes y ha enriquecido con ello sus posibilidades
de expresion; asi cada vez se van expandiendo mas las creaciones artisticas basadas
en el uso de las nuevas tecnologias (videoarte, Computer Art).

3.2 EL VOLUMEN

(ibid.: 970) La tridimensionalidad o sensacién de volumen de una escultura esta
relacionada con el espacio fisico ocupado por este volumen. Son mas habituales los
volumenes de superficies curvas, mas cercanas al cuerpo humano. Mientras que los
volumenes de planos rigidos y angulosos se relacionan con la arquitectura, cuando la
escultura se adapta al marco arquitecténico. Con la aparicidn de la escuela moderna,
se rompe la asociacion clasica entre el concepto de escultura y de volumen macizo,
puesto que se tiene en cuenta el espacio interior de una escultura con la creacion de
huecos en el volumen.

3.3 LA MASA

(ibid.: 970) Es la sensacidon de peso de una obra escultérica. En ciertas épocas, esta
sensacion de masa, de peso, parece desaparecer, como en algunas esculturas barrocas
gue parecen haberse liberado de la ley de gravedad. La palabra silueta, forma y masa
con frecuencia son usadas como sindnimos. La silueta esta relacionada con la forma
gue apreciamos, definida por los limites de la imagen de un objeto.

Una forma, en cambio, puede ser fisica o abstracta. La masa, por ultimo, esta asociada
al peso pictérico o composicional de un objeto. Puede tratarse de elementos simples,
como una gran masa de agua de un lago, una montafia o un rostro en primer plano
gue ocupa toda la pantalla. Como también puede ser una combinacion de distintos
elementos agrupados, que, al integrarse, configuren un elemento simple, como ejemplo,
la tribuna de un partido de futbol.

Asi como las lineas y las formas pueden atraer la atencidén del espectador haciendo
uso de sus cualidades estéticas o emocionales, las masas seguramente la capturaran
por su importante peso pictorico.
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Aislamiento: Se agrega fuerza a una masa si se la separa del fondo, diferenciandola de
éste a través del contraste que se produce, por ejemplo, mediante el empleo de la luz
o del color.

Unidad: Una masa se potencia cuando varios elementos menores ubicados juntos,
combinandose para formar un elemento dominante mayor.

Tamanfo: Una gran masa podra dominar el plano si contrasta con una o varias masas
pequefias.

Color: Un color predominante creara un efecto de masa. Los colores primarios o con
saturacion alta son mas efectivos para este proposito.

Arte y técnica de la animacioén
Ediciones de la Flor 2006 pag. 120
Buenos Aires Argentina

3.4 LA COMPOSICION

(Mentor Interactivo, Océano 1999) Para una apreciacion correcta del arte de disponer
las partes de una escultura o un relieve, deben estudiarse las proporciones de la figura,
los ejes de simetria en torno a los cuales se estructura y finalmente, el juego de luces y
sombras que incide sobre su superficie.

Se denomina componer a conformar un todo utilizando diferentes partes. Al componer
tomamos decisiones que marcan un proposito: Representar Optimamente, de forma
audiovisual, lo que se intenta transmitir al espectador.

Como en la pantalla, la cual es primordialmente un espacio bidimensional, una parte
importante del trabajo la conforman los elementos visuales: Punto, linea, contorno,
direccion, tono, color, textura, perspectiva y escala.

Pero como lo proyectado en pantalla varia con el transcurrir del tiempo, a los elementos
visuales debemos adicionar los temporales, que se manifestaran a través del movimiento,
el ritmo, la variaciéon de tamafo, la progresidon narrativa y el fuera de cuadro.

Para combinarlos haremos uso de los principios de equilibrio, simetria, aceleracion,
velocidad y reposo.

Finalmente, para completar la composicion, se debe considerar que a la percepcién
de la imagen proyectada sobre la pantalla se le incorpora el sonido presente con sus
tres elementos basicos: musica, efectos y voces.

Las relaciones entre todos estos elementos y/o principios producen armonias o tensiones,
resonancia o interferencia, lo que puede ser percibido por los espectadores de forma
consciente o inconsciente. Esto hara variar el éxito de la comunicacién que intenta
establecer el artista.

20



Manual Interactivo de Tecnicas desllustracion digital
aplicadas a la caricatura y al comic, para/el curso de Expresion Grafica 2.

CAPITULO Il CONCEPTOS FUNDAMENTALES DEL TEMA

3.5 LAS PROPORCIONES

(Mentor Interactivo, Océano 1999) Todas las épocas han visto intentos de fijar unas
proporciones ideales y un sistema que ayudase a la representacion de estas medidas
perfectas.

Sin duda, los mas célebres fueron los estudios de Policleto, que establecié un canon
armonico y simétrico, de proporciones anchasy cortas, y Lisipo, de canon mas alargado
y esbelto, en el que la altura del cuerpo era igual a la de ocho cabezas.

Otros destacados artistas buscaron sus propios canones, como Alberti, Leonardo da
Vinci, Durero o Holbein. No obstante, a veces estas proporciones se han visto sometidas
a deformaciones y correcciones, por distintos motivos:

- Opticos: Por ejemplo, las esculturas situadas en posiciones elevadas, que vistas de
cerca resultarian deformes.

e De expresion: Es el caso de las figuras del romanico, con unas proporcines muy
alargadas en aras de una mayor espiritualidad.

= Artisticos: Son correcciones exigidas por las limitaciones del marco arquitecténico,
como por ejemplo las estatuas-columna.

= Puramente estéticos: Como las esculturas manieristas.
3.6 ELRITMO

(Ibid.: 971) La ilusibn de movimiento a través del ritmo se logra mediante la composicion
en secuencias ritmicas y basicamente lineales. Uno de los modos ritmicos de la escultura
es la duplicacion y multiplicacion de lineas y cadencias sucesivas. Otros ritmos formales
crean la sensacion de dinamismo sin recurrir a cadencias sucesivas, como los ritmos
lineales oblicuos (la composicién en diagonal), el ritmo sigmoidal (en el que la figura
tiene forma de "S") o el ritmo helicoidal tipicamente manierista.

En lineas generales, puede decirse que todas las lineas onduladas (pliegues, cabellos,
etc.) sugieren movimiento, mientras que las lineas rectas y verticales sugieren estatismo.

Otros recursos interesantes para sugerir movimiento son el contraposto griego, en el
gue las partes del cuerpo humano se contraponen armdnicamente, y la posicion
inestable de las esculturas manieristas, con la figura apoyada en un sélo pie.

3.7 EL DIBUJO

(Ibid.: 982) El dibujo es una forma de expresion plastica que consiste en definir, por medio
del trazo, la linea y a veces el modelo, formas y figuras sobre una superficie plana.

El soporte del dibujo es también una superficie de dos dimensiones, generalmente pergamino
0 papel. Pero se diferencia de la pintura por la funcion prioritaria que desempefan el trazo
y lalinea y la funcién secundaria del color, cuando lo hay, que se usa simplemente para
animar el fondo o rellenar las superficies definidas linealmente.
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Es tradiciéon, desde antiguo, conceder una mayor importancia a la pintura que al dibujo,
pero de éste se ha llegado a decir que es el "fundamento del arte", ya que constituye
el primer paso para llegar tanto a la arquitectura como a la escultura y a la pintura.
Para construir un edificio, por ejemplo, son indispensables los planos y los alzados: es
raro el escultor que no hace primero un boceto de su obra y muchos son los pintores
gue han dejado dibujos preparatorios o esbozos, a través de los cuales se puede seguir
la evoluciéon del proceso creativo.

3.8 CLASES DE DIBUJOS

(Mentor Interactivo, Océano, 1999) De estas consideraciones previas se deduce que
existen distintos tipos de dibujos. Los mas importantes son los realizados intencionalmente
con esta técnica, que tiene un valor independiente y autbnomo y pueden considerarse
con toda propiedad obras de arte. En segundo lugar se sitian los dibujos preparatorios
0 apuntes, cuyo valor se supedita en gran medida a lo que aportan a la obra artistica
final. Y por dltimo estan los dibujos integrados en la pintura, que forman un todo con la
obra acabada. Estos dibujos no tienen un valor en si mismos, sino sélo en cuanto parte
integrante de un conjunto definido tanto para el trazo como por el color.

El dibujo considerado como obra de arte autbnoma e independiente admite formas
muy diversas, que van desde la creacion artistica pura hasta la ilustracion de libros, el
dibujo técnico, el dibujo arquitecténico, el dibujo cientifico, el disefio grafico y el comic.

3.9 ILUSTRACION

llustracion (Artes Graficas), Segun Siliezar (2003), es el componente grafico que
complementa o realza un texto. Define que las ilustraciones pueden ser mapas,
planos, diagramas o elementos decorativos, generalmente se trata de representaciones
de escenas, personajes u objetos que tienen relacion —directa, indirecta o simbdlica—
con el texto que acompafan. La ilustracion a mano, asegura Carcamo (2000), surge
antes de la invencién de la imprenta, los libros (manuscritos) se ilustraban a mano. La
muestra de libro ilustrado mas antiguo que se conserva e€s un papiro egipcio alrededor
del afno 2000a.C. En Europa, durante la época clasica, las primeras ilustraciones se
hicieron para textos cientificos. Al igual que los manuscritos, las ilustraciones solo podian
duplicarse copiandolas a mano.

La ilustracion, quiza la rama mas artistica del Disefio Grafico, refleja una interpretacion
simbdlica del sentir y ver el entorno del hombre, lo cotidiano, lo fantastico a lo que todo
el mundo esta expuesto, siempre.

Asi mismo, abordada de una manera filoséfica, como expresion, deriva en una
transposicion del pensamiento, una ilusion de lo real. De la misma manera tiene la
capacidad de expresar sentimientos directos, “el ilustrador reflejara en su trabajo su
estado de animo y de sentir, su sensibilidad le dara un sentido mas humano a la obra”.
La ilustracidn nace como una necesidad de expresidn, no tan cruda, inflexible y tajante
como lo es la fotografia.

22



Manual Interactivo de Tecnicas desllustracion digital
aplicadas a la caricatura y al comic, para/el curso de Expresion Grafica 2.

CAPITULO Il CONCEPTOS FUNDAMENTALES DEL TEMA

3.10 CARICATURA

Para Morales (1998), la caricatura es un retrato u otra representacion que exagera los rasgos
fisicos o faciales, o bien el comportamiento, la vestimenta o los modales caracteristicos de un
individuo, con el fin de producir un efecto grotesco.

En tanto Caricare (1997), considera que la caricatura puede ser también el medio de ridiculizar
situaciones e instituciones politicas, sociales o religiosas y los actos de grupos o clases sociales.
En este caso, suele tener una intencion satirica mas que humoristica.

Segun Pelaez (2001), el término caricatura, tal y como viene definida en el Diccionario de la
Real Academia de la Lengua Espafiola, es: “Figura ridicula en la que se de forman las facciones
y el aspecto de alguna persona.”

Esta definicion que no ha variado mucho desde la primera vez que se incluyo en este diccionario:
“Figura ridicula en la que se abultan o recargan y pintan como deformes y desproporcionadas
las facciones de alguna persona.”

Finalmente se puede definir la caricatura a través de sus caracteristicas en la exageracion y
deformacion de rasgos fisicos, asi como también darle vida a los objetos que representen una
imagen.

(Diccionario Océano UNO, 2002) La caricatura es la figura ridicula en que se deforman las
facciones y el aspecto de alguna persona, obra de arte en que claramente o por medio de
emblemas y alusiones se ridiculiza a una persona o cosa. Cortometraje de dibujos animados.

3.11 cOMIC

Se define al co6mic como una historia desarrollada en un conjunto de vifietas que narra unas
determinadas aventuras, escenificandolas con un lenguaje préximo al cinematografico y que
suele publicarse en la prensa en forma de tiras seriadas 0 como revistas; en Espafa también
se le denomina tebeo e historieta. Nacié a finales del s.XIX en Estados Unidos.

La historieta o comic es una forma peculiar del dibujo nacida en los Ultimos afos del siglo XIX.
Viene definido por una serie de caracteristicas propias, que son, entre otras:

= La combinacion de la Imagen con el texto. ' _
= Un caracter eminentemente narrativo, que se centra en contar historias.
= Una finalidad ludica: esta destinada a distraer.

Sus temas y sus estructuras son también peculiares y se concretan en:

= Tematica de aventuras bélicas, ciencia ficcion, intriga y gags comicos, principalmente.

e Divisiobn del espacio en vifietas, que son unidades espaciotemporales.

= Disposicion del texto en espacios cerrados, denominados globos, que pueden llevar o no a
un apéndice direccional o delta.

e Utilizacién de una serie bien definida de convenciones y cdédigos gestuales,
de movimiento, etc.

e Personajes expresivos y bien diferenciados por categoria social, tipo familiar,
nivel profesional, etc.
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3.12 TECNICA

Para Richard Taylor (2002), la técnica es perteneciente o relativa a las aplicaciones y
resultados practicos de las ciencias y las artes. Poseer conocimientos especiales en una
ciencia o arte. Conjunto de procedimientos, pericia o habilidad para aplicar esos
conocimientos.

3.13 LA REVOLUCION DIGITAL

Segun Philip B. Meggs (2000)durante el dltimo cuarto del siglo XX la tecnologia electrénica
y de computadoras avanz6 a una velocidad asombrosa, transformando muchas areas
de la actividad humana. El Disefio Grafico fue cambiado irrevocablemente por los
programas y el equipo de computadoras digitales. La Revolucion Industrial habia
fragmentado el proceso de la creacidon e impresion de las comunicaciones graficas
en una serie de etapas especializadas. Una vez que el prototipo gand aceptacion
durante la década de 1960, comenzd a usarse un proceso en el que especialistas
calificados: Disefiadores graficos, quienes creaban las composiciones de pagina; los
tipégrafos, los cuales operaban el equipo de formacion; los artistas de produccion,
guienes pegaban todos los elementos en posicion sobre los tableros; los operadores de
camara hacian negativos fotograficos de las composiciones, del arte y de las fotografias;
los desmanteladores ensamblaban estos negativos en un conjunto; los planchadores
guienes preparaban las planchas de impresion, y los prensistas quienes operaban las
prensas de impresion.

En la década de 1990 la tecnologia digital permitia que una persona controlara a la
mayoria de los especialistas operando una computadora personal, e incluso que realizara
solo todas las etapas del proceso.

A pesar de una fuerte resistencia inicial por parte de los disefiadores, la nueva tecnologia
mejoraba rapidamente; causando que el rechazo desapareciera. Los usuarios de las
computadoras fueron habilitados con un mayor control sobre el disefio y el proceso de
produccion. La tecnologia digital y los programas avanzados también contribuyeron
a ampliar el potencial creativo del disefio grafico al hacer posible una manipulacién
sin precedente del color, la forma, el espacio y las imagenes.

3.14 LOS ORIGENES DEL DISENO GRAFICO ASISTIDO POR COMPUTADORA

(Ibid.: 455) La revolucioén digital llegé al restirador de los disefiadores graficos, como
resultado de la produccién de equipos y programas de coOmputo accesibles pero
poderosos, iniciada principalmente por tres compafias durante la década de 1980: La
Apple Computer desarrollé la computadora Macintosh; Adobe Systems invento el
lenguaje de programacion PostScript fundamental en los programas de composicidn
de paginay de la tipografia generada electronicamente, y Aldus Publicé Pagemaker,
una de las primeras aplicaciones de programas en los que se uso el lenguaje PostScript
para diseflar paginas en la pantalla de la computadora.
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La introduccion en 1984 que hizo Apple Computer de la primera generacion de
computadoras Macintosh, basada en la tecnologia pionera aplicada en su computadora
Lisa, predijo una revolucion grafica que muy pronto ocurriria. Desplegaba graficas en
formato de bits (bitmapped); es decir, su pantalla presentaba informacién en forma de
puntos llamados pixeles, con una resolucion de 72 puntos por pulgada (dpi. Por sus siglas
en inglés) sobre una pantalla en blanco y negro. Su intuitiva interfase con el usuario se
logré mediante un instrumento de escritorio llamado ratdn, cuyos movimientos controlaban
un puntero en la pantalla. Al colocar el puntero sobre un icono de la pantalla'y al hacer
clic sobre un botdn del Mouse o raton, el usuario controla a la computadora intuitivamente,
de manera que él puede enfocarse en el trabajo creativo en lugar de en la operacion
de la maquina o en la programacion de la computadora.

El primer Mouse, una pequefia caja de madera sobre ruedas de acero, fue inventado
por el cientifico Douglas C. Engelbart (nacido en 1925) en los afios 1960 en el Augmentation
Research Center del gobierno Federal de Estados Unidos. En la patente se designd
como “X Y Position Indicador for a Display System”. Un colega nombré al pequefio
instrumento indicador de posicion de Engelbart “the Mouse” y el nombre se establecio.
El Mouse hizo las computadoras accesibles por medio de procesos intuitivos en vez de
tediosos codigos matematicos y facilitd el uso de computadoras a miles de personas,
desde contadores y escritores hasta artistas y disefadores.

La compaiia Apple desarroll6 software para el procesamiento de textos, el dibujo y la
pintura. El lenguaje de programacion de descripcion de pagina PostScript de Adobe
System’s permite que los impresores obtengan un texto, imagenes, elementos graficos
y que determinen su colocacion en la pagina. Los tipos PostScript no son simplemente
hechos de puntos en formato de bits; mas bien son almacenados como instrucciones
electronicas e informacioén. Los caracteres de los tipos se generan como siluetas que
después se rellenan como formas sélidas. Las lineas curvas de los caracteres se forman
por medio de fragmentos curvos o curvas Bézier. Nombradas asi en honor de Pierre
Bézier, el matematico francés que las inventd, éstas son generadas matematicamente
a partir de curvas no uniformes (en contraste con las curvas de curvatura uniforme
llamadas arcos) definidas por cuatro puntos finales suaves, que las hacen particularmente
utiles para la creacion de formas de letra y graficas por computadora.

3.15 LOS PIONEROS DEL DISENO GRAFICO DIGITAL

Para Philip B. Meggs (2000) al proporcionar a los disefiadores nuevos procesos y
capacidades, la nueva tecnologia a menudo les permite crear imagenes y formas sin
precedente. Mientras que muchos disefiadores rechazaron y criticaron la tecnologia
digital durante su infancia y llamaron a quienes experimentaban con ella “nuevos
primitivos”, otros la aceptaron como una herramienta innovadora capaz de ampliar la
gama de posibilidades del disefio y la exacta naturaleza del proceso de disefio. El uso
de una computadora como herramienta de trabajo permite hacer y corregir errores.
El color, la textura, las imagenes y la tipografia se pueden alargar, doblar, hacer
transparentes, intercalar y combinar en formas que nunca antes se habian realizado.
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Entre los primeros pioneros que aceptaron la nueva tecnologia y exploraron su potencial
creativo se incluyen a la disefiadora de los Angeles April Greiman, a Rudy VanderLans
(nacido en 1954) disefiador / editor de la revista Emigre, al llustrador de San Francisco
John Hersey (nhacido en 1954) y a la disefiadora de tipos Zuzana Licko (nhacida en 1961).

3.16 JOHN HERSEY

Segun Philip B. Meggs (2000), fue uno de los primeros ilustradores que explord la nueva
tecnologia. En el otofio de 1983 el director artistico de MacWorld, una revista planeada
para la publicacién de la emision de la computadora Macintosh, le presté a Hersey un
modelo de la computadora Macintosh que aun no salia al mercado para que pudiera
producir ilustraciones basadas en la computadora. Hersey agrego ilustraciones en
formato de bits en blanco y negro a sus disefios producidos con la técnica de la aguada
y el collage. A medida que con el paso de los afios aumento el poder de los programas
y dispositivos de computacion, su trabajo se basé cada vez mas en la computadora.

En el libro llustracion de Libros Infantiles de Martin Salisbury 2004 encontramos las siguientes
definiciones sobre temas de disefio digital:

3.17 MEDIOS DIGITALES

Para Steve Edgell (2002), los medios digitales se refieren al uso cada vez mas frecuente
de ordenadores por parte de los dibujantes para ayudarles en su proceso creativo.
Algunos dibujantes que han optado por esta nueva manera de crear sus obras estan
absolutamente absorbidos por esta corriente; es decir lo hacen todo por ordenador.

Otros con mas cautela, han comenzado a hacer garabatos con las nuevas herramientas
digitales. Cualquiera que sea su caso, descubrira que el ordenador es una parte
importante del arsenal del dibujante que no puede ignorar.

3.18 ORDENADORES

Martin Salisbury (2004). La informatica tiende a dividir en dos grupos a los estudiantes
de ilustracion: o les da un miedo patoldgico, o caen rendidos ante sus pérfidos encantos.
Es importante recordar que el ordenador es simplemente una herramienta mas, tan
buena como la persona que la usa.

El “problema” de los ordenadores, o mejor dicho del software de ilustracion y graficos
disponible, es que la multiplicidad de efectos que ofrece puede llevar con excesiva
facilidad a la creencia de que sera la tecnologia la que resuelva los eternos problemas
del dibujo, la composicion y el color. Enfrentados a las deslumbrantes posibilidades que
se nos brindan, puede ser dificil convencernos de que la maquina, en si, no es una
artista. Quiza la mejor actitud ante los programas informaticos sea una sana combinacion
de falta de respeto y curiosidad. Actualmente su papel en el mundo de la ilustracion
de libros infantiles, es basico y las obras producidas digitalmente son cada vez mas
interesantes e innovadoras.
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Hoy en dia sigue siendo igual de importante educar a los jovenes en cuanto a
composicion, aplicacion del color, dibujo y demas técnicas manuales para que
aprovechen la tecnologia para su presentacion final.

3.19 INTERACTIVO

Sistema electronico de comunicacion que permite al usuario escoger, entre una amplia
gama de opciones, la informacion que recibe segun su interés. Se aplica a la Television,
el video, programas informaticos e Internet.

3.20 SOFTWARE

Conjunto de programas que puede ejecutar una computadora. En general, se distingue
entre el sistema de base, que incluye el sistema operativo, los compiladores y
ensambladores y el conjunto de programas y rutinas o subrutinas que hacen posible el
funcionamiento y la programacion agregada por el usuario.

Conjunto de programas escritos en cualquier lenguaje de programaciéon que sirven
para resolver, mediante la computadora, los problemas de una aplicacion determinada.

3.21 SOFTWARE DE DISENO

Se les conoce con este nombre a los programas creados especificamente para tareas
de diagramacion, retoque fotografico, ilustracion o pintura, en general para el manejo
de graficos tanto vectoriales como de bitmaps.

Dentro de éstos podemos mencionar algunos como: Macromedia Freehand, Adobe
Photoshop, Adobe lllustrator, Quarkexpress, Page Maker, Photo Paint entre otros.

3.22 IMAGENES VECTORIALES

a. Vector: Imagen por ordenador formada por curvas tal como las crean los programas
de dibujo que utilizan el lenguaje PostScript.

b. PostScript: Lenguaje informatico que es utilizado por el 95% de los sistemas de
impresion y graficos del mundo para recrear imagenes y arreglo de paginas.
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Programas como el lllustrator y el Freehand se emplean para crear imagenes vectoriales
y debido a la forma en que se crean los vectores, se denominan programas de dibujo
(en oposicidon a los programas bitmap, que se llaman programas de pintura). Una
herramienta llamada pluma es la encargada de crear una serie de lineas y curvas con
puntos que conectan cada parte de la linea o la curva. Estas lineas y curvas también
pueden ser pinceladas (aplicando un color y grosor a la propia linea). Como éstas estan
elaboradas a través de funciones matematicas, el tamafio del archivo es menor que
una imagen realizada a través de un programa bitmap.

Pueden emplearse para crear imagenes extremadamente complejas con un archivo
pequefio y puede reducirse o aumentar sin que la imagen se degrade.

3.23 PROGRAMAS DE PINTURA (O BITMAP)

Steve Edgell (2002). El término “bitmap” describe acertadamente el funcionamiento de
un programa de pintura. El nombre deriva de “bit”, la unidad mas pequeia del
cargamento informatico, que puede ser1 6 0, y “map”, tabla en el idioma informatico,
como una hoja de calculo o una cuadricula. Por lo tanto, un bitmap es una cuadricula
gue describe el lugar donde se encuentran los bits, y esto, cuando uno lo piensa,
describe perfectamente una imagen que ha sido creada en un programa de pintura
0 ha sido escaneada. Un ejemplo de un bitmap tomado del mundo real es un tablero
de ajedrez; es una cuadricula compuesta de 64 casillas, donde la primera casilla es
blanca, la segunda casilla es negra y asi sucesivamente. Cuando utilizamos un programa
de bitmap, ya sea con una imagen escaneada o con una imagen elaborada en su
totalidad en el programa, estamos llenando efectivamente las celdas de una cuadricula
en color.

Mientras que estos programas son mas faciles de usar que los programas vectoriales,
los tamarfios de los archivos que surgen con los bitmaps pueden llegar a ser enormes.
Una imagen A4 a todo color (aproximadamente de 20cm x 28 cm.) ocupa alrededor
de 34MB sin comprimir. Por lo tanto, estos programas utilizaran una gran parte de la
memoria del ordenador y ralentizaran significativamente el funcionamiento de un
ordenador viejo o de un ordenador que carezca de una memaoria potente.
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3.24 ADOBE PHOTOSHOP

Es el programa de retoque fotografico y pintura mas extendido dentro del disefio grafico
y la creacién de graficos por computadora.

Photoshop hace uso de los bitmap para la creacién de imagenes, sus potentes
herramientas para la creacidn de formas asi como sus herramientas de seleccién y
pintura, lo hacen el preferido de millones de artistas alrededor del mundo. Su uso se
extiende mas alla de agencias de publicidad, también se usa en estudios de animacion,
en el Cine y la televisidn, en el desarrollo de Sitios Web, en estudios fotograficos y escuelas
de disefio.

3.25 MACROMEDIA FREE-HAND

Otro programa de fama mundial, gracias a lo amigable de su interfaz y sus ingeniosas
herramientas de creaciéon de vectores. La gestidon del color, el manejo de la ilustracidon
y su compatibilidad con Phothop.

Free-Hand es un programa muy versatil para le creacion de graficos por vectores. Y lo
mismo gque Photoshop, su uso es cada vez mas amplio debido a las constantes mejoras
gue Macromedia realiza.

3.26 PAINTER COREL

Para la revista Computer Art 2006 Es un programa dirigido al artista que llevamos dentro,
sus increibles herramientas simulan a la perfeccion desde finos pinceles hasta crayones
pastel y el uso de diferentes papeles con texturas a la hora de ilustrar nos dan ilustraciones
llenas de vida, tan versatil y sencillo de usar, acelera notablemente los procesos de
creacion de ilustraciones permitiendo el uso de capas y de edicidn de la imagen.

Para saber mas sobre Painter, puede consultar la pagina: www.painter.com
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3.27 PIZARRA GRAFICA

Cuando comience a utilizar un ordenador para sus creaciones artisticas, tendra que
decidir siempleara el ratbn como una herramienta de dibujo o hara una nueva inversion
comprando una pizarra grafica.

Segun Steve Edgel (2002) el uso del ratdn es una actividad bastante rutinaria para la
mayoria de nosotros. Cuando el ratén se mueve, también lo hace el cursor en la pantalla
(habitualmente adoptando la forma de una flecha). De este modo se puede sefialar
y seleccionar lo que uno desea. Ademas, un raton posee uno o mas botones que le
permiten seleccionar y activar objetos o arrastrarlos a la pantalla. Mediante el empleo
de programas de arte (como Photoshop o Saint Shop Pro), puede trazar lineas, rellenar
areas y dibujar formas con el uso del raton. El empleo del ratédn de esta manera puede
ser complicado, especialmente para realizar dibujos intrincados, pero muchos dibujantes
se han acostumbrado perfectamente a esta herramienta. Otros sin embargo, se han
guejado de la inflexibilidad del ratén, pasandose a la pizarra grafica.

Una pizarra grafica consiste en una superficie de dibujo plana y una pluma o punzén
especiales. Esta conectada al ordenador a través de un cable y puede utilizarse como
una pluma o un pincel reales, excepto que las marcas que produce aparecen en la
pantalla y no sobre el papel. Mediante un proceso llamado mapping, donde cada
pixel en la pantalla se refleja en la superficie de la pantalla, el dibujante puede realizar
su trabajo de forma totalmente natural. De hecho, con un programa como el Painter,
que reproduce medios naturales como la tinta, la pintura y el lienzo, el dibujante con
una pizarra grafica puede crear una obra comparable con menos complicaciones que
cuando utiliza los elementos naturales. Los Unicos inconvenientes son que estas pizarras
son muy caras y acostumbrarse a mirar la pantalla mientras se dibuja sobre lo que
parece una tabla faldera puede resultar dificil.
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3.28 ESCANER

Incluso con la facilidad de uso y adaptacion que una pizarra grafica puede proporcionar,
la mayoria de los dibujantes siguen dibujando primero con lapiz y papel, aplican tinta
a sus creaciones y luego las digitalizan en el ordenador, donde las limpian y afiaden el
color. Aunque usted no escanee sus trabajos, las posibilidades son de que su editor lo
hara.

Segun Steve Edgel (2002) existen dos tipos principales de escaner: el escaner de tambor
high end que utilizan las fotomecanicas y el modelo mas comun de lecho plano. Ambos
trabajan de un modo similar La ilustracion es sometida a un cumulo de células fotosensibles
gue pasan a través de ella (en el caso de los escaneres de tambor, la ilustracion pasa
a través de la células) siguiendo un numero preciso de pasos, dependiendo siempre
del grado de resoluciéon a la que esté siendo escaneada la ilustracidn. Estas células
miden la cantidad del rojo, verde y el azul contenida en la ilustracion (o tonos de gris,
o blanco y negro, dependiendo del tipo de dibujo) y luego digitalizan toda esta
informacion.

El elemento mas importante a tener en cuenta cuando se procede a escanear un
dibujo es la resolucion. Esto se refiere al niUmero de pixeles por centimetro que el escaner
utiliza para capturar la ilustracion. La medicion se efectua tipicamente en puntos por
pulgada o “dpi”. Cuanto mas elevado sea este nimero, mas grande (en términos de
tamafo de archivo) y mas detallado sera el escaner.

Es muy raro que consiga un escaneado perfecto sélo escaneando. Lo mas probable
sera que deba corregir algunos elementos. Habitualmente la imagen tendra que limpiarse
y, si esta en color, habra que corregir el equilibrio del color. Los programas como
Photoshop y Saint Pro Shop poseen poderosos algoritmos incorporados que le permiten
realizar estas funciones.
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3.29 ORIGENES DEL ARTE FANTASTICO

Segun Martin McKenna (2005), la ilustracidon fantastica cuenta con una larga tradicion.
Atraveso una primera revolucion estilistica en las décadas de 1970 y 1980, cuando se
adoptd de manera generalizada el aerégrafo, y una segunda remodelacion en la
ultima década del siglo XX, caracterizada por la aparicion de Photoshop y de las
aplicaciones de modelado en tres dimensiones. Las técnicas y herramientas digitales
han facilitado enormemente a los artistas la labor de convertir en realidad sus fantasias
y les han permitido crear imagenes mas vividas, realistas y convincentes.

La transicion casi universal de las técnicas tradicionales a las digitales en la produccion
de ilustraciones sigue siendo algo novedoso y emocionante, en evolucién continua.

Con todo, como es de suponer, también plantean inconvenientes, como pueden ser
el dolor de cabeza ( a menudo literal) que supone pasar largas horas ante una pantalla
de ordenador o la ausencia misma de una pieza artistica fisica final que permita apreciar
y vender una obra original, lo cual ha constituido siempre una fuente de ingresos
importante para la mayoria de los artistas que trabaja por cuenta propia.
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3.30 INTERACTIVIDAD

Extracto recogido de Revista Electronica 1997 por Alejandro Bedoya. Todo mundo habla
de interactividad, es una palabra muy de moda que se escucha por todas partes y sin
embargo mucha gente no sabe realmente qué es interactividad.

A mi me obsesiond bastante la duda de qué es interactividad, por lo que durante dos
pesadas semanas comencé mi busqueda de definicibn de interactividad.

Obviamente inicié buscando en los diccionarios, pero en los dos que consulté no viene
la palabra interactividad, solo viene Interaccioén: Influencia reciproca. Realmente no
me convencio esta definicion, por las razones que explicaré mas adelante, pero continué
la busqueda en dos libros importantes que tengo sobre multimedia: Todo el poder de
multimedia de Tay Vaughan y Todo sobre multimedia de Winn L. Rosch. En el primero
libro ni siquiera viene la palabra interactividad en el indice, pero en una parte el libro
dice "Cuando se da el control de navegacioén a los usuarios para que exploren a voluntad
el contenido, multimedia se convierte en no-lineal e interactiva".

En el segundo libro si viene la palabra interactividad en el indice,
pero no la define, a lo mas que llega a decir es que "es un tipo de control". He aqui la
palabra magica CONTROL, de ésta se basa toda la definicién de interactividad, mientras
gue la segunda palabra magica es NO-LINEAL. Para poder juntar estas dos palabras en
una definicién de interactividad se deben primero de comprender los elementos del
proceso de comunicacion.

En todo medio de comunicacién hay cuando menos cuatro entidades importantes: el
emisor, el medio, el mensaje, y el receptor. El emisor obviamente es el productor de
cierto mensaje que envia a través de un medio para llegue al receptor.

No importa que tan antiguo, moderno o por inventarse sea el medio
de comunicacion, siempre existiran estos cuatro elementos. Por ejemplo, una pintura
rupestre la pintd un cavernicola (emisor) con pintura en una pared (medio) donde
muestra la caceria de un mamut (mensaje) para que la vean sus amigos cavernicolas
(receptor). Un noticiero, tiene un productor (emisor) que a través del radio o televisidn
(medio) manda informacién noticiosa (mensaje) al auditorio (receptor).

El mismo Internet es un medio de comunicacién completo, un web master (emisor) a

través del World Wide Web (medio) publica en su website (mensaje) informaciéon para
sus visitantes (receptor).
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¢ Qué tienen gque ver los medios de comunicacion con la interactividad? TODO, ya que
la interactividad tal como la conocemos solo se da dentro de los medios. Asi que
comencemos con ejemplos de medios y razonando si son interactivos o no. ¢Un libro
comun es interactivo? No, debido a que tenemos que seguir la misma secuencia
leyéndolo de principio a fin, es decir, un libro comun es un mensaje lineal. Pero a mi me
gustaban mucho leer esos libros de "Crea tu propia historia”, donde uno supuestamente
era el protagonista de la historia y después de leer una o dos hojas se tenia que tomar
una decision, por ejemplo el texto decia "Si abres la puerta roja, vete a la pagina 5. Si
abres la puerta azul, vete a la pagina 7". Asi dependiendo de la decisiébn, uno continuaba
leyendo una parte diferente de la historia, haciéndolo un mensaje no-lineal. ¢ Este tipo
de libros son interactivos? Yo creo que si, y por ello estuvieron muy de moda entre los
jovenes ya que les permitia interactuar y no solo leer un libro comun.

3.31 INTERACTIVIDAD

Segun lo que he aprendido y experimentado, es la capacidad que se le da a un material
de forma que éste pueda ser manipulado libremente por el receptor, estableciendo
entre ambos una interaccioén a voluntad del usuario.

Cuando se da esta caracteristica estamos ante un material no - lineal.
Es el programador o el disefiador del medio el que decide hasta qué punto el usuario
tiene ese control. El material entonces reacciona en consecuencia dependiendo de
las decisiones del usuario.

3.32 MANUAL

(Diccionario Océano UNO 2002) lo define como el material o libro en el que se recoge
y se resume lo fundamental de una asignatura o ciencia, es decir un libro de apuntes.

3.33 PRESENTACION AUDIOVISUAL

(Diccionario Océano UNO) dice: Relativo al oido y a la vista.
Procedimientos de informacién basados en las modernas técnicas de reproduccion de
imagenes y sonidos.

3.34 MULTIMEDIA

Rafael Rafols (2006). Es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacion al
mismo tiempo en la presentacion de la informacidén, como texto, imagen, animacion,
video y sonido, aunque este concepto es tan antiguo como la comunicacion humana,
ya que al expresarnos en una charla normal hablamos (sonido), escribimos (texto),
observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos y movimientos de
las manos (animacion), apenas ahora, con el auge de las aplicaciones multimedia para
computador, este vocablo entr6 a formar parte del lenguaje habitual.

Cuando un programa de computador, un documento o una presentacion combina
adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atencioén, la compresion y el
aprendizaje, ya que se acercara algo mas a la manera habitual en que los seres humanos
nos comunicamos, cuando empleamos varios sentidos para comprender un mismo
objeto o concepto.
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3.34.1 USOS DE LA MULTIMEDIA

Rafael Rafols (2006). La multimedia encuentra su uso en varias areas incluyendo pero
no limitado a: arte, educacion, entretenimiento, ingenieria, medicina, matematicas,
negocio, y la investigacion cientifica.

En la educacion, la multimedia se utiliza para producir los cursos de aprendizaje
computarizado (popularmente llamados CBTs) y los libros de consulta como enciclopedia
y almanaques. Un CBT deja al usuario pasar con una serie de presentaciones, de texto
sobre un asunto particular, y de ilustraciones asociadas en varios formatos de informacion.
El sistema de la mensajeria de la multimedia, o MMS, es un uso que permite que uno
envie y que reciba los mensajes que contienen la multimedia - contenido relacionado.
MMS es una caracteristica comun de la mayoria de los teléfonos celulares.
Una enciclopedia electrénica multimedia puede presentar la informacion de maneras
mejores que la enciclopedia tradicional, asi que el usuario tiene mas diversion y aprende
mas rapidamente. Por ejemplo, un articulo sobre la segunda guerra mundial puede
incluir hyperlinks (hiperligas o hiperenlaces) a los articulos sobre los paises implicados en
la guerra. Cuando los usuarios hayan encendido un hyperlink, los vuelven a dirigir a un
articulo detallado acerca de ese pais. Ademas, puede incluir un video de la campafia
pacifica. Puede también presentar los mapas pertinentes a los hyperlinks de la segunda
guerra mundial. Esto puede acelerar la comprensidn y mejorar la experiencia del usuario,
cuando estad agregada a los elementos mdltiples tales como cuadros, fotografias, audio
y video. (También se dice que alguna gente aprende mejor viendo que leyendo, y
algunas otras escuchando).

En la pagina de www.wikipedia.com encontramos que la multimedia es muy usada en
la industria del entretenimiento, para desarrollar efectos especiales en peliculas y la
animacion para los personajes de caricaturas. Los juegos de la multimedia son un
pasatiempo popular y son programas del software como CD-ROMs o disponibles en
linea. Algunos juegos de video también utilizan caracteristicas de la multimedia. Los
usos de la multimedia permiten que los usuarios participen activamente en vez de estar
sentados llamados recipientes pasivos de la informacioén, la multimedia es interactiva.

3.35 MULTIMEDIA

(Mentor Interactivo Océano 1999). Significa, esencialmente, disponer de dos o mas
medios convencionales de las tecnologias de la comunicacién como, por ejemplo, los
textos, las imagenes fijas o en movimiento, los sonidos (ya sean registros de la voz humana
o fragmentos de musica), asi como de una mayor capacidad de interactuar con el
sistema. En la actualidad, los sistemas multimedia disponen de algunos de los elementos
gue se explican a continuacion.
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3.36 AUDIO

(Mentor Interactivo Océano 1999). Es uno de los principales componentes de los equipos
multimedia. En este tipo de aplicaciones es vital disponer de registros de voz claros, de
la posibilidad de reproducir los fragmentos musicales con una calidad suficiente o de
incorporar todo tipo de efectos sonoros especiales creibles, que refuercen el mensaje
gue se desea transmitir. Los siguientes pasos en este campo son el reconocimiento y la
reproduccion de la voz humana por las maquinas, mas propio del campo de la
inteligencia artificial, pero del que ya existen equipos asequibles.

3.37 IMAGEN

Dada la predominancia de las imagenes en la transmision de los mensajes, es
imprescindible disponer de sistemas apropiados para reproducirlas. Los sistemas multimedia
intentan que la reproducciéon de la imagen tenga la calidad necesaria, para que su
aspecto responda fielmente a la realidad. En el estandar multimedia, las imagenes
incluyen tanto los diversos tipos de graficos, como las fotografias digitalizadas o los
dibujos y esquemas en formato de mapas de bits o vectoriales.

3.38 TEXTOS

En las aplicaciones multimedia el texto cumple dos funciones fundamentales. Por un
lado, constituye la espina dorsal que articula la informacioén transmitida y que permite
ofrecer una informaciéon muy detallada, y por otro, es el vehiculo adecuado para
manejar la propia aplicacion. Entre las opciones mas interesantes destacan las
capacidades del hipertexto, que hace posible el acceso de los usuarios a la informacion
contenida en el texto mediante el establecimiento de criterios de seleccidn, que permiten
ajustar la busqueda.

3.39 ANIMACIONES

La incorporacion de animaciones para explicar fendmenos, leyes, principios o procesos,
cuya formalizacién mediante un texto seria prolija e incomprensible, esta justificada en
las aplicaciones multimedia. La explicacion detallada de un motor de cuatro tiempos,
por ejemplo, se reduce en multimedia a la realizaciéon de una imagen animada que
recoja la admisién, comprension, explosion y expulsion de los gases, y que permita al
usuario hacerla avanzar y retroceder las veces que desee.

3.40 VIDEO INTERACTIVO
La integracion de las imagenes en las aplicaciones multimedia no puede prescindir de

la imagen en movimiento. El centenario de la historia del cine nos recordd que laimagen
en movimiento forma parte de la cultura humana desde hace mas de un siglo.
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3.41 REALIDAD VIRTUAL

Otro de los componentes esenciales de las aplicaciones multimedia es la posibilidad
de hacer participar al usuario directamente y como protagonista en las acciones y
sucesos que se desarrollan en el mundo virtual de la computadora. Para ello se dispone
de una serie de elementos, entre los cuales destacan los programas de disefio en tres
dimensiones y los dispositivos que permiten sumergirse e interaccionar con esta nueva
realidad.

3.42 EL DISENO AUDIOVISUAL Y LA COMUNICACION

Rafael Rafols (2006) habla sobre como la progresiva implantacion de la cultura audiovisual,
de la cultura mediatica y de la cultura de la imagen ha creado nuevas formas de
comunicacion, como el disefio audiovisual. Ha surgido de la demanda de una sociedad
en la que el ocio y el consumo son las fuentes principales de satisfaccién y en la que
la industria del entretenimiento tiene cada vez mayor presencia; es decir, una sociedad
con un desarrollo tecnolégico de alto nivel y en la que los medios de comunicacién
audiovisual, en tanto que medios de comunicacién de masas tienen una influencia
creciente.

El medio audiovisual es el marco de actuacion del disefio audiovisual, y el origen mismo
de su existencia; pertenece a ély a cada una de sus distintas manifestaciones. El disefio
audiovisual elabora su discurso comunicativo de una manera diferente a como lo hacen
los distintos géneros del audiovisual. Puede utilizar todos los recursos expresivos propios
del medio y afiadirles de una manera sustancial el sentido grafico de la forma. Por su
caracteristica de brevedad y su forma sintética, el disefio audiovisual se convierte en
un campo abonado para la experimentacion, a la vez que se comporta como un motor
de renovacion del lenguaje audiovisual.

La funcidén principal del disefio es resolver problemas comunicativos y, al parecer en el
audiovisual hay cuestiones que s6lo pueden resolverse con la utilizacion del disefio. El
audiovisual es mayoritariamente considerado como un lenguaje con caracteristicas
propias; parece légico, en consecuencia, que el disefio audiovisual tenga también
unas caracteristicas diferenciadoras con respecto a los otros tipos de disefio.
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3.43 EL COLOR
¢ CoOmo el contexto determina el efecto?

Psicologia del color (2004). Ningun color carece de significado. El efecto de cada color
esta determinado por su contexto, es decir, por la conexion de significados en la cual
percibimos el color.

El color de una vestimenta se valora de manera diferente que el de una habitacion, un
alimento o un objeto artistico.

El contexto es el criterio para determinar si un color resulta agradable y correcto o falso
y carente de gusto. Un color puede aparecer en todos los contextos posibles — en el
arte, el vestido, los articulos de consumo, la decoracién de una estancia -y despierta
sentimientos positivos y negativos.

3.44 ;QUE SON LOS COLORES PSICOLOGICOS?

Psicologia del color (2004). El color es mas que un fendmeno 6ptico y que medio técnico.
Los tedricos de los colores distinguen entre colores primarios — rojo, amarillo y azul -,
colores secundarios — verde, anaranjado y violeta — y mezclas subordinadas, como rosa,
gris o marréon. También discuten sobre si el blanco y el negro son verdaderos colores, y
generalmente ignoran el dorado y el plateado — aunque, en un sentido psicoldgico,
cada uno de estos trece colores es un color independiente que no puede sustituirse por
ningun otro, y todos presentan la misma importancia. El rosa procede del rojo, pero su
efecto es completamente distinto. El gris es una mezcla de blanco y negro, pero produce
una impresion diferente a la del blanco y a la del negro. El naranja esta emparentado
con el marrén, pero su efecto es contrario al de éste.

3.45 EL COLOR

(Tematica estudiantil 2004). Se ha dicho ya que es un elemento fundamental, y que
tiene un valor emocional y sensitivo mas que racional, De acuerdo con la clasificacion
tradicional, hay tres colores fundamentales o simples, llamados colores primarios, que
deben su nombre al hecho de que no pueden reducirse a otros. Son el amarillo, el rojo
y el azul. De la combinacién de estos tres colores entre si nacen los colores secundarios
o binarios, que son el naranja (amarillo y rojo), el violeta (rojo y azul) y el verde (azul y
amarillo). Cada color secundario forma con el color primario que no entra en su
composicion un contraste de gran intensidad en el que ambos se resaltan mutuamente.
Se habla entonces de los colores complementarios.

Los seis colores principales se dividen también por sus cualidades plasticas, en colores
frios y colores calidos. Los primeros (violeta, verde y azul) se distancian del espectador
y suelen ser utilizados de forma racional y académica. Los segundos (rojo, amarillo y
naranja) son cercanos o salientes, y dan la impresidn de avanzar hacia el espectador.
Estos ultimos suelen usarse de forma mas directa, mas emocional y sensitiva.
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3.46 LA ERGONOMIA DEL COLOR

Segun el estudio del color realizado por Studio 7.5 en el libro titulado Colores Digitales
2003, los medios de comunicacion que utilizan una pantalla para comunicar la informacion
estan cada vez mas presentes en la vida diaria. El material presentado de esta forma
supone una mayor incomodidad para la vista que el papel impreso. Por lo tanto, cuando
se disefia para la pantalla tiene sentido reducir al maximo las molestias para la vista a
fin de conseguir que la visibn del documento sea lo mas comoda posible.

Un nivel de resolucion bajo en combinacion con una velocidad de regeneracion lenta
dificultan la lectura en pantalla. Casi todo el mundo ha experimentado en su propia
piel como un texto leido y corregido aparece plagado de errores cuando se imprime.

Una buena eleccion del color de pantalla puede contribuir en gran medida a reducir
las molestias. El formato en blanco y negro constituye la herencia de la primera aplicacion
del ordenador personal.

Cuando hay periodos prolongados de lectura, conviene recordar que el contraste de
brillo del 100% resultante del uso del negro sobre blanco o de blanco sobre negro no
es adecuado. En ambos casos los contornos de las letras tienden a deslumbrar.
Una diferencia de brillo entre el 40 y el 90% asegura un texto legible con facilidad.
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3.47 TEXTO Y COLOR SOBRE LA PANTALLA

Segun el estudio del color realizado por Studio 7.5 en el libro titulado Colores Digitales
2003 la eleccidén de la fuente y el tamafio del tipo también son factores que afectan
a la comodidad lectora. Los tipos de fuentes con trazos de ancho uniforme son los mas
adecuados para la pantalla. Como norma, conviene evitar los tipos con remate para
fragmentos de textos largos. Si se usa con intencion decorativa, los tipos serif solo
funcionan a partir de un cierto tamafo. Una regla practica para los tamafos: Cuanto
menor sea)el tipo, mayor debera ser el contraste de brillo (y por tanto, menor el contraste
cromatico).

El uso de colores complementarios a saturacion alta provoca un efecto de parpadeo
muy notable. Cuando se lee un texto largo, los colores se saturacion baja son mas
comodos para el ojo que los de saturacion alta porque los receptores del ojo reaccionan
de forma mas uniforme a la luz.

La antimelladura, un medio que suaviza los bordes al difuminarlos un poco, tiende a
producir texto no distinguible e irregular si se usa en un tamafo de fuente inferior a 14pts.,
lo que dificulta la lectura. En los tipos de fuente serif, este efecto es evidente incluso a
tamarfnos mayores.

Las variaciones en el grosor del trazo tipicas de los tipos serif dificultan la lectura en
pantalla.
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3.48 EL COLOR COMO INDICADOR PARA LA INTERACCION CON EL USUARIO

Los cambios dinamicos en el tono, brillo, contraste o saturacion de color pueden
aumentar en gran medida el concepto de navegacion de un sitio Web o una
presentacion interactiva. Al reaccionar frente a los movimientos del cursor, los cambios
de este tipo pueden proporcionar al usuario feedback y orientacion. Desde el punto
de vista del disefio, pueden identificarse hasta cinco modos diferentes: cuando se sitia
el cursor sobre un vinculo, se muestra la naturaleza interactiva del elemento; en cuanto
al usuario hace clic, un cambio confirma que el sistema ha detectado la decision.
Cuando el usuario ha hecho clic sobre el objeto deseado, el sistema sefiala por ejemplo
gue se ha seleccionado una opcidén de un menu; si el usuario no hace clic sobre un
vinculo, el componente de la pantalla vuelve a su forma original; las areas del sitio ya
visitadas por el usuario pueden destacarse de forma distintiva, asi como las opciones
del menu activas. Cuando se disefia, hay que prestar atencion para asegurar que existe
una coherencia contextual entre la representacion en pantalla y lo que significa: Puede
mostrarse actividad por medio de un aumento de la saturacion, del color, un mayor
enfoque o un contraste afadido.

3.49 CODIFICACION DEL COLOR

El color es ideal para afiadir estructuras a una maquetacion; es posible codificar con
color un tema determinado, de forma que se diferencia de otras areas tematicas. En
Internet, donde la compleja serie de vinculos que forman un sitio Web requieren una
estructura inteligible, la codificacion de color puede ser de gran ayuda. Sin embargo,
si se usan mas de seis colores, empieza a ser dificil etiquetarlas y, en consecuencia,
diferenciar con claridad un area de otra.

Es esencial elegir colores con niveles de brillo y saturaciéon similares, ya que en caso
contrario cada caja de texto combinada con la maquetacién debera manejarse por
separado a fin de mantener una legibilidad. Lo mismo puede aplicarse a cualquier color
adicional usado para afadir un énfasis, por ejemplo, vinculos destacados.

3.50 EL COLOR EN LA ARQUITECTURA DE UNA PAGINA

El color es una importante herramienta estructural. Cuando se disefia una pagina Web
a menudo hay que dividir el espacio de pantalla disponible en zonas de funciones
especificas. En la mayoria de los casos, se mantiene a mano un panel de navegacion,
claramente separado del indice.

El color ayuda a estructurar las cosas de forma I6gica y permite una demostracion clara
de los objetos. Los cambios en los niveles de brillo pueden provocar que un bloque de
color destaque y parezca situado en primer plano o se retraiga hacia el fondo, con el
consiguiente efecto de multiples capas.
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3.51 NARANJA

El naranja es un color que parece capaz de evocar fuertes emociones. De alguna forma
consigue crear una impresion de oscilacion a intervalos entre un optimismo agradable
y lo contrario. Usado sobre todo en la pantalla como una forma de destacar los elementos
de navegacion de un sitio Web, el alto brillo intrinseco del color junto con su situacion
calida en la rueda de color ayudan a que destaque frente a una gran cantidad de
fondos y resalta cualquier elemento en primer plano en pantalla.

3.52 BLANCO

El color blanco se usa con mucha frecuencia en pantalla como el principal color de
una maquetacion. El blanco representa un color de pagina neutro que sugiere el
aspecto de los medios impresos. El blanco no tiene color, y forma una relaciéon neutral
con los demas colores de una maquetacion. En Internet, el blanco significa determinacion,
objetividad y funcionalidad. El problema de usar blanco como fondo de una maquetacion
reside en el hecho de que es lo contrario de los principios técnicos en que se basa la
pantalla y, por tanto es inapropiado en sentido ergonémico.

3.53 GRIS

El color gris, usado con niveles de brillo bajos, comunica neutralidad. Segun los niveles
de brillo y la interaccion de contrastes, la impresion puede ser la de una elegante
funcionalidad gris plata o una banalidad prosaica y simple.

3.54 VERDE

El significado ligado al verde cambia de manera notable de cultura a cultura. Mientras
gue en las regiones aridas y desérticas es sinbnimo de paraiso, y el Islam lo reverencia
como el color del profeta, el verde significa feminidad en China y riqueza en América
del Norte. La cuestidon de si dichas asociaciones entran en juego depende en gran
medida de los niveles de saturacion y brillo.

Los tonos verde lima suelen representar frescura, mientras que los tonos de verde mas

oscuros funcionan bien para aplicarlos en un gran nimero de temas, como naturaleza,
ecologia, quimica y deporte.
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3.55 DISENO Y TIPOGRAFIA

Hasta el abaratamiento de la reproduccién a todo color, el papel del disefiador grafico
guedaba con frecuencia limitado a la tipografia. Pero incluso en la actualidad, pese
al uso mucho mas extendido de la ilustracion y fotografia, y la ampliacién del papel
desempefiado por el diseflador grafico, la tipografia y su disefio son aun un elemento
clave de todo trabajo grafico. Si no se presta atencion al impacto e importancia del
elemento tipografico en el disefio, se pueden arruinar ideas por otra parte talentosa.

3.56 EL MEDIO Y SU MENSAJE

El diccionario describe la tipografia como “el arte de imprimir” pero esta tersa definicion
omite el enorme impacto de la tipografia en las vidas de todas las personas alfabetas.

Aunque a menudo se la considera la cenicienta del mundo del disefio (por ejemplo,
es menos “glamorosa’” que la fotografia, el cine o la ilustracién), no habria que subestimar
la importancia de la tipografia. Es el método que utilizamos para traducir la palabra
hablada a la pagina impresa.

La funcién de este lenguaje visual es comunicar ideas, historia e informacioén, a través
de todo tipo de medios, desde billetes de autobus, etiquetas de ropa y sefiales callejeras,
hasta carteles publicitarios, bolsas de la compra, libros, revistas y periédicos. En todas
las areas de la vida cotidiana encontramos el trabajo del tipégrafo.

Creadores de Imagen. En un sentido mas amplio, la tipografia como método de traducir
palabras a imagenes ha existido durante miles de afos. Los primeros dibujos rupestres
se apoyan en los simbolos para contar historias; los babilonios crearon un método de
impresion utilizando marcas en forma de cufia (escritura cuneiforme), y los antiguos
egipcios crearon los jeroglificos para registrar y recordar sucesos e historias.

3.57 EL TRABAJO DEL TIPOGRAFO

El tipégrafo Nicholas Thirkell, del grupo de disefio Carroll, Dempsey & Thirkell, explica
cual es el papel del profesional: “El trabajo puede dividirse en dos areas, la del tipégrafo
y la del disefiador de tipos. Son capacidades bien definidas. El primero utiliza tipos que
ya existen, mientras que el segundo tiende a especializarse en el disefio de nuevas
familias de tipos.

“Uno de los mejores atributos del buen disefiador es su comprension de cémo piensa
la gente y de cémo responden a las imagenes representadas por los tipos.

“El tipografo también debe ser capaz de entender los requerimientos de un cliente y

sus productos, y debe poder responder a estas demandas. Se trata de un trabajo que
exige sensibilidad y la capacidad de prestar atencion a los pequefios detalles”.
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3.58 TIPO

La Biblioteca del Disefio Grafico 1994 lo define como: Modelo, ejemplar. Simbolo.
Representativo de cosa figurada. Arte Grafico.

La tipografia responde a las modas en la cultura visual como totalidad. Por ejemplo, el
gusto por la decoracion pesada de la Inglaterra victoriana se extendié por todo el
espectro de las artes visuales, desde la arquitectura a la tipografia. Cualquier oportunidad
para una floritura, un rollo de pergamino o un adorno fantasioso era aprovechado por
los disefiadores de la nacion, y la tipografia siguié reflejando este estilo hasta la primera
parte del siglo actual.

Por contraste, los disefios audaces y sencillos producidos por muchos de los estudiantes
y maestros de la Escuela Bauhaus en Alemania (1919-1933), surgian de su filosofia
modernista, de moda por entonces. Los maestros como Laszl6 Moholy-Nagy y Herbert
Bayer predicaban las virtudes del diseiio simple y la ausencia de ornamentos.

Estas ideas estaban en oposicion directa al trabajo mas bien hiperdecorado y pomposo
gue producian por entonces los disefiadores alemanes.

La Rusia posrevolucionaria experimenté también una reaccién contra la decoracién
pesada del periodo anterior a la revolucion, y alli surgieron algunos de los disefios
tipograficos mas notables del siglo XX. Entre los pioneros de la tipografia soviética estaba
El Lissitzky, quien afirmaba que: “La forma tipografica deberia hacer, por medios 6pticos,
lo que hacen la voz y el gesto del escritor para comunicar sus ideas”.

En las décadas siguientes, la aparicion de métodos de impresion mas avanzados (sobre
todo la fotocomposicion y el uso del letraset en los sesenta) llevo a otra explosion de
lo experimental en el disefio tipografico, que dio como resultado la apariencia definida
y fluida de los sesenta. En la década de los ochenta, con el nacimiento del disefio
ayudado por ordenador, los pioneros como Neville Brody crearon nuevos enfoques de
composicion tipografica.

No obstante, aunque ha habido una corriente ininterrumpida de nuevas familias de
tipos, resulta fascinante ver gue muchos tipos tempranos, como por ejemplo el Garamond
(siglo XVI), el Caslon (siglo XVIII) y el Bodoni (siglo XIX) se han convertido en clasicos.
Pese a los vaivenes de la moda, los mejores disefios sobreviven.
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3.59 TIPOS DE LETRA Y FUENTES

Segun Ambrose Gavin / Harris Pau. (2005), el uso comun de las palabras “tipografia” y
“fuentes” se utilizan como sinbnimos. En la mayor parte de los casos no es relevante ya
gue su confusion es practicamente universal y la mayoria de las personas, incluidos los
disefladores, tendria dificultad para definir “correctamente” cada una. No obstante,
cada término posee un significado intrinseco y muy distinto del otro.

Segun el Complete Manual of Typography de James Felici, una tipografia es un conjunto
de caracteres, letras, nimeros, simbolos, puntuacion, etc., que tienen el mismo disefio
distintivo. Una fuente en cambio, es el elemento fisico de la produccioén del tipo de letra,
ya se trate de la descripcion de un tipo de letra en codigo informatico, pelicula litografica,
metal o tallado en madera. Felici explica esta distincion de manera muy simple y
compara la fuente con un molde para hacer galletas y el tipo de letra con la galleta
gue se obtiene con ese molde. Cuando se mira un disefio, uno se puede preguntar qué
tipografia se ha utilizado o en qué fuente se cred el tipo, pero estrictamente no se puede
preguntar que fuente se utiliza.

3.60 CARACTERISTICAS DEL TIPO

Quiza una de las cosas mas importantes que se deben de tener presentes cuando se
observa un tipo de letra, o una familia de tipos de letra extensa, es que cada variacion
fue originalmente creada para una funciéon especifica.

Por ejemplo comunmente el alfabeto romano basico, utilizado para el cuerpo de texto.

Las mayusculas estandar, o vérsales, utilizadas para las iniciales y los titulos.

El texto en mayusculas requiere que el lector construya las palabras leyendo cada
caracter individual, lo que resulta lento y cansado.

Las letras de caja baja las desarrollé Alcuin en el siglo VI, porgque le permitian dividir el

texto en frases y parrafos empezando la primera letra de una frase con una letra
mayuscula.
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3.61 MACROMEDIA FLASH

Segun Sandro Corsaro (2002). Es el programa lider y producto principal de la
marca Macromedia. En 1996, Macromedia lanz6 un programa fuera de lo comun
llamado Future Splash. Tenia la sorprende capacidad de crear animaciones con
poco tamafo de archivo para la Web. Hoy dia la mayoria de navegadores
incluyen el reproductor Flash, permitiendo que millones de personas en todo el
mundo accedan a animaciones u diseios basados en flash.

3.62 DISCOS OPTICOS

La Enciclopedia Tematica Mentor Interactivo de Océano 1999 lo define como:
Alternativa a los discos de almacenamiento magnetico y sobre la base del
desarrollo de la tecnologia laser, se han desarrollado los discos épticos. Presentan
la gran ventaja de que el cabezal de lectura/escritura no toca nunca la superficie
gue contiene la informacién, ya que la explora con la ayuda de un haz de rayos
laser. Y, ademas, la capacidad de almacenamiento de datos de soporte es
mucho mayor que la de los disquetes. Un disco 6ptico puede almacenar 640
Mb. Los discos Opticos de tecnologia laser se clasifican en tres grandes grupos:
Los discos compactos (CD) de sdlo lectura (ROM) o CD-ROM, los discos compactos
(CD) de una escritura y multiples lecturas (CD-R), y los discos regrabables (CD-
RW).

Los discos compactos de solo lectura, que son mas conocidos como CD-ROM
(por sus siglas inglesas Compact Disc-Read Only Memory), son soportes que el
usuario puede utilizar, si dispone de la unidad de lectura de CD conveniente,
Unicamente para extraer informacién, que pueda leer directamente o que
pueda copiar en otras unidades. La informaciéon que contiene es inalterable,
aunque puede leerse una cantidad ilimitada de veces. Ademas tiene la garantia
de que la calidad de reproduccion no se vera alterada por el paso del tiempo,
puesto que no existe contacto entre el cabezal de lectura y el soporte 6ptico,
por lo que no existe riesgo de que se produzca deterioro del registro.
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La busqueda de un concepto que diera a conocer a los alumnos, la ilustracion digital,
como una importante herramienta, que fuera facil de reconocer y que hablara por si
mismo, motivo la realizacién de una lista de conceptos a los que el estudiante estuviera

habituado o que formaran parte de su entorno.

El término “tradigital” (tradicional / digital) acufiado por Martin McKena es un claro
ejemplo de cémo nombrar la transicidn casi universal que estan teniendo las técnicas
tradicionales a las digitales en la produccién de ilustraciones.

Como ejercicio se inicié una lluvia de ideas, que es un método creativo en el que se
lanzan todo tipo de conceptos e ideas con alguna relacion al Problema, en busca de
nuevas posibilidades que nos ayuden a encontrar el concepto.
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En esta etapa se realizé una lluvia de ideas, todo lo que pudiera abrir camino hacia un
concepto nuevo y significativo. Cualquier idea se anotaba y luego, junto al método de
asociacion, se buscaron relaciones de palabras para potencializar la idea y darle vida

al proyecto.

v

llustracion
Técnica

Arte

Comic
Evolucion
Avanzar
Desarrollo
Arte

Digital
Tecnologia
Expansidon
Cambio
Metamorfosis
Dibujo
Caricatura
Aprender
Compartir
Conocer
Pictograma
Redisefo
Forma
Herramienta
Linea

Pixelacion
Transformacion
Educar

Pintura

Técnica
Trascendencia
Unico

Transicion
Conocimiento
Poder

Exposicion
Talento
Creatividad

Crear

Tradicional

Nuevo

Armas
Vanguardia
Infinito

Concebir

Diestro

Al dia

Amanecer

Dar forma
Mente
Espiritu
Mano
Tendencia
Influencia
Apropiar
Figurar
Silueta
Reflejo

Pulir
Tratamiento
Artista
Conocedor
Caricatura
Cuento
Biblioteca
Vectorizar
Transformacion
Comic
Soporte
Caricatura
Pintor

Digitalizar
Exponente
Muestra
Colectivo
Papel

Tinta

Forma
Contraforma
Origen

Color

Sistema

Pincel
Representar
Espejo
Paralelo
Camino
Exposicion
Lienzo
Formato
Joven
llustrador
Actualizacion
Punto

Pixel
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4.2 ASOCIACION DE IDEAS

Se realizé un ejercicio de asociaciéon para dar con el nombre del proyecto
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Se realizaron ejercicios con la palabra pixel y metamorfosis, pero
esta segunda resultaba demasiado compleja para explicar.
Asi que la palabra expansion resultd mas acertada.
El concepto fue mostrado a estudiantes de disefio y catedraticos
para analizar la comprension del mismo. 50
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4.3 CONCEPTO CREATIVO

Existen dos palabras que son la base de mi
concepto, una es pixel y la otra es arte.

Asi como el punto es la unidad minima en el
disefio, el pixel lo es para la ilustracion digital.

Escogi la palabra Pixel porque encierra un valor
simbdlico muy grande para el ilustrador digital.
Ya que le relaciona con:

Tecnologia,
Computacion,
Informacion,
Disefo,

Color,
Imagen.

La palabra Arte se refiere al espiritu creativo que
existe en el ser humano, que lo impulsa a creatrr,
y expresarse con maestria.

De esta forma nace el concepto de
“Pixelarte”, movimiento en expansion.

Me parecié que estas dos palabras se relacionan
muy bien ya que la ilustracion digital es un medio
de creacion igual de artistico que otros medios y
gue estd empezando a tomar fuerza.

Al convertirse en un movimiento que esta
creciendo poco a poco con el constante
desarrollo de nuevas tecnologias y nuevos
descubrimientos, asi como un medio de expresidn
para artistas e ilustradores.
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4.3.1 Cdbdigo Icbnico

pifelarte
Movimiento en expansion.

En el Disefio Audiovisual la comunicacion se produce a través de los signos tanto verbales
como no verbales: es decir, signos del lenguaje verbal, signos del lenguaje visual y signos
del lenguaje auditivo, tal como Rafael Rafols y Antoni Colomer plantean en su libro
disefio audiovisual

Dentro de la palabra pixelarte ya he comentado lo que significa la palabra pixel y arte,
las cuales en este caso son elementos de lenguaje verbal.

Pero ademas, haciendo uso de la modificacion de la palabra he creado una palabra
compuesta: pixelarte y he acentuado su significado por medio de un signo visual, el
cual tiene un valor de significacion para quienes son conocedores del tema digital:
el grupo objetivo (alumnos, disehadores, ilustradores digitales, catedraticos).

Visualmente dentro del contexto de la ilustracion digital, el cuadrado representa al pixel,
como el elemento mas pequeiio de imagen, el componente minimo, la unidad de la
imagen digital.

[y 7]

k A

La deformacion de la X dentro de la palabra es a propdsito, recuerda los juegos retro
de los 80; ordenadores que utilizaban graficos basados en mapas de bits a resoluciones
de pantalla muy bajas (normalmente a 300 x 200), de modo que se pueden ver facimente
los pixeles individuales.

Las formas de la X connotan expansion, profundidad y radiacién, por lo que su
modificacion visual resulta perfecta para el juego de palabras pixel y expansion.
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4.3.2 Cddigo Cromatico

El color es otro elemento visual que por sus connotaciones psicoldgicas resalta lo positivo,
lo jovial, la efectividad, la transformacién y expansion.

El color es uno de los elementos que permite diferenciar y potencializar esta propuesta,
asi como uno los materiales que pueden producirse.

El color naranja es frecuente en las cosas alegres.
El color naranja es llamativo en un 18% mientras el amarillo, 16%- el violeta, 16% - el rojo,
13% -y el rosa, 12%.

Entre las pocas cosas en que a muchos se les ocurre primero pensar con relacion al
color naranja, esta lo llamativo. Este es un color que hace destacar el concepto, es un
color juvenil, activo y cercano.

El naranja esta situado entre el rojo y el amarillo cuando se trata de sentimientos capaces
de aumentar. La actividad puede ser amavilla cuando es ligera y ser anaranjada cuando
en ella hay inquietud, y roja cuando es intensa y energética.

El aspecto dinamico del naranja es su aspiracion al rojo. El rojo representa la culminacion;
el naranja la transicion al estado culminante. El naranja entra también en el acorde de
la excitacion y la pasion.

Por ser un color tan alegre, incitar a la accién y a la transicion de un estado a otro. Este

color se eligié para dominar la comunicaciéon hacia un segmento joven, extrovertido
y dinamico, en un tema igual de alegre y novedoso como lo es la llustracion Digital.
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4.3.3 Tipografia

En cuanto a la eleccion de la tipografia para comunicar el mensaje se probaron
diferentes opciones con Serifa, en funciéon de los siguientes criterios:

Legibilidad en pequeios cuerpos.
Diferenciacion visual y personalidad.

Se traté de explotar el contraste de la tipografia con el icono.

Se decidio utilizar la tipografia con serifa debido a que se hace referencia al arte como
medio de expresidn personal y la tipografia Times New Roman expresa calidez y
humanidad en contraste con la frialdad de las fuentes sin serifa.

123456789 123456789
abcdefghijklmn;opqrstuvwxyz
ng%r%régm%%ﬁﬁ\éwpgéswvwxY . ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
123456789 123456789
abcdefghijkimn;opqrstuvwxyz abcdefghijklmn;opgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

piz=elarte pizelarte

pimelarte pizelarte
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4.4 PREBOCETOS

Esta es la propuesta de la Estructura del CD interactivo
Historia - Aplicaciones - llustradores - Ejercicios
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El CD se pens6 con cuatro partes principales que son:
Historia - Aplicaciones - llustradores - Ejercicios

La seccion de Historia se disefio para proveer al estudiante de una base y conocimientos esenciales
sobre la historia y el presente de la ilustracion. Para que él vea como se ha desarrollado a lo largo de la
historia y tenga una visiobn mucho mas amplia del tema.

La informacion histérica de la ilustracion a nivel mundial pretende dibujar un panorama o menos
académico posible del universo de la ilustracion, es mas una didlogo ameno para alentarlo a profundizar
en el tema por su propia cuenta.

El apartado de aplicaciones trata sobre las alternativas que la ilustraciéon ofrece como fuente de trabajo
y las innovaciones recientes en este campo, su objetivo es que el estudiante se informe y se inspire
dandose cuenta del campo que la ilustracion tiene en el mercado laboral.

El menda llustradores es un recorrido por los trabajos de ilustradores tanto nacionales como internacionales
y vea cOmo resolvieron problemas de disefio o de comunicacion, y como aplicaron las técnicas de
ilustraciéon en dichos problemas. Este apartado le sirve de referencia a los futuros ilustradores.

El apartado de ejercicios incluye tips efectivos, asi como técnicas de ilustracion paso a paso para que

el estudiante conozca cémo trabajan algunos programas de dibujo y qué provecho puede sacar de
los mismos en sus ilustraciones, comics o caricaturas.
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Una vez se definieron las secciones, se comenzo el proceso de investigacion y seleccion
de los materiales que proveyeran de suficiente informacion a los estudiantes.

Se realiz6 el diagrama de flujo de la informacidén para visualizar su correcta ubicacion.
El CD esta disefiado para ser una util fuente de consulta. Cada seccion es independiente,
en cuanto a que no es necesario haber accedido a una seccién para entrar a otra,
esto lo vuelve mas interactivo, ya que dota al usuario de verdadero control. A pesar
de esto, todas convergen en el mismo punto: la tecnificacion y el uso de las técnicas

de llustracion Digital.

Lo cual hace que el usuario siempre esté abordando el tema desde diferentes puntos:
El Historico, el funcional y el practico.

Introduccion

.. . Libros
Inicio Referencias
Web Pages
Historia Aplicaciones llustradores Ejercicios
Base Inspiracion Referencias Conocimiento
La llustracion Gags Escaneo

Nuevo Desafio
Arte Moderno
Influencia Cultura

Popular

Caricaturas

Tiras Comicas
Publicidad

Libros

Editorial

Animacién de personajes

Juegos de Ordenador

Marck Oliver
Martin Mckenna
Gensho Sugiyama
Dermont Power

Russell Calabrese

Limpieza de la Imagen
Técnicas de Seleccion
Color

Luces y Sombras
Trabajo con Vectores

Tips
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4.6 ESTUDIO DE DIVISION Y PROPORCIONES DEL PLANO

Uno de los factores de disefio mas importantes es la determinacion de las proporciones.
Las proporciones son las relaciones entre tamafos, asi como entre la diferente luminosidad
o0 entre colores. Un plano bien proporcionado o bien dividido genera tension. Una
division bien equilibrada hace que un disefio resulte convincente.

Se realizo el ejercicio con diferentes planos y ejes buscando un disefio dinamico
y ordenado, estos son los planos estudiados.
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Ya creado nuestro concepto, fue necesario que laimagen del CD interactivo transmitiera
el concepto en toda su estructura, desde la portada, hasta la interfase y el contenido
de la informacion.

Para lograr esto se explotd el icono mas representativo del arte digital “el pixel” de la
misma forma que se explotdé en el concepto.

Todos los elementos, tanto graficos como tipograficos debian complementarse y apoyar
el concepto.

Con esto la imagen cobra un valor significativo, se vuelve relevante y es a la vez flexible;
gue al ser visto como un todo confiere un alto grado de diferenciacidén al concepto.

Este circulo en expansion

se u_blcda e_nfel lado El uso de iconos para representar el mend se puede
Izquierdo Interior tpaLa . ver en este disefio. Aunque este disefio se aleja del
5?9‘9’” cremér_uen 0 aclla concepto me permitié explorar fuera del pixel nuevas
aluéray en direccion a formas y con esto pude avanzar a imagenes mas

cielo. | profundas.
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para acceder a los
contenidos.
En estos disefios el enfoque principal es ;
sobre movimiento y expansioén por eso Para ir de acuerdo con el concepto
vemos las formas circulares que connotan boceté la tipografia con forma de pixeles, -
movimiento y expansion. para que cambien poco a poco y den Expansion
forma a los titulares, con esta transicion mediante una
represento el concepto de pixelarte . forma visual 58
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Para ir de acuerdo al concepto el fondo de
la pagina posee elementos que sugieren al

pixel como elemento. o
En la pagina pueden verse las

ilustraciones que decoran la
paginay que se disolveran para
dar paso a las herramientas
digitales

El men( también esta
formado por pixeles

El circulo aqui desde el fondo va aumentando La transicion entre cada tema es la de una cortina de
de tamafio al iniciar cada seccién lo que pixeles expandiéndose por la pantalla para unificar
sugiere expansion. al texto, “movimiento en expansion”.
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En este otro boceto el fondo
ha pasado a ser una matriz
de pixeles, en vez de estar
ubicados por todos lados.
Esto para tener un disefio
activo pero ordenado.
Se pretende que sea un fondo
dlo-tono y en colores suaves
para no interrumpir la lectura.

En este disefio los botones han dejado
de tener forma de pixel, ya que esto
sobrecargaba el disefio y era
innecesario repetir tanto el elemento.
El mend ahora aprovecha todo el
espacio posible y se ubica en la parte
tope del disefio, para dejar mayor
espacio a la informacién, un hecho
que no se habia contemplado tanto
en el boceto anterior.

Este disefio tiene el sub-menu ubicado
en el lado izquierdo, en donde estarian
las subsecciones de cada tema.
Dejando la informacién del lado
derecho, esto porque provee de mayor
espacio vertical para poner los subtemas
y no sobrecargar el area superior del
disefio.

El fondo de pixeles se ha corrido hacia
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El disefio de menus por persiana se modifico
ya que se queria que los contenidos estuvieran
a la vista todo el tiempo y evitar el
desplazamiento del mouse por parte del usuario

innecesariamente buscando los contenidos. 60
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¢ Coémo representar Pixelarte, en estos borradores los
pixeles entran en escena u forman un cuadro que en su
interior tiene la pintura de la Monaliza que pixel a pixel se
forma.

La monaliza es una obra de arte y se me ocurri6 unir estos
dos conceptos de forma visual, el problema que presenta
es que es demasiado compleja y se necesitaba de action
Script que no se tenia en ese momento, (action Script, es
el lenguaje de programacioén que utiliza Macromedia Flash
para generar algunas de sus animaciones) debido al
tiempo con que se contaba se decidié buscar otras
alternativas.
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Cur
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Estos disefios transmiten energia,
cambio, tecnologia en un ambiente
no tradicional, ya que el cuadro
evoca la pintura de antafio, lo que
busca este disefio es fusionar la |
idea de la tecnologia junto a las
técnicas tradicionales de arte.

CAPITULO IV CONCEPTO DE DISENO Y BOCETAJE

Otro problema que se presento para realizar
estas intro, era que para visualizar estas
transiciones se requeria de FlashPlayer8
el motor de renderizado que visualiza las
animaciones y no todas las maquinas
cuentan aun con él.

En este borrador el pixel explotaba y se
transformaba en miles de imagenes.

A pesar de que no fue una idea factible,
sirvié de inspiracion para buscar alternativas
mas sencillas.

w0 f.- hﬁ
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4.7 DISENO DE LOS ELEMENTOS DE LA INTERFACE

AR A2

[ | s
.- = Este es el disefio de los botones,
B estan formados por pixeles.
[ | =

De la idea de este circulo pude crear luego la
imagen de fondo del disefio final el cual es un
circulo pero formado por pixeles que se expande
y mantiene la idea de expansion durante toda
la presentacion.
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4.8 BOCETOS

Después de un analisis de los bocetos se llego a la conclusion de que se necesitaba un disefio mucho
mas ordenado, para facilitar la busqueda de informacion y menos cargado, debido a que esto distraeria
del contenido, pensando en esto se requeria un disefio:

a. Con espacios claros y amplios para ubicar la informacion y descansar la vista;

b. La ubicacién del elemento pixel debia ser obvia, pero moderada para no distraer
al lector, pero si ser lo suficientemente visible para mantener el tema en mente;

C. Intuitivo, que fuera simple en su disefio y que invitara a la lectura;

d. Con contenido ameno y puntual, para no sobrecargar el disefio.

Ademas se sabe que el monitor agota al lector por lo que los textos no debian de extenderse.
Debido a que este material es s6lo una referencia. Se debe aprovechar los espacios para ser mas
visual, y no un disefio dominado por el texto.
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Este es el disefno final, menos

cargado y mas limpio con lo que El mend siempre

resulta menos cansado en su arriba provee fcil El area de referencias
navegacion. acceso. se ubica en la parte
de abajo.
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Se mantiene la idea
de expansion con el
circulo de pixeles.
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Fotos y texto de
izquierda a derecha,
diagramacion
simétrica que se
rompe por
momentos con el
icono del pixel para
crear mediante el
contraste de formas
un ambiente
interesante y no
aburrido.

Botén salida para
abandonar la
prestacion.

Sub-menu lado
izquierdo y
espacios amplios
para la
visualizacion de
video.
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Zona de navegacion

Area de
contenido

Como se menciond con anterioridad, al disefiar una pagina Web o una aplicacién
interactiva el color juega un papel importante a la hora de dividir el espacio de pantalla
en zonas de funciones especificas.

Eso es lo que se busco en este disefio, en donde el color mas fuerte se utilizé para
destacar el menu principal de navegacion de forma que este destaca por sobre las
otras 3 zonas, pasando a primer plano.

A medida que el usuario avanza, el disefio se vuelve mas simple con una uUnica area
de contenido para que el usuario centre toda su atencién en él.

El color base de la presentacion es el naranja, los complementarios son el blanco y el

verde, y los modificadores son elementos que refuerzan la imagen del disefio,
en este caso los pixeles.
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4.9 BOCETO DE MENU

En principio el color utilizado era el naranja, pero el disefio necesitaba una cabecera
gue permitiera destacar el menu central, del resto de elementos para facilitar la busqueda
de contenidos.

. pielal'te 2()()6 . historia aplicaciones .= ilustradores ejercicios

Esta es el area de menu del tutorial interactivo.
Para mantener la apariencia de tecnologia digital se decidié hacer uso del font Square
721 BT

ABCDEFGHIJKLMNOPQARSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

Por sus astas sin serifa, esta tipografia es ideal para el uso de este tutorial digital, debido
a que las familias con serifa a un tamafio como éste crean vibraciones que dificultan
la lectura, debido a sus astas tan pequeiias que terminan creando un efecto borroso
en pantalla lamado, “melladura”.

Otra caracteristica de esta tipografia es el tamafio de sus caracteres, los cuales estan
basados en el cuadrado, lo que crea uniformidad entre caracteres permitiendo que
el texto transmita un caracter industrial y técnico. La tipografia en caja baja es mas
dinamica que en caja alta debido a que las astas ayudan en la legibilidad de la
tipografia y rompen la monotonia en la lectura (micro estética del disefo).
Por el contrario las de caja alta no presentan ningun contraste y dificultan la lectura.

P . 1. . o1 1

4
pl ::.:: ela ' e historia aplicaciones ilustradores ejercicios

Al contrario de los impresos en los monitores la tipografia en blanco sobre la
franja de color negro es menos chocante que la tipografia negra sobre blanco,
debido a que el color blanco se regenera constantemente en un monitor y crea
parpadeo, el negro por el contrario ofrece menor luminosidad, por lo que este
contraste es mejor percibido. 66
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4.10 MODIFICADORES

Teniendo presente el concepto “Pixelarte, movimiento en expansion” en este disefio,
se crearon imagenes formadas por pixeles.

Siguiendo los principios de posicion, tamafio, forma y cantidad, se expresa mediante
el juego y combinacion de elementos: movimiento, dinamismo, inquietud, actividad,
y dispersion, creando una relacién entre elemento y plano.

Recordemos que si se afladen mas elementos a su vez empiezan a desarrollar relaciones
entre si, lo que crea tensidon y dinamismo.
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4.11 AREA DE HOME / INICIO

El area de Inicio (home), le da la bienvenida al usuario y en cortas palabras le provee
de una corta introduccion por la que puede desplazarse por medio de un scroll dinamico.

4

E= P .
"ﬂgtras 1] -Eiaﬁmnida a el material Interactivo de

gt llustracion digital disefiado para el
nl G Ila l ‘curso de Expresidn Grafica 2.

Este matenal didactico ha sido
disefiado con el propdsito de darte a
conocer lo que es la ilustracion d'igitnl
hoy en dia, y como esta herramienta ha
sido disefiada para ayudar en el '
‘proceso de soluciones visusales

} Libros vy Web de Referencia

BUOTECA DEL
BERIDY GRAFICO

)

El disefio ha sido dividido en La informacién presenta las portadas de algunos
dos secciones horizontales. libros que funcionan como iconos de acceso. Para
La zona inferior provee desplegar el contenido de cada uno basta con
informacién sobre libros y colocar el cursor, lo cual hara que el icono
sitios dedicados a la seleccionado tome un color mucho mas claro que
ilustracion. el de los demas, lo cual le da una idea al lector de
De esta forma el estudiante gue éste es un botdén de acceso.

tiene rapido acceso a

informacion previamente Al acceder encontrara la descripcion del libro, el
clasificada. ndmero de paginas, su costo aproximado y una

sintesis del volumen, asi como su editorial y el lugar
en donde puede encontrarlo o solicitarlo.
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4.12 SECCION DE REFERENCIAS

Taller de llustracion Digital Deventa en Atemis Edinter
Evergreen Costo aprox Q1 26.00

Taller de llustracian Digital - género fantastico aborda las tres categarias
principales que engloba este género: Fantasia, Ciencia Ficcidn v Termor, e
incluye deseripeiones paso a pase del proceso de generacion de
imagenes. tomando como referencia obras de algunos de los artistas
fantasticos mas destacades del munda, este libra explara el surgimienta de
la ilustracidn "tradigital", que combina técnicas tradicionales v digitales.

Esta obra es ezencial tanto para quienes trabajan en el ambito del arte
fantastico coma para aquelles lectares que, sencillamente, admiran 2l
trabajo de los mas destacados ilustradares del género.

Can numerasas ilustraciones que hacen de sus 160 paginas un material
invaluable.

Regresar a Referencia

A

Una vez seleccionado el libro
gue se desea consultar del
lado izquierdo pueden verse
mas detalles del libro en una
sucesion de slides que van
mostrandolo poco a poco.

O si lo desea puede consultar la seccion
de links.

En la cual encontrara en orden alfabético,
sitios de ilustradores reconocidos en el
medio, tutoriales, ejemplos y aplicaciones
de interés.

v

’

Web pages de Referencia
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La ilustracion
Nuevo Desafio
Arte Moderno
Cultura Popular

Comic

Historia de la ilustracién de libros
Infantiles

La ilustracian ha sido un arte vital en la historia del
mundo moderno y constituye una parte reconocida
de nuestra experiencia cultural actual.

Mo cabe duda de gue nos han presentado muchas
ohras hastante pedestres en el transcurso de los
Ultimos 200 afios, pero también hemos visto
trahajos estéticamente increibles, conceptualmente
emocionantes, espiritualmente estimulantes,

un arte que ha sido realmente fruto de la
inspiracion.

Antes de la Segunda Guerra Mundial, en general
Iz ilustradares se habian mantenido dentro de las
tradiciones realistas v del comic, impuesta par los
grandes artistas de la época victoriana. Lo principal
era saber hacer un buen dibujo académico, incluso
en el caso de ilustraciones decorativas o
humaristicas

Enlas décadas de 1920 1830, se puso de moda
entre los editores v las agencias de publicidad, una
cierta "elegancia grafica”, v la vanguardia de la
ilustracion comenzo a explorar los nuevos lenguajes
visuales gue ofrecian los pintores v escultores.

Aungue segufan predominando en gran medida las
tradiciones victorianas.

= ] = “{::—,‘\'J'—:-‘-—J-E.

A

El menu queda ubicado en la
parte izquierda, cinco items
proveen al lector de informacion
historica, sobre el desarrollo de
la ilustracidon y la tecnologia.

En principio esta seccidon carecia
del color naranja como color
predominante. Con esto, se tratd
de limpiar el espacio en el disefio,
pero resultdé que perdia la
continuidad y aportaba poco a
la percepcion espacial, por lo
gue se decidio en el disefio final
gue el menu sobre fondo naranja
predominara sobre casi toda la
presentacion.

A

La mayor parte de esta seccion
esta reservada para la
informacion y las fotografias que
la acompanfan ilustrando cada
uno de los temas.

La tipografia es la ideal para
textos cortos y para ser vista en
pantalla.

En estos disefios se coloco texto
negro, pero segun las pruebasy
la investigacion éste resulto
cansado para los lectores, por lo
gue se decidié colocarlo en un
color gris, el cual carece de
saturacion y facilita la lectura.
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En esta seccion, el indice sigue ubicado en la
parte izquierda.

Con ocho items que proveen informacion acerca
de las aplicaciones de la ilustracion digital.
Cada item en estado de reposo es de color
blanco y al ponerse sobre él cambia a un color
amarrillo, con lo que se le indica al usuario que
ese item esta activo.

Puede verse que en el fondo la imagen del pixel
sigue como parte del disefio, para mantener la
unidad con el tema.

Cada vez que se ingresa a una nueva zona se

Manual Interactivo de Técnicas de llustracion digital
aplicadas a la caricatura y al cOmic, para el curso de Expresion Grafica 2.

La informacién esta
ubicada en una caja de
texto dinamico, lo que
permite la actualizacion de
los datos de forma
dinamica. Esto se penso
con el fin de ir actualizando
la informacioén del tutorial.

Un scroll con el elemento
del pixel permite
desplazarnos por el texto
para poder visualizar el
total del tema, sin ocupar
todo el espacio de la zona

CAPITULO IV CONCEPTO DE DISENO Y BOCETAJE

desplegara el circulo de pixeles en forma de onda de informacién con el
expansiva. texto.

v v

Comics

Las tiras comicas se diferencian de los chistes
0 gags graficos y las caricaturas en que se trata
de una serie de dibujos consecutivos que
transmiten el paso del tiempo, como opuesto a
una unica imagen actlia como una instantanea
en el tiempo. Las tiras con una forma de arte
ligeramente mas joven que los comics
tradicionales.

Gags

Las tiras comicas suelen presentarse en dos
formas. La primera, las clasica tira de
periddicos como Mafalda, Los Simpson o la tira
de Peridis en El Pais. Es probablemente la mas
comun, Estas tiras aparecen tipicamente comao
una serie de tres a cuatro dibujos individuales,
conocidos como cuadros, que cuentan una
historia o un chiste breve. A menudo se trataréd
de vifietas auténomas para ser leidas por el
lector esporadico, pero también pueden
coleccionarse para crear una histaria mas larga
y completa.

Caricaturas
Tiras Cémicas

Publicidad

Libros

Editorial

La segunda, el formato de comic mas tradicional
de un libro o una revista tiene aproximadamente
24 paginas, con cuatro a diez cuadros en cada
una de ellas. Aungue también pueden ser
Juegos independientes, estas tiras suelen formar parte
de una serie que explica una historia mas larga
y compleja debido a las posibilidades que le
hrinda el espacio

Animacioén

Antes de comenzar a dibujar su tira, piense en

escribir un guién. Esto le proporcionara una idea

mas clara acerca de lo que contendra cada

cuadro de |a historia, junto con los efectos de =
sonido, dislogos v "direcciones de escenario” [:I

Al final de cada tema, se encuentra
un ejercicio para el alumno, lo que le
{ ayuda a interesarse en el tema vy
ejercitar no solo la técnica sino también
el proceso creativo. 71
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4.15 LA SECCION “ILUSTRADORES”

Marck Oliver

Este director de arte convertido a ilustrador nos habla sobre,
Caramelos, Tintin.

Marck Qliver es el disefador freelance responsable de la
dramatica transformacion que sufrid una golosina gue fue un
verdadero &xdto entre los preescolares hace muchos afos y que
Marck Oliver hoy en dia ha sido probada, mejorada y modernizada de su
histérico empague amarillo a los llamativos y orginales disefios
elaborados por Marck,

Martin McKenna

Marck Oliver es un ilustrador gue en estos momentos, esta hasta

; las cejas de encargos gue le llueven de una amplia gama de
el clientes, desde Trebor Bassets (el Willy Wonka de un mundo con
forma de azicar y creador del descompositor de dientes antes
Dermont Power mencionada) hasta Orange “The Saturday Times®. Pero Marck
no siempre ha sido ilustrador su primera eleccion fue la direccion
de arte, antes de dedicarse totalmente a la ilustracidn en 1990y
Russell Calabrese a la ilustracion digital méas recientermente.

"Hace unos cuantos afios que hago ilustraciones con el
ordenador, aungue hahia tenido un Apple durante bastante
tiempo, era un pegueno LC gue s0lo senda para jugar y hacer
facturas, después compre un Power Mac" comenta Marck,

Esto no significa que haya tirado sus pinceles a la basura, afirma
con orgullo gue, aungue la ilustracion digital ocupa la mayor parte
de su tiempo, intenta no alejarse de los métodos mas
tradicionales porque cree que son terapéuticos.

112/3/4/

A A

La seccion ilustradores se cred para Las imagenes que
brindar a los estudiantes las perspectivas acompafian a cada uno
y puntos de vista que los ilustradores de muestran el tipo de trabajo
Elite tienen con respecto a la ilustracion que realizan, asi como los
digital. procesos de produccién

de sus imagenes.
Esta seccidon estd compuesta de 5
ilustradores de reconocida trayectoria,
cada uno con técnicas diferentes y con
ejemplos ilustradores de su trabajo.

Para la seleccién de cada uno de ellos,
se investigdé en diversas fuentes.
Desde el Internet, revistas especializadas
y libros de ilustracion. 72
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4.16 LA SECCION “EJERCICIOS”

FreeHand es un programa que manegja vectores, muchas ilustraciones, comic, o animaciones hacen uso de el

En la cebeza tenemos por ejemplo
el degrade seleccione dos tonos de
rOjO LUNO Claro y otro el misma que el color

Escaneo

hase para gque se fundiera el angulo es de
28 grados ( existe degrade lineal / circular

Color Digital

o de forma)
PINCEL
CUBO
Selecciones
LAZO
VARITA
PLUMA
Luz y Sombra
vectores

-~

BV EEAM@000NNTe > % LE F -

£
#

Esta seccion esta formada por 8 secciones
de ejercicios de ilustracion digital, abarca
la creacion de ilustraciones vectoriales
como las imagenes de bitmap.

En esta seccidn el color predominante es
el blanco, lo que centra la atencién del
estudiante en las imagenes que se
muestran en pantalla con cada uno de
los ejemplo.

Las imagenes contienen videotutoriales,
asi como fotografias que ilustran los
procesos de creacion.

ﬂ @Ml |: || Peview =||Poines

La informacién esta contenida
en recuadros superpuestos sobre
las imagenes, que se pausan el
tiempo que el usuario considere
necesario.

Las imagenes abarcan casi la
totalidad del espacio con una
resolucion lo suficientemente
clara para que el estudiante
tenga la menor cantidad de
inconvenientes en seguir la
presentacion.
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4.17 ESCANEO

Las secciones mas
importantes del scaner

3. Boton
Escanear a
Photoshop

1.Previsualizar para ver
el contenido del Scaner nue a generacnén de

RTSTASMANGA

Gensho
2. Resolucidn Muy importante Sugiyama
para ilustraciones
seleccione 600 dpi.

a Cologue su lustracion en el
escaner.

b. Presiones el boton
previsualizar.

c. Con el cursar, seleccione
el area de la ilustracian que
desea escanear.

d. Ajuste la resolucion a
G00dp.

e. Presione el boton de
Escaneo. : gl e Color verdadero Tamafio: 11.7 MB

En esta seccidn se indican las partes
esenciales de un escéaner, asi como el
procedimiento general a seguir a la hora
de digitalizar imagenes.

Contiene ademas un videotutorial de
limpieza de scans, previo a entintar
digitalmente.

Aunque el usuario puede seleccionar el
tema que desea, se han ubicado en
orden de importancia, de arriba hacia
abajo.
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4.18 COLOR DIGITAL

Caon el panel de calor La barra deslizante le El colar elejido se
puede escoger entre permite la seleccion del calor visusaliza en pantalla

diversns porcentajes de brillo deseado
\ / Cerrar

S%EE! foreground color: \ /

Cancel

Customn

T

oni | oLl
Os. 0 |% Oa D

O 100 |% Ob: 0
OR: 2551| C 0 %
Oe: [255 | M:0 %
OB: 1255 | Y0 (%
4 % |FFFFFF e° [

[Jonly web Colars

A

Se hace un breve repaso acerca de la
seleccion del color, y en esta seccion el
usuario siguiendo las instrucciones se ve
inmerso en la interfase del programa
photoshop, como si el estuviera utilizando
el programa.

Las indicaciones son breves pero
puntuales, sin comentarios innecesarios.
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4.19 PINCEL

|§|Q | [ Resize Windows To Fit [igrore Palettes ! éctual Pixels [ Fit On Scresan ] [ Print Size ] I E

Seleccione el pincel de
el toal box o presionanda e
el atajo... B |

S
Eg iLj D colores

A

A través de esta seccion el usuario podra ver
el uso del pincel en el proceso de color digital
en una ilustracion.

A la vez cada movimiento explica el porqué
de cada paso.

Todos los videos son en tiempo real, de modo
que el usuario no tiene porque esperar la
descarga de ninguno de ellos.

Bajo la pelicula, un pequefo y sencillo menu

le permite al usuario volver a ver la pelicula por
si algo no se ha comprendido.
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4.20 CUBO
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El cubo es otra de las herramientas
fundamentales para todo ilustrador.

De nuevo un ejemplo real le demuestra al
usuario el uso de esta herramienta
en un entorno real, con explicaciones paso
a paso.

En cada ejemplo el usuario puede ver
ilustraciones diferentes, lo que le motivara
a seguir adelante para ver diferentes
procesos en diferentes casos.
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4.21 SELECCIONES / LAZO

e -

= |@% % ‘ Feather: IEE_EK [#] tarti- alizzed

Herramienta de selecciones a mano alzada atajo = L

A

Se trataron las secciones basicas de la
ilustracion, ya que son fundamento para
poder seguir adelante en el proceso
creativo.

En esta seccion se tratd el tema de
herramientas de seleccidn para ilustrar.
En éste, como en los ejemplos anteriores
y posteriores, el alumno podra ver el
resultado final del método aplicado.
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4.22 SELECCIONES / VARITA MAGICA

| File Edit Image Layer Select Fiker vView Window Help

—_—
- A
ot -
K N — :
t[. jﬂ' Seleccion Unica: Al estar en esta modalidad
- : no es posible seleccionar mas areas al misma tiempa
ﬁ o es mas comoda usar |a segunda opcian : seleccian multiple
.

A

Seccion uso de la varita magica, ésta es
imprescindible para poder utilizar en diferentes
procesos de ilustracion.

El usuario podra ver que los distintos métodos no
son exclusivos de ningun tipo de ilustracion, sino
dependen de la creatividad del alumno para ser
aplicados en su trabajo.

EI_ video muestra con cada herramienta, las
diferentes opciones que se activan con cada
herramienta.

El video muestra claramente toda el area necesaria
para tener claro como funciona cada herramienta.
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4.23 SELECCIONES / PLUMA
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La seccidon pluma demuestra el uso versatil de esta
herramienta y las distintas opciones que pueden habilitarse
para obtener resultados.

Los videos son tomados en casos reales, los cuales brindan
la oportunidad de ver cdmo se solucionan problemas
reales.

A menudo pasa que los videotutoriales s6lo muestran
cierta parte del proceso, dejando al usuario con dudas
sobre como se logré el resultado mostrado al final.

En esta, como en las demas secciones, el usuario vera
desde cero casos cortos pero especificos, se trato cada
tema por separado para que el usuario no tuviera
confusiébn en asimilar un sin fin de instrucciones.
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4.24 LUCES Y SOMBRAS
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En esta seccion experimentara con la herramienta
pincel, el uso que un ilustrador puede darle
modificando sus valores para crear luces y sombras.

Seria demasiado largo explicar todas y cada una
de las herramientas.

Por lo que en este CD encontrara recursos y links
a paginas de otros ilustradores que nos muestran
el uso de algunas otras.

Como se explicé al inicio este tutorial es una

introducciéon al inmenso mundo de la ilustracién
digital.
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4.25 VECTORES

FreeHand es un programa que maneja vectores, muchas ilustraciones, comic, o animaciones hacen uso de el

[c
{ @ diablo*®

Degrade (gradient) para degrades solo
selecciona |os colores que deseas v el angulo
en el gue se desplazara el degrade y listo

= ﬁ Q
7 —
2 //; Cj %ﬁ- pantone Pmrﬂgl_
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@ Bz =lkeine >l|Poins =] & |
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®

A

El uso de la ilustraciéon vectorial es
explicado en esta seccidén por medio de
slides dinamicos, los cuales funcionan
interactivamente con el usuario haciendo
uso de la interfase de Macromedia
freehand para que el alumno sienta que
es parte del proceso.

Podra ver cOmo este programa es
utilizado para la creacion de un personaje
y cOmo éste se integra con photoshop
para crear ilustraciones.
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4.26 INVESTIGACION PARA EMPAQUE DE CD INTERACTIVO

Para la realizacion del empaque se consultaron fuentes como: Paginas de Internet
dedicadas al packagin, Libros especializados, Blog de disefio de empaques.

Basado en el tema de pixelarte, el disefio del CD debia guardar unidad con el tema,
sin que este fuera exactamente una copia del disefio utilizado, como muchas veces
se suele hacer. El empaque debia reflejar la naturaleza innovadora y artistica del propio
tema.

Inspirandome del disefio de los comics tradicionales, decidi que el disefio tuviera tanto
elementos del disefio tradicional como del digital.

De esta forma recolecté cuanta cantidad de cémics encontré en el mercado, y procedi
a escanearlos para poder utilizarlos como patron en el disefio, cualquiera que este
fuera, en esta etapa pensaba mas en fondo que en forma. Sabia que el tutorial estaria
contenido en un CD, por lo tanto el empaque debia de guardar ciertas caracteristicas.
Dentro de éstas: ser seguro, protegerlo de rayones, y adaptarse al tamafio del mismo,
es decir ser comodo para transportar de un lugar a otro una y otra vez; asi como ser
resistente.

Se tomaron en cuenta materiales alternativos como: cajas plasticas, carton corrugado,
bolsas zip y cajas de DVD’s.

Empezo el proceso de prebocetaje con distintos materiales. En esta etapa eran mas
gue todo garabatos en papel y carton en busca de un troquel que fuera no solo estético
sino también funcional.

fotografia de un Libro de
referencia y comics encontrados

Libro El arte de la promocioén
Diferencias creativas con técnicas innovadoras
Lisa L. Cyr 83
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4.27 BOCETOS DE EMPAQUE PARA CD INTERACTIVO

Me emociond la idea de disefiar un CD comic.

Este seria un Porta CD con historieta, a su vez en su interior estarian los requerimientos del usuario.
Casualmente una editorial famosa lleva el nombre de DC cémic.

El CD comic estaria delineado a pluma y entintado digitalmente, de forma de evocar la combinacion
de ambos medios.
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Otra de las ideas es utilizar una bolsa de ziploc jue\?o e Car 'll? as
como contenedor del CD y de una libreta
para ilustrar, esta libreta tendria impresas frases
de famosos personajes de la ilustracion e iria

acompafiada de un lapiz, para incentivar a A
ilustrar.

Un juego de cartas es otra de mis opciones.
En la portada podria llevar la caricatura de Enrealidad fue aca en donde se me ocurrié
cada integrante de la terna examinadora. lo de las caricaturas con los personajes de
“Este detalle me parece una buena forma de la terna asi como muestras de ilustraciones
romper el hielo” después de todo un material para coleccionar en una bonita caja

como éste, no tiene porque ser aburrido. conteniendo el CD. 84
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4.28 DISENO EMPAQUE PARA CD INTERACTIVO

Se realizaron varias ilustraciones con textos muy pequefios cuya tema central era la ilustracion digital,
asi como se reunié una serie de ilustraciones digitales a modo de album para poder verlas mientras abres
el CD Interactivo, lo cual te introduce en el tema.
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Al principio se pensé en usar el CD de 3”,
pero el problema es que algunas
computadoras portatiles como las
Macintosh no poseen bandeja para CD,
mas bien se insertan en la ranura lectora,
lo que presentaria un problema, ademas
de que el espacio para las ilustraciones
de libro album, serian mucho mas
pequenas.

T ]

Por lo anterior se opt6 por el CD Standard. ==l - N

La funda protectora es de cartdén y sus
medidas son 5.75” aproximadamente por
57,
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La impresion se realizé sobre carton, lo que le da
un caracter artesanal, menos industrial logrando
referirnos al enlace entre técnicas tradicionales

digitales.
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Al abrirlo se puede apreciar el disefio de las
ilustraciones y leer sus historias.

Al inicio el usuario se topa con los requerimientos
minimos para el uso del CD.

hasta que a ha le
¥ 5 lollevo 2 otro
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5.1 COMPROBACION

La realidad se puede conocer a través de la abstracciéon tedrica, analizando las
cualidades obtenidas a través de la experiencia. Con esta base la investigacion
fenomenoldgica es el estudio de lo cotidiano, es decir la descripcion de los significados
vividos ya que procura explicar los significados en los que esta inmerso en la vida
cotidiana.

Segun Zulma Cataldi y Fernando j. Large

Por lo tanto, el conocimiento de la opinidn y pensamiento de las personas a quienes
va dirigido este material es de suma importancia, por cuanto nos provee de una guia
a seguir, permitiéndonos medir los posibles errores, asi como los avances para asi
conseguir el objetivo planteado.

5.2 METODOLOGIA

La presente investigacion se planteé en el marco de una investigacion en accion,
basada en la aplicacion en el aula de una herramienta didactica interactiva. El método
consistié en analizar el uso de dicha herramienta por los alumnos de la muestra
seleccionada.

Para esta investigacion se desarrollé una prueba piloto la cual se presenté ante alumnos
y catedratico, con el fin de evaluar su eficaz implementacion en la catedra y la opinidn
de los alumnos respecto del tema escogido.

El tutorial se disefid como una presentacion interactiva tanto para plataforma PC como
Macintosh, para su creaciéon se utilizé el software Macromedia Flash MX.
Dicho software posee todas las caracteristicas idoneas para crear plataformas de facil
manejo, integracion con otros programas y desempefio 6ptimo en diversos sistemas.

La prueba piloto también se evalué con disefiadores graficos de diferentes agencias

de publicidad utilizando el método de observacion en el manejo del tutorial y en
un cuestionario.
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5.3 CUESTIONARIO PREVIO A LOS ALUMNOS PROXIMOS A RECIBIR
EL CURSO DE EXPRESION GRAFICA 2

Dividido en dos secciones, la primera recoge informacién sobre aspectos
psicodemograficos educacion, sexo, edad.

La segunda seccién del cuestionario sobre el area de conocimientos de los alumnos
sobre programas de disefo.

Se utilizé con una secciéon de alumnos préximos a recibir el curso de Expresion Grafica
2 conformada por 37 alumnos.

A pesar de que el catedratico no participd en esta prueba, la informacién proporcionada,
asi como sus puntos de vista y opiniones fueron claves para el desarrollo de dicho
material.

5.4 SEGUNDO CUESTIONARIO Y REGISTRO DE OBSERVACIONES A DISENADORES GRAFICOS
Se realizé una prueba del funcionamiento del tutorial a 3 grupos de 3 disefiadores cada
uno sobre aspectos diferentes, como Funcionalidad, Contenido, Disefio.
Asi mismo se observd el desempefio de cada uno en el tutorial y se anotaron las
observaciones de cada uno con el fin de corregir errores.

A partir de estas correcciones se tomaron las decisiones sobre el disefio y modificaciones
del material final a presentar. Se utilizé un cuaderno de notas.
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5.5 RESULTADOS OBTENIDOS

Los resultados obtenidos durante la recoleccion de datos fueron positivos, demostrando
la eficacia del tutorial interactivo, tanto en su contenido como en su funcionamiento.

Las encuestas y registros de observacion contribuyeron a la eficaz implementacion de
un material de apoyo digital.

El disefio del tutorial transmite clara y eficazmente cada una de las técnicas de ilustracion,
asi como el concepto bajo el cual se disefid. Gracias a que los distintos elementos
graficos, como color, tipografia, interactividad y presentacion del material; contribuyen
entre si para dar a conocer el concepto de arte digital.

El 92% de los alumnos manifesté estar familiarizado por lo menos con un programa de
ilustracion digital.

Mientras el 76% de los alumnos manifestd estar familiarizado con 2 o mas programas de
ilustracion digital.

Un 8% de alumnos dijo no estar familiarizado con ningun programa
de disefno digital.

El 90% de los alumnos dijo conocer el programa de forma basica.

Ante la interrogante de si existiria en los alumnos una actitud positiva
de implementar técnicas de ilustracion digital en la clase de Expresiéon
Grafica 2, y si esto seria una motivacion para los alumnos, podemos afirmar que la
mayoria de los alumnos se mostraron interesados en implementar técnicas de ilustracién
digital basandonos en los siguientes resultados:

El 98% de los alumnos mostré interés en conocer mas sobre este tema.
El 34% se manifestd interesado en participar en una prueba piloto.

El 82% de alumnos posee computadora;
mientras el 18% restante que no tiene computadora dijo tener acceso a una.

Por otra parte el grado de participacion en el tema fue bastante positivo,
se escucharon propuestas, comentarios y criticas positivas para mejorar el material.
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El 90% de los disefiadores graficos, manifestd estar de acuerdo con el contenido del CD
interactivo.

El 100% de los disefiadores que utilizaron el tutorial, manifestd sentirse a gusto con la
interfase.

Sin embargo es de hacer notar que se observé que un 30% no logro utilizar correctamente
la seccién de videos, se mostraron un tanto desubicados con los botones de reproduccion
del video, por lo que esto motivd que se efectuaran algunas modificaciones para
facilitarles el uso de esta seccion.

Se registraron algunos comentarios sobre las secciones, las que coincidieron con el uso
de un titular o algun distintivo para identificar cada seccion en la que se esta ubicado.

Se comentd que el uso de scroll-bar en algunas secciones era innecesario.

La ubicacién de los numeros que indican la continuidad de un tema, podria sustituirse
por una palabra como: “continda” o “siguiente”.

El 80% de los disefiadores graficos manifestd que materiales como este hubieran sido
de mucha ayuda en el transcurso de los cursos recibidos.

Este comentario, nos deja ver que esta herramienta no se ha logrado posicionar como
un recurso para el desarrollo de las catedras.

Otro comentario fue que en el menu la palabra Home podria ser sustituida por la palabra
Inicio y estar resaltada.

El 70% de los usuarios no lograba percibir el botén de referencias a los links de disefio.
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5.6 PRINCIPALES CARACTERISTICAS DE LA PROPUESTA

a.

Es un nuevo método, una nueva forma de llegar a los alumnos,
estimulando la transmision de conocimientos;

Facil de usar;

Una fuente de consulta practica y de bajo costo;

El uso de las técnicas de ilustracidn provee valiosa informacion que ha sido
recopilada de diversos ilustradores y de la experiencia propia en un sélo material
y con el uso de video para una mejor comprension;

El tutorial ha sido desarrollado con la colaboracién y supervision de personas
inmersas en el tema por lo que es una herramienta util como material de consulta.

5.7 EFECTIVIDAD Y PERTINENCIA PARA SOLUCIONAR EL PROBLEMA PLANTEADO

a.

La ayuda audiovisual, es un conjunto de documentos y aparatos para facilitar a
través de experiencias auditivas y/o visuales la comunicacién de procesos que
resultaria demasiado complejos explicar con los métodos tradicionales;

Se disefid tomando en cuenta el contenido de la catedra, por lo que le sirve de
apoyo para la transmision de conocimientos y va intimamente relacionado con los
objetivos de la catedra,

El tutorial se ayuda de la fotografia y el video para demostrar los procesos de ilustracion
de una mejor forma que si se hiciera sélo leyéndolos en un libro, por lo que facilitan
al estudiante la comprension de cada herramienta;

El alumno esta familiarizado con el uso de la computadora, por lo que se aprovechd
esta ventaja como herramienta didactica;

En nuestro medio alrededor del 78 % de estudiantes permanecen mas horas frente
a la computadora que frente a un libro.
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5.8 JUSTIFICACION DE LOS ELEMENTOS DE DISENO UTILIZADOS

a.

La arquitectura de la pagina permite dividir el espacio por areas de uso logrando
una interfase sencilla e intuitiva, lejos de molestos trucos interactivos que solo distraen
del tema central;

La tipografia es clara y de un tamafio legible para el estudiante;
Los parrafos no son muy extensos, el lenguaje en que han sido redactados es ameno;

El color de la tipografia ha sido considerado a fin de no cansar en |lo posible la vista
del estudiante;

Los colores con los que fue diseiiado han sido producto de un estudio del color en
la aplicacion de medios de comunicacion digitales. A la vez que transmiten el espiritu
innovador del concepto;

Se ha tomado en cuenta la ergonomia del color y como este afecta o ayuda en
la navegacion, con lo cual se consiguioé un efectivo manejo del tutorial por parte de
los usuarios;

El disefio ha sido pensado para transmitir en toda la interfase el concepto de pixelarte,
de forma que el usuario se vea inmerso en el tema;

Las ilustraciones proveen referencia acerca de los temas tratados lo cual ayuda
a larecordacion de los diferentes temas;

La utilizaciéon del video como medio para mostrar los procedimientos de ilustracion
proveen informacioén clara para el estudiante;

Se introduce al estudiante en los procesos creativos, mediante el uso de

slides interactivos, dentro de la simulacién de un programa vectorial, en donde el
alumno va explorando y conociendo el uso de las diferentes herramientas aplicadas
a la ilustracion;

El CD interactivo cuenta ademas con un enlace a Internet por medio de un listado
de links organizados alfabéticamente en donde pueden encontrar informacion,
ejemplos, procesos de creacion y galeria de ilustraciones hechas por ilustradores
reconocidos;

Dentro de la informacién del CD interactivo encontrara una carpeta de recursos.
con los procesos creativos paso a paso de 2 grandes ilustradores quienes proveen
al estudiante de los elementos con los cuales llevaron a cabo su ilustracion, asi
como la configuracion de brushes (pinceles), las indicaciones que siguieron para
terminar su obra y una galeria de ilustraciones (Wallpaper).
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5.9 JUSTIFICACION DE LA TECNICA UTILIZADA

El uso de la técnica digital va en relacidn con el tema que se pretende abordar, ya que
seria incongruente tratar de ensefar técnicas de ilustracién digital sin hacer uso de esta
tecnologia.

5.10 JUSTIFICACION DEL SOPORTE

a. El CD como medio de transporte de la informacion digital es efectivo, por cuanto
su costo de reproducciéon es minimo;

b. Es un medio de lectura digital ampliamente utilizado;

c. Por su tamairio es de facil manejo;

d. El espacio de almacenamiento es el ideal para el tipo de presentacion.
5.11 JUSTIFICACION DEL MEDIO EMPLEADO

5.11.1;Por qué escogimos comunicacion audiovisual?

La comunicaciéon puede cumplir con muchas finalidades, pero en lo que a los procesos
de sistematizacion se refiere "la comunicacion es la transferencia e intercambio de
conocimientos y experiencias, para lograr transformaciones o la implementacién de
procesos".

En el proceso para la comunicacion de resultados, los medios audiovisuales se destacan
como elementos de gran importancia. Sabemos que los medios audiovisuales son
importantes en toda estrategia comunicativa y en el proceso de sistematizacién deben
ser considerados no s6lo porgue son instrumentos que permiten compartir los mensajes
y las experiencias con una audiencia, sino porque son mecanismos que hacen posible:

= El establecimiento de relaciones

e La multiplicacion y difusibn de mensajes

e La creacion de significados comunes que llevan a la accion y al desarrollo de niveles
superiores de conocimiento.

Aproximadamente, de acuerdo con una gran cantidad de estudios realizados al
respecto, es posible afirmar que una persona adulta aprende:

= 75% mediante la vista
* 12.5% mediante el oido, y
= 12.5% mediante el olfato, tacto y el gusto

fuente(www.canalpublicidad.com/aula/audiovisuales)
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5.12 ASPECTOS TECNICOS DE LA PROPUESTA GRAFICA FINAL

Los requerimientos técnicos para la visualizacion
del material interactivo son los siguientes:

PC Windows Peintum 4 Ninguno
Milenium o 256 MB RAM ya que es
superior 250 MB de espacio | autoejecutable

en Disco duro
Unidad de CD

Macintosh OS X9o0 PowerPC G3 Ninguno
superior processor 512 MHZ @ ya que es
256 MB RAM autoejecutable

250 MB de espacio
en disco duro
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5.13 COSTO DEL PROYECTO

Descripcioén Costo Costo
Quetzales Délares

Disefio y produccion de 4 CD’s interactivos Q.16,500 $.2.142

macromedia flash mx para plataformas macintosh y o ’

pc con 6 videotutoriales incluidos.

Incluye CD arte final en formato freehand y photoshop de la funda para CD.

Este costo permanecera vigente por un afio.
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5.14 CONCLUSIONES

Los resultados mas importantes recogidos de las investigaciones y pruebas realizadas
se describen a continuacion:

a. El material digital como auxiliar en las catedras de la escuela de disefio grafico aun
No es un recurso que se esté aprovechando al maximo;

b. Existe muy buena disposicion de parte de los docentes en trabajar y apoyarse en
estos recursos, ya que varios docentes se han mostrado interesados en trabajar con
software educativo como apoyo para sus clases;

c. Los alumnos se muestran interesados en trabajar con programas educativos en la
computadora, aun cuando sus clases no sean especificamente de computacion;

d. Estudiantesy profesionales del disefio mostraron su apoyo para gue materiales como
este se desarrollen continuamente en pro de las futuras generaciones de profesionales
del disefio y en otras facultades;

e. El tutorial interactivo de ilustracion digital resulté de facil manejo y con una interfase
amigable al usuario;

De lo anterior se puede concluir que:

f. El disefio e implementacion del tutorial de ilustracién grafica puede ser una opcion
efectiva como material de apoyo para los alumnos de Expresion grafica 2,
permitiéndoles introducirse en el campo de las nuevas técnicas de ilustracion digital,
y como un recurso efectivo para la transmision de conocimientos en la catedra;

g. Las técnicas digitales aportan una libertad extraordinaria a los artistas, agilizan el
tiempo de produccidn, proveen mas opciones para realizar modificaciones y
experimentos, permiten ejercer un mayor control sobre la preparacion para impresion
y facilitan enormemente la distribucién. Y todo ello envuelto en mucho menos
desorden.
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5.15 RECOMENDACIONES

a.

Se recomienda la implementacion de material digital como
apoyo para otros temas de igual importancia para el
disefiador grafico.

El seguimiento de este tipo de investigaciones para desarrollar
nuevas formas de estimulacion y transmision de conocimientos
para los alumnos.

Actualizacion de los datos por lo menos cada 2 afios.

. Elinvolucramiento de mas profesionales,

como invitados de apoyo para la catedra.

. Eluso del CD interactivo en el laboratorio de computacion,

para la facil proyeccién a los alumnos.

Poner a disposicion de los alumnos el CD interactivo para su
reproduccion.

. Laimplementacion de los ejercicios descritos en el CD, asi

como de las nuevas técnicas como apoyo a la catedra.
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GLOSARIO

Aeroégrafo
Herramienta de pintura mecanica o digital que produce una fina lluvia de pintura o
tinta y que se emplea para ilustrar, disefiar o retocar los dibujos.

A todo color
Puede ser sinbnimo de proceso a cuatro colores.

Bocetar
La etapa del bosquejo de un dibujo o un cémic para asegurar la correcta ubicacién
de los fondos y las figuras.

Boceto
Maqueta o disefio inacabado.

Capas
Utilizadas en muchas aplicaciones informaticas, las capas permiten trabajar en un
elemento de una imagen sin afectar a los demas colores.

Correccion de color

Alteracion de los valores de color de una ilustracion, bien sea porque el fotégrafo original
ha usado filtros, bien sea por ajustes en el escaner en color para obtener el resultado
correcto. Pueden efectuarse correcciones posteriores en la seleccidn de color con un
programa digital.

CMYK (cian, magenta, amarillo, y plancha clave)

Sistema de impresidn a cuatro colores basado en el modelo de color substractivo. El
negro esta representado por la letra “K” que corresponde al término inglés key, el cual
designa a la plancha clave. En teoria, la combinacion de cian, magenta y amairillo da
negro, pero, en el proceso de impresion, esto es algo dificil y caro de conseguir, de ahi
gue se use una tinta negra adicional.

Gréficos Vectoriales

Imagenes compuestas de formas definidas matematicamente o de rutas complejas
construidas a partir de curvas definidas matematicamente. Como resultado, pueden
redimensionarse o mostrarse a cualquier resolucién sin que se produzcan pérdidas de
calidad, si bien carecen de la sutileza tonal de los mapas de bits.

llustraciones a Linea
Imagenes en blanco y negro, sin tonos intermedios.

Perspectiva

Técnica de renderizacion de objetos tridimensionales en un plano bidimensional mediante
la cual se transmite la impresion de la posicidn y el tamanfo relativos de un objeto visto
desde un punto determinado.

Pixel

Contraccion de los términos picture element (elemento pictérico). El componente mas
pequefo de cualquier imagen generada digitalmente. Equivale a un punto de luz en
pantalla del ordenador.
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Marque dentro de la casilla una X la respuesta a las siguientes preguntas

Edad: 17-20[ ] 20-25[] 25-28[] 28-32[]
Sexo: M |:| F |:|

Titulo de diversificado:
¢Posee computadora? S/ I:l NO I:l
¢Tiene acceso a una? S |:| NO |:|

para Subrayar

¢Esta familiarizado con alguno de los siguientes programas?

Corel Draw Photoshop Premiere
Painter Image ready  Final Cut
lllustrator Flash 3D max

Freehand Director Ninguno

Marque dentro de la casilla una X la respuesta a las siguientes preguntas

Edad: 17-20[] 20-25[] 25-28[] 28-32[]

Sexo: M |:| F |:|

¢Color favorito?

¢Cancioén favorita?

Subraye una o mas de sus pasatiempos

Ver television Escuchar musica
Leer bailar
Deportes Computadora
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Marque dentro de la casilla una X la respuesta que considere conveniente

Edad: 17-20[] 20-25[] 25-28[] 28-32[]

Sexo: M E] F E]

1. ¢,Cree necesario contar con un material de apoyo como este tutorial interactivo?

ssld w~old

2. ¢(Cree que el CD interactivo funciona como recurso de aprendizaje?
s w~o O

3. ¢(Considera de importancia para el curso este tipo de informacion?

ssld w~od

4. ¢ Considera util este tipo de materiales como parte de su formaciéon académica?
s w~o O
5. ¢ Cree que este tutorial es funcional en clase?
sO w~o O

6.¢Con respecto al Tutorial Interactivo, cree que cubre los temas de interés para usted?

ssd  w~o[d

7.¢El contenido del tutorial es facil de comprender? gy [[] no [

8.cLa tipografia es legible? gy D NO D

9.¢El uso de la fotografia apoyo los distintos temas a tratar? gy [] no [

10.:El uso de los videos y diapositivas son un medio eficaz de darle a conocer estas
técnicas de ilustracion?
s w~olO

11.;Los colores utilizados, le parecen adecuados? gy D NO D

12.;La navegacion es facil y practica? gy D NO D

13.Subraye el o los conceptos con que asocia el disefio del tutorial?

Técnologia Clasico Innovador Estatico Dinamico

14.¢El material de la carpeta de “recursos” contenida en el CD le parecen interesantes?

ssd  w~od
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Manual Interactivo de Técnicas de llustracion digital
aplicadas a la caricatura y al cOmic, para el curso de Expresion Grafica 2.

ANEXOS

Edad

Se tiene registrado que la edad promedio es de 20 a 25
afos en un 71%, mientras que el 26% esta entre los 17 a 20
afos el 3% restante lo conforman los alumnos de 28 a 32
afos.

Sexo

Los.resultados demuest(an la asistencia de un 53% de
mujeres en comparacion con un 39% de hombres.

Existe un 8% de encuestas sin contestarse, sin embargo la
carrera de disefio grafico siempre ha mantenido un mayor
nimero de mujeres que de hombres en clase.

Bachilleres Profesion

Maestras

varios La mayoria de estudiantes posee un titulo de bachiller en
diferentes campos, alrededor de un 42%. Mientras que en
las mujeres el titulo que ostentan es el de maestras de
preprimaria en un 29%.

El restante 29% incluye a peritos contadores, Peritos en
Mercadotecnia, Técnicos en Disefio Grafico, Contadores
y Secretarias.

Si posee
P ¢Posee computadora?
no posee

Segun los resultados el 82% de los alumnos poseen
computadora.
Mientras que el 18% restante no posee una.
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ANEXOS

¢Acceso a computadora?

La pregunta que se les formulo a los alumnos fue ¢Tiene
acceso a una computadora?

Esta pregunta se hizo como complemento a la pregunta
anterior y busca saber si quienes no poseen una, tienen
acceso a una para poder utilizar el Tutorial.

El 18 % de los encuestados si tiene acceso a una
computadora.

Esto nos indica que el 100% de la poblacién tiene acceso
a una computadora.

¢Esta familiarizado por lo menos
con un programa?

La pregunta es: ¢Esta familiarizado con alguno de los
siguientes programas? dentro de los que se incluia, Corel
Draw, Paint, lllustrator, Freehand, Photosohp, Image Ready,
Flash, Director, Premiere, Final Cut, 3D max o ninguno.

El 82% esta familiarizado por o menos con uno de estos
programas. o _
mientras el 18% no esta familiarizado con ninguno.

106



Manual Interactivo de Técnicas de llustracion digital
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ANEXOS

Necesario

1. (Cree necesario contar con un material de apoyo como este
tutorial interactivo?

93% respondié que si, mientras que so6lo el 5% no lo cree necesario.

Funciona como recurso

2. ¢Cree que el CD interactivo funciona como recurso de aprendizaje?

El 97% respondid que si, mientras el 3% piensa que no es funcional.

Importancia para el curso

3. ¢Considera de importancia para el curso este tipo de informaciéon?

A pesar de que un 5% no lo cree necesario el 100% consideran que
el material es importante para el curso.

Importancia formaciéon académica
4. ;Considera util este tipo de materiales como parte de su formacion
académica?

Asi mismo el 100% lo considera un material Gtil para su formacion.
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Funcional en clase

5. ¢Cree que este tutorial es funcional en clase?

El 88% cree que si, mientras el 12% cree que no funcionaria.

Temas de interes

6.¢,Con respecto al Tutorial Interactivo, cree que cubre los temas de
interés para usted?

El 85% piensa que si cubre los temas de su interés.
El 15% piensa que hay mas temas que a ellos les gustaria conocer.

Contenido facil

7..El contenido del tutorial es facil de comprender?

El 92% lo encontr6 facil de comprender
El 8% piensa que no es tan facil

Tipografia legible

8.¢La tipografia es legible?

Al 100% le parecio la tipografia escogida.
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ANEXOS

Fotografia apoya

9.¢.El uso de la fotografia apoyo los distintos temas a tratar?

El 95% contesto si
mientras el 5% no

Video eficaz

10.¢El uso de los videos y diapositivas son un medio eficaz de darle
a conocer estas técnicas de ilustracion?

El 100% coincidio en que si es un medio eficaz

Colores adecuados

11.¢;Los colores utilizados, le parecen adecuados?

El 92% expreso que los colores eran los adecuados
Mientras al 8% no le parecieron del todo adecuados.

Navegacioén
12.¢;La navegacion es facil y practica?

El 85% dijo si, y el restante 15% que no, se hicieron mejoras en la
interfase analizando los resultados y comentarios.
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dinamico
tecnologia 13.Subraye el o los conceptos con que asocia el disefio del tutorial?

|nno.vador Un 80% lo asocio a tecnologia
mclasico Un 12% lo asocio con Dinamico
Un 6% lo percibe como un material innovador
Un 2% lo define como clasico

Recursos interesantes

14.;.El material de la carpeta de “recursos” contenida en el CD le
parecen interesantes?

El 100% estuvo de acuerdo en que el material de recursos es interesante
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