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En el presente Proyecto se plantea la importancia de la realizacién de una Propuesta de un Material
Diddctico Digital para la asignatura de Fotografia Digital, correspondiente a las carreras de
Licenciatura en Disefio Gréfico de la Universidad Don Bosco, Licenciatura en Disefio Industrial y de
Productos y Técnico en Disefio Grdfico. Con ello, se pretende proporcionar a los alumnos una
herramienta de aprendizaje, que incluird una serie de temas y contenidos, los cuales permitirdn dar
a conocer los diferentes métodos, conceptos y técnicas que se emplean actualmente en la fotografia
digital y se aplican en diversas dreas del Disefio Grdfico.

El objetivo del proyecto es proporcionar a los estudiantes una herramienta técnica y creativa para el
aprendizaje de la fotografia digital, ademds de facilitar al docente la ensefianza de la asignatura.

Como primer paso se ha tomado como recurso la recopilacién bibliogréfica de documento tales
como: libros y textos directamente relacionados con la fotografia digital, que han proporcionado
conceptos fundamentales para crear una base tedrica que permita la realizacién del material
diddctico; también se ha conocido la influencia de la educacién y sus caracteristicas bdsicas, para
el aprendizaje del alumno.

Es importante aclarar que el proyecto no sdélo plantea la redlizacién de un documento impreso,
sino también la de un Material Didéctico Digital que podrd utilizar el docente responsable de la
asignatura cuando lo considere conveniente.

Es innegable que la tecnologia facilite la aplicacién de nuevas metodologias diddcticas, por ello este
proyecto es idéneo y coherente, ya que esta clase de prototipos pueden servir como base para
futuras propuestas que sean aplicados en las diversas asignaturas que se ofertan dentro del plan
académico de la Escuela de Disefio Gréfico de la Universidad Don Bosco.
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CONCEPTUALIZACION




1. PROBLEMATICA

Actualmente se conoce la fotografia como el
proceso de capturar imdgenes y almacenarlas
en un medio de material sensible a la luz
basdndose en el principio de la cdmara oscurg,
con la cual se consigue proyectar una imagen
captada por un pequefio agujero sobre una
superficie, de tal forma que el tamafio de la
imagen queda reducido.

Dentro de la actual era digital, cada vez
se utiizan mdas las nuevas tecnologias para
hacer un disefio, o el retoque de una fotografia,
o bien un efecto especial o una composicién
artistica. Para ello se hace uso de una serie de
programas informdticos especificos, que han
vuelto a la fotografia un fenédmeno social, de la
foto de carnet a las fotografias de ceremoniq,
de vacaciones, los reportajes, las postales,
publicidad, fotos artisticas, etc. La fotografia
forma parte de la vida colectiva y familiar.

Transmitir los conocimientos en las universidades
sobre fotografia no ha sido tan fdcil, se ha
tenido que ir adaptando la ensefianza a los
cambios de la época. En un principio, se guiaba
al estudiante para que aprendiera el manejo
de la cémara andloga, su proceso de revelado,
copias en blanco y negro, la utilizacién del cuarto
oscuro, la adecuada utilizacién de quimicos para
el revelado de las fotos.

La metodologia que se utilizaba era esencialmente
retdrica y mecdnica, se observd que esto generaba
una participacién poca activa del estudiante, lo
que producia un desinterés; como consecuencia
se perdia, en buena medidaq, informacién prdctica
sobre el manejo de luz y sombra, velocidad,
entre otros elementos que el docente impartia
en clase, la cual era apoyado por medio de
material bibliogréfico, como separatas o folletos,
pero tenfa su costo en el aprendizaje, pues la
motivacién a la lectura no siempre ha sido muy
alta entre los estudiantes universitarios.

Asi mismo, la formacién de grupos de estudio,
generdmente numerosos no permitian evaluar si el
aprendizqje era captado por los estudiantes, mucho
menos controlar las précticas de laboratorios, pues
se carecia de una infraestructura y de equipo idéneo,
que dl no existir, los mismos adlumnos financiaban el
recurso.

Posteriormente se evoluciond a la cdmara digital,
en los planes de estudio de las universidades
se contemplaban temas como: conocimiento
de la cdmara de 35mm y digital, concepto generales
de la fotogrdfia, historia de la fotografia ,ventajas y
desventdjas de emplear una cdmara digital, como
visudlizar las imagenes en la computadora, controles
de la cdmara, caracteristica de la fotografia digital.

También se contemplan temas como el enfoque
y cdlidad, tamafio de la imagen y el balance; tres
tipos de sensibiidades, color en la fotografia digital,
iluminacién, tipos de impresién de imagen digitdl,
medida a usar para impresién de fotografia, entre
otros.

Para ensefiar la asignatura de Fotografia Digital
es comun observar que se hace a través de clases
magistrales que se imparten combinado los métodos
diddcticos tradiciondles y los mds modernos: pizarra,
transparencias, presentaciones mediante cafién
de video. Independientemente de la forma de
presentacion utiizada los contenidos del curso estdn
elaborados mediante presentaciones en PowerPoint,
accesibles a los alumnos.

Pero a pesar de utilizar tecnologia y recurso
didécticos actudlizados la Fotografia Digital carece
hasta el momento de una técnica que permita
en los estudiantes una participacién interactiva en
su aprendizaje.

Este fendmeno se puede observar en la Escuela de
Disefio Grdfico e Industrial de la Universidad Don
Bosco que desde su creacién en 1998 ha mantenido
una dindmica que le permite ir adecuando Yy
actudlizando asignaturas técnicas en su programa
de estudio.




La materia de Fotografia Digital se incluye en el
plan de estudio de la Escuela de Disefio Grdfico,
pues es parte fundamental dentro del campo
del disefio.

Esta asignatura aporta una serie de temas y
contenidos a desarrollar, los cuales permiten
dar a conocer los diferentes métodos, conceptos
y técnica que se emplean en la fotografia a
diversas dreas del Disefio Grdfico, con el objetivo
de proporcionar a los estudiantes fundamentos
técnicos y creativos, para producir materiales
impresos mds creativos y funcionales.

En el afio 2007, se redlizb un cambio en el pensum
de las carreras de la Escuelg, permitiendo de
esta manera la actualizacién y refuerzos en diversas
asignaturas, para dinamizar los conocimientos, técnicas
y metodologias utiizadas hasta ese momento. Asf
también se especificaron los temas y contenidos
de las asignaturas para mejorar la efidenda en los
resultados de los estudiantes.

Se proyecta que estos reacomodos favorezcan
a mayores logros, debido a que el estudiante
de la carrera de Disefio Grdfico se encuentra
inmerso dentro de un ambiente altamente
competitivo donde las imdgenes y la interaccién
de las tecnologias asf lo demandan.

La Escuela cuenta con tres especidlizaciones Técnico,
Licenciatura en Disefio Grdfico y Licenciatura
en Disefio Industrial y de Productos. En el afio
2010-ciclo 01 la matricula dlcanzo la cifra de 734
dumnos. 11 de ellos cursaron la ma teria de
Fotografia Digital (1)

Tal como se explicq, la did4ctica es primordial
en la ensefianza de toda asignatura, con el
fin de proporcionar al docente y al estudiante
las herramientas necesarias para desarrollar
con eficacia los contenidos temdticos. Por ello
cabe preguntarse: ;Qué contenidos temdticos
de la asignatura de Fotografia Digital deben
incorporarse en un material diddactico digital que
optimice el proceso de ensefianza y aprendizaje
entre profesores y alumnos de la Escuela de

Disefio Grdfico e Industrial de la Universidad
Don Bosco?

&
g

a

(1) Entrevista redlizada a Licda. Jeannette Lartategui,
Directora de Escuela de Disefio Gréfico e Industrial,
Universidad Don Bosco.




1.4, JUSTIFICACION

Aunque la tecnologia se ha desarrollado
aceleradamente y los avances han influido
de manera significativa en la educacién, la
ensefianza en las universidades del pais ha
cambiado poco.

Es interesante observar la manera como el
aspecto tecnoldégico ha venido a cuestionar los
sistemas de ensefianza, hasta el punto de que
algunos consideran que solo basta utilizarlos para
aprender, muchos jévenes de esta generacién han
sido educados con aparatos como: Computadora,
DVD, Multimediq, Internet, HD etc.

Aunque por razones técnicas y econémicas en
nuestro pais, no se han incrementado la modadlidad,
pero existen adelantos, mediante programas de
apoyo; que se estd poniendo al servicio de los
estudiantes, por ejemplo, la educacién a distancia,
las tele conferencias, presentaciones en multimedia
entre otros.

Es importante advertir con esto que la tecnologia
no viene a cuestionar los sistemas de ensefianzaq,
ni mucho menos a ponerlos en tela de juicio, Es
I6gico que estos recursos se apliquen también
en la didactica y la pedagogia de cudlquier
asignatura universitaria.

Los materidles multimedia aplicados a la educacién
son eficaces, faciitan el logro de los objetivos, y
ello es debido, al supuesto buen uso por parte
de los estudiantes y profesores, a una serie de
caracteristicas que atienden a diversos aspectos
funciondles, técnicos y pedagdgicos, tales como:
beneficios a largo y corto plazo, faclidad de uso
e instalacién, versatiidad (adaptacién a diversos
contextos), fdcimente integrables con otros medios
diddcticos en los diferentes contextos formativos,
pudiéndose adaptar a diversos entornos (aula
de informdtica, dase con un Unico ordenador,
uso doméstico) y estrategias diddcticas (trabagjo
individual, grupo cooperativo o competitivo).

Por esto es importante la creacién de un CD que
incluya un material multimedia did4ctico que este
al alcance de los estudiantes de la asignatura de
Fotografia Digital que se imparte en el Técnico
y Licenciatura de Disefio Grdfico y Licenciatura
en Disefio Industrial y de Productos de la
Escuela de Disefio Grdfico de la Universidad
Don Bosco, pues proporciona informaciéon
idénea y especifica, debido a que la existente
se encuentra dispersa y muy generdlizada.

La ventgja de este material diddctico en
multimedia es que actudliza y dinamiza la
ensefianza es por eso la conveniencia de esta
propuesta.

Muchos de los profesores del disefio grdfico
coinciden que el conocimiento se transmite y se
entiende mejor cuando se aplica a la multimediq,
porque llega a fomentar el interés, la iniciativa
y el auto aprendizaje, basdndose en consultas
preliminares a los estudiantes de la Escuela de
Disefio Grdfico que cursaron la asignatura de
Fotografia Digital, es conveniente un elemento
didé4ctico de tal magnitud como el que se
recomienda, por las necesidades actudles que
tiene la Escuela de Disefio Grdfico de aplicar una
didéctica de avanzada, usando la multimedia y
que respondan al nivel de ensefianza universitaria
actuadlizada.

Por esta razén la recomendacién de este prototipo
preliminar, se orienta a dinamizar la ensefanza
en su dimensidn tedrica y practica, ubicdndolo
integrdmente en el campo profesional de disefio
grdfico, el cual cada dia demanda una mayor
preparacién.

Ademds el aporte principal del proyecto estd
orientado a que el disefio del prototipo sea
de facil manejo y comprensién, que esté dl
alcance de todos los catedrdéticos que lo deseen
utilizar. Tomando en cuenta la necesidad de una
adecuada diddctica, este recurso se perfila
como un modelo inicial que permita la pauta de
aplicacién en otras asignaturas que mantengan
caracteristicas similares a la fotografia digital.




1.2. LIMITANTES

Las limitantes del proyecto se han basando en la
siguiente definicidn “Son restricciones que imponen
factores externos al estudio y que el investigador
conoce, o reconoce, pero no puede controlar. (2)

Dentro delas limitantes del proyecto se consideran: ng
=

Por las caracteristicas propias que tiene un
proyecto de este tipo, no se puede incluir todos
los contenidos del programa de la asignatura
de Fotografia Digital, ya que se necesitaria una
amplia participacién de docentes y autoridades
de la Escuela y la Universidad.

Para redlizar el Material Diddactico Digital se

tiene la limitante de no poseer una experiencia
docente, la cual se cubrird con asesorias de
profesionales que tienen experiencia en el
manejo de esta modalidad.

No se tiene una referencia similar en la forma
de impartir la asignatura con este tipo de apoyo
diddctico.

Las fuentes de informacién sobre la creacién y
disefio del material diddctico digital son limitadas.

La evaluacién y adaptacién de nuevos contenidos
se dificulta por las caracteristicas académicas

del proyecto. J

Fos

(2) Medina Lozano, Luis. Métodos de Investigacién I-1,14% reimpr, DGET],
México, 2005.
http://www.mitecnologico.com/Main/LimitacionesY Delimitacionesin
vestigacionDocumental




1.3. ALCANCES

Al igual que en toda Investigacién cientifica, los
dlcances del estudio estdn orientados en las
conclusiones y el aporte.

Una conclusién que vaya mds alld de los limites
sefialados en la delimitacién del problema y del
desarrollo de la investigacidn no tiene vdlidez, y
comprometen la seriedad del trabgjo (3)

(Lo creacién del CD que incluye un Mctericm
Didd4ctico Digital sobre contenidos de la
asignatura de Fotografia Digital contiene los
siguientes temas:

* Uso de cdmara:
- Abertura
- Velocidad de obturacién
- Sensibilidad ISO
- Balance de blancos
(white balance)
* Tipos de lluminacién
* Test de prueba
* Manual de uso del CD

El material didédctico que se elabore puede
servir de prototipo para la realizacién de otros
elementos diddcticos en la modalidad digital, en
la asignatura de Fotograffa Digital u otras que
se impartan en la Escuela de Disefio Gréfico e
Industrial.

El material diddctico serd redlizado para que
docentes u otra persona con conocimientos
bdsicos de computacién lo pueda utilizar.

Se elaborard un manual de instrucciones para
el uso adecuado del CD que incluya el material
diddctico digital.

Los contenidos del Material Diddctico Digital se
podrdn utilizar como herramienta referencial y
Ue consulta sobre la temdtica presentada. J

o
o

&
%

a

O

(3) Medina Lozano, Luis. Métodos de Investigacién I-II,14 reimpr,
DGETI, México, 2005.
http://www.mitecnologico.com/Main/LimitacionesYDelimitacionesin
vestigacionDocumental




1.4. OBJETIVOS

14.1. OBJETIVO GENERAL

Disefiar un CD que incluya un Material Did4ctico
Digital para la asignatura de Fotografia Digital
que se imparte dentro del plan de estudios de
la Escuela de Disefio grdfico de la Universidad
Don Bosco.

&
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1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Indagar la situacién actudl, la metodologia y el
apoyo diddctico que se utilizan para impartir la
asignatura de Fotografia Digital.

Conocer teorias de la didactica para elaborar
materiales diddcticos digital como medio de
apoyo dl tradicional método de ensenanza.

Aplicar los conocimientos de las técnicas del
disefio grdfico en la produccién de materiales
educativos.

Brindar al catedrdtico de la asignatura de
Fotografia Digital una herramienta prdctica y
de fécil manejo que ayude a la formacién de los
estudiantes.

Disefiar un manual de instrucciones para el uso
adecuado del CD.




1.5. METODOLOGIA DE LA
INVESTIGACION

La presente recomendacidn metodoldgica se
redlizara:

Se tomard en cuenta el método investigativo
de Bruno Munari que consiste en la aplicacién
sistemd@tica y precisa de un trabajo o proyecto,
con la caracteristica de ser una metodologia
que no es absoluta o definitiva, mds bien,
permite modificaciones que pueden adaptarse
a otros valores que mejoren el proceso.

Dentro del proceso para disefar la propuesta
se aplicard el método de Bruce Archer (4),
cual estd conformado en tres fases, las cuales
son: la andlitica (recopilacién, ordenamiento y
evaluacién de datos, definicién de condicionantes,
estructuracién y jerarquizacién), la creativa
(formulacién de idea principal, definicién de
ideq, formdlizacién de idea y verificacién) y la
ejecutiva (valoracién critica, ajuste de la ideq,
desarrollo y materializacién), todo esto dentro
de la etapa

de desarrollo del disefio.

1.5.1 DEFINICION DEL
PROBLEMA

En base a la metodologia de Bruno Munari
se andlzard lo siguiente: a pesar de utilizar
tecnologia y recursos diddcticos actudlizados la
Fotografia Digital carece hasta el momento de una
modaldad que permita un mejor aprendizaje en
los estudiantes.

Para una mayor comprensién del tema se
revisard informacién sobre la asignatura de
Fotografia Digital, asi como, referencias de
Internet, observacién de clase e informacién
brindada por docentes y dalumnos de Ia
asignatura de Fotografia Digital de la carrera
del Técnico y Licenciatura en Disefio Grdéfico y

Licenciatura en Disefio Industrial y de Productos
de la Escuela de Disefio Grdfico e Industrial de
la Universidad Don Bosco.

Con esta informacién se delimitard el problema
y se concluird de la factibiidad para la
redlizacién del proyecto. Una vez definida en
forma generdlizada la situacién del problema se
buscard informacién de cardcter particular con
respecto a los contenidos referentes a los temas

1.5.2. DETERMINACION DE
LOS ELEMENTOS DEL
PROBLEMA

En cuanto al problema general se enfoca en
realizar de una forma creativa las soluciones de
los sub problemas, tales como: la didéctica en el
Disefio Grdfico, el uso del recurso tecnoldgico,
la capacidad del aprendizaje, entre otros, debido
a que la asignatura de Fotografia Digital por su
naturaleza se orienta a la utilizacién grdéfica de
imdgenes, por lo cual el proceso de ensefianza
exige la implementacién de recursos idéneos
para lograr mayores y mejores resultados.

1.5.3. RECOPILACION DE
DATOS

Para realizar el material diddctico digital se
desarrollard una investigacién de cardcter
exploratorio, porque el enfoque se orienta en
conocer los contenidos que se deben considerar
para su disefio de un material y adeduarlo para
el aprendizaje de la asignatura de Fotografia
Digital.

(4) Archer, Bruce. El Disefio, como diciplina. Editorial Estudio
Disefio Vol. I, N° 1. México. 1999.




1.5.4. FUENTES PRIMARIAS DE
INFORMACION

Para cumplir con los objetivo trazados en la
investigacién, se han considerado como sujetos
de estudio docentesy alumnos de la asignatura
de Fotografia Digital de la carrera del Técnico,
Licenciatura en Disefio Grdfico y Licenciatura en
Disefio Industrial y de Productos de la Escuela
de Disefio Grdfico e Industrial de la Universidad
Don Bosco.

* Se entrevistard a docentes de la asignatura
de Fotografia Digital se les consultard por
medio de una entrevista las metodologias de
ensefianza utilizadas, asicomo las necesidades
diddcticas actudles. (anexo

* En cuanto a los estudiantes de la asignatura de
Fotografia Profesiondl, se hard una observacién
de su comportamiento en las dases y se
indagardn los aspectos temdticos que ellos
consideren necesarios por medio de la técnica
de la encuesta. (anexo

1.5.5. FUENTES SECUNDARIAS
DE INFORMACION

Se utilizard informacién resumida y compilada
o temas de referencia, en relacién a las fuentes
primarias y medios de circulacién impresa, por
ejemplo revistas o periddicos, y sitios de internet.
Estos datos se procesarian, haciendo una seleccién
previa para luego redlizar una seleccién puntual
de estos. Entre ellos se consideran:

Proyectos de investigacién sobre el Disefio de
Material Interactivo, especialmente en el drea
educativa.

* Libros de fotografia digital.
* Libros referentes al disefio gréfico, comunicacidn

visual, multimedia, desarrollo Web, animacién y
temas dfines.

1.5.6. MUESTRA

Se tomard como muestra representativa, de
acuerdo al tipo de muestras no probabilisticas a
80 estudiantes matriculados en el ciclo 02-2010
que hayan cursado la asignatura de Fotografia
Profesional.

1.5.7. ANALISI,S DE DATOS Y
DIAGNOSTICOS

Después de andlizar la informacién e interpretarla
se valorard la situacién, lo cual permitird conocer
a mayor profundidad el problema en si, como se
origina y como solucionarlo, de esta manera:

Se hard una organizacién y tabulacién de la
informacién, la que por medio de grdficos permitan
hacer mds comprensibles los datos.

1.5.8. DESARROLLO DEL
DISENO

Para la redlizacién del disefio se desarrollardn pasos
que se basan en el método de Bruce Archer, el cudl
considera que el proceso de disefio debe contener
3 fases:

1.5.8.1. FASE ANALITICA

Se considerardn las siguientes condicionantes
como parte de la solucién:

Problema:
Proceso evolutivo (Universidad Don Bosco,
Escuela de Disefio Grdfico).

Obtencién de la informacién:

Organizacién y estructura del pensum de las
carreras de las Licenciaturas en Disefio Grdéfico,
Industrial y de Productos, Técnico en Disefio
Grdfico.




1.5.9. FASE CREATVA

Andlisis:

Se considerardn los objetivos y
criterios, se hard una definicién
los elementos que podrian ser
el contenido de la propuesta
si se definieran: imagenes que
contendrd el CD, temario (tipo
de informacién), Aplicacién
cromdtica segun requerimiento

Sintesis:

En la conceptudlizacién del
proyecto se aplicard el método
de la lluvia de ideas, partiendo

de la informacién procesada que
se obtuvo de la investigacidn, asf
como el proceso mismo de estq,
Siendo el concepto el elemento
que exprese e identifique el

Desarrollo:

Se redlizard el concepto
tomando en cuenta los aportes
obtenidos en la investigacién,
utilizando elementos
grdéficos, apoydndose en las
caracterfsticas desarrolladas en
el tema que se proyecta.

de uso, interactividad, tema a desarrollar.
requerimientos bdsicos.

g g g W

1.5.10. FASE EJECUTIVA

Comunicacién-Solucién: Se propone el disefio de un CD multimedia diddctico que sea autoejecutable
y facil de utilizar, debido a que se creard en la plataforma Flash, donde se le sugerird al docente
utilizarlo como un material que ofrezca apoyo en cuanto a la metodologia de las clases, permitiendo
la interaccién docente-alumno.

Siendo la Ultima parte de esta fase, la validacién del CD podria estar integrado por tres profesionales
dedicados a diferentes especidlidades idéneas al proyecto, por ejemplo, disefiadores en dreas como
multimedia y disefio grdfico, docentes de fotografia entre otros; respaldado por un documento de
validacién a cada profesional, y autoridades de la Universidad Don Bosco.




16. MATRIZ METODOLOGICA

Segunda etapa Cuarta etapa
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2. METODO DE SOLUCION
DE PROBLEMAS DE BRUNO
MUNARI (5)

El método esta adaptado alo que se conoce como
en el método de Bruno Munari, el cual esboza un
método proyectual basado en la resolucién de
problemas. Esta metodologia plantea sistematizar
la Ideq, trazar o proponer la ejecucién de algin
plan.

Bruno Munari (Mildn, 1907-1998), fue disefador,
poetq, escultor, pedagogo y autor de libros infantiles
y ensayos. Vinculado al movimiento futurista desde
1927, desarrollé su actividad en los campos diversos
del grafismo, el disefio industridl, la experimentacién
sobre materidles y tecnologias, y la proyeccién
de objetos que integraran utiidad prdctica y uso
estético.

Siempre interesado en la bdsqueda de formas
de simplificar y clarificar el proceso de disefio,
se centrd, sobre todo durante sus Ultimos afios
de vida, en temas relacionados con la diddcticq,
la psicologia y la pedagogia, una apuesta por
la educacién a un design que comience en las
guarderias.

Las diferentes partes que lo compone son las

siguientes:

Primera etapa: Definicién del problema.

Segunda Etapa: Determinacién de los Elementos
del problema.

Tercera etapa: Recopilacién de datos.

Cuarta etapa:  Andlisis de datos y diagndstico.

Quinta etapa: Desarrollo del disefio.

Sexta etapa:  Implementacién de disefio.

Séptima Etapa: Vdlidacién.

2.1. EEMPLO DE APLICACION
DEL METODO DE
SOLUCION DE PROBLEMA
DE BRUNO MUNARI

2.11. DEFINICION DEL
PROBLEMA

Lo primero que es definir el problema en su
conjunto. Muchos disefiadores creen que los
problemas ya han sido suficientemente definidos
por sus clientes.

Pero esto no es en absoluto suficiente.

Por tanto es necesario empezar por la definicién
del problema, que servird también para definir
los limites.

Ejemplo 1 es el que el problema consiste en
proyectar una ldmpara, habrd que definir si
se trata de una Idmpara de sobremesa o de
aplique, de estudio o de trabgjo, para una sala
o un dormitorio.

Si estaldmparatendrd que ser de incandescencia
o fluorescente o de luz diurna o de otra cosa.

Si tiene que tener un precio limite, si va a ser
distribuida en los grandes almacenes, si deberd
ser desmontable o plegable, si deberd llevar un
redstato para regular la intensidad luminosa, y
cosas por el estilo.

cliente tu
-
problema

ventas, bajan,
perdida clientes,

necesito
=

una web

oportunidad de negocio

Imagen N° 1

(5) Bruno Munari. ;qué es un problema? Metodologia para el
disefio. http://www.alzado.org/articulo.php?id_art=354




2.12. ELEMENTOS DEL
PROBLEMA

Cudlquier problema puede ser descompuesto
en sus elementos. Esta operacién facilita la
proyectacién porque tiende a descubrir los
pequefios problemas particulares que se
ocultan.

Una vez resueltos los pequefios problemas
de uno en uno (y aqui empieza a intervenir la
creatividad), se recomponen de forma coherente
a partir de todas las caracteristicas funcionales
de cada una de las partes y funcionadles entre
si, a partir de las caracteristicas materiales,
psicoldgicas, ergondémicas, estructurales,
econdmicas Yy, por ultimo, formales.

Problema del Cliente

No
vendemos

Partes del Problema

Nula L b Pocas
aweb no versiones
respuesta permite del
a mails comprar producto

Imagen N° 2

Como los problemas, sobre todo hoy en diq,
se han convertido en muy complejos y a veces
en complicados, es necesario se tenga toda una
serie de informaciones sobre cada problema
particular para poder proyectar con mayor
seguridad.

TTal vez sea oportuna una definicién de “complejidad”
para poder distinguir lo complejo de lo complicado.

Para Abraham A. Moles “un producto es
complicado cuando los elementos que lo
componen pertenecen a numerosas clases

diferentes; mientras que es complejo si contiene
un gran ndmero de elementos reagrupables
no obstante en pocas clases”.

Podria decirse que un automdvi es complicado
mientras que un ordenador electrdnico es complejo.
Actudimente se tiende a la produccién de objetos
poco complicados, a reducir el nimero de las dases
de los elementos que forman un producto. Asi pues,
en un futuro habrd cada vez menos productos
complicados.

Descomponer el problema en sus elementos
quiere decir descubrir numerosos subproblemas.
“Un problema particular de disefio es un conjunto
de muchos subproblemas.

Cada subproblema tiene una solucién éptima
que no obstante puede estar en contradiccién
con las demds. La parte mds ardua del trabajo
del disefiador serd la de conciliar las diferentes
soluciones con el proyecto global. La solucién del
problema general consiste en la coordinacién
creativa de las soluciones de los subproblemas.

Segin que el problema anterior sea el de
proyectar una ldmparay también haber definido
que se trata de una Idmpara de luz diurna para
una habitacién normal.

2.1.2.1. LOS SUBPROBLEMAS
SON:

* ;Qué tipo de luz deberd tener esta lémpara?

* Si esta luz deberd estar graduada por un
redstato.

* ;Con qué material habrd que construirla?

* ;Con qué tecnologia habrd que trabgjar este
material para hacer la Idmpara?

* ;Ddénde tendrd el interruptor?

* ;Cémo serd transportada, con qué embalaje?

* ;Cémo se dispondrd en el almacén?

* Sihay partes ya prefabricadas (portaldmparas,
redstato, interruptor, etc.).

¢ ;Qué forma tendrd

¢ ;Cudnto deberd costar?




Estos son los subproblemas que hay que resolver
en forma creativa.

2.13. RECOPILACION DE DATOS

Qué datos convendrd recoger para decidir luego
los elementos constitutivos del proyecto. En primer
lugar el disefiador tendrd que recoger todos los
catdlogos de las fdbricas que producen ldmparas
parecidas a la que hay que proyectar. Es evidente
que, antes de pensar en cudlquier posible solucidn,
es mejor documentarse. No vaya a ser que dlguien
se haya adelantado. Carece completamente de
sentido ponerse a pensar en un tipo de solucidn sin
saber silalémpara en la que estamos trabajando ya
existe en el mercado. Por supuesto se encontrardn
muchos ejemplos que habrd que descartar pero
al findl, eliminando los duplicados y los tipos que
nunca podrdn ser competitivos, tendremos una
buena recopilacién de datos.

Luego para cada elemento del problema, se

tendra que buscar nuevamente mds datos:

* ;Cudntos tipos de bombillas existen
actualmente en el mercado?

* ;Cudntos tipos de redstatos?

* ;jCudntos tipos de interruptores, etc?

Tu Cliente

‘ Docunentacion b -l Conclusiones

La documentacién se ha de procesar y
presentar de formavisual para que sea
leida y entendida.

De lo contrario todo el trabajo se
traducira en un papelote que nadie
leera

Imagen N° 3

2.14. ANALISIS DE DATOS

El andlisis de todos los datos recogidos puede
proporcionar sugerencias sobre qué es lo que no
hay que hacer para proyectar bien una lémpara,
y puede orientar la proyectacién hacia otros
materidles, otras tecnologias, otros costes.

2.14.1. MATERIALES —
TECNOLOGIAS

La sucesiva operacién consiste en otra pequefia
recogida de datos relativos a los materidles
y a las tecnologias que el disefiador tiene a su
disposicién en aquel momento para redlizar
su proyecto. La industria que ha planteado el
problema al disefiador dispondrd ciertamente de
una tecnologia propia para fabricar determinados
materiales y no otros. Por tanto es inttil pensar en
soluciones al margen de estos dos datos relativos
a los materidles y a las tecnologias.

2.14.2. EXPERIMENTACION

Es dhora cuando el proyectista rediizard una
experimentacidn de los materidles y las técnicas
disponibles para redlizar su proyecto. Muy a menudo
materidles y técnicas son utiizados de una Unica
forma o de muy pocas formas segin la tradicién.
Muchos industridles dicen: Siempre lo hemos hecho
asl, jpor qué habrfa que cambiar? En cambio la
experimentacidn permite descubrir nuevos usos de
un material o de un instrumento.

Hace dlgunos afios fue lanzado al mercado un
producto industrial lamado Fibralin, compuesto
de fibras de raydn entretejidas como un fieltro, de
goma sintética. Este material habia sido producido
para sustituir a determinados tejidos utilizados
en la confeccién en el interior de las prendas y
se fabrica en diferentes grosores, desde el del
papel de fumar al del cartén. Tenia un precio muy
asequible y un aspecto agradable parecido al papel
de seda japonés.

Este material, que todavia se produce, resiste
bien la impresién serigréfica, y se hicieron varias
pruebas con él. Con este material se proyectaron
instalaciones efimeras para exposiciones de
productos industriales. Desde entonces ese
materidl, inventado para la confeccidn, es utilizado
por sus cudlidades y posibilidades especificas,
incluso en instalaciones y en impresiones artisticas
en serigrafia.




2.14.3. MODELO

Estas experimentaciones permiten extraer
muestras, pruebas, informaciones, que pueden
llevaralaconstruccién demodelosdemostrativos
de nuevos usos para determinados objetivos.
Estos nuevos usos pueden ayudar a resolver
subproblemas parciales que a su vez, junto con
los demds, contribuirdn a la solucién global.

Como se desprende de este esquema de método,
todavia no hemos hecho ningudn dibujo, ningtin
boceto, nada que pueda definir la solucién.
Todavia no sabemos qué forma tendrd lo que
hay que proyectar. Pero en cambio tenemos la
seguridad de que el margen de posibles errores
serd muy reducido. Ahora podemos empezar a
establecer relaciones entre los datos recogidos
e intentar aglutinar los subproblemas y hacer
algin boceto para construir modelos parciales.
Estos bocetos hechos a escala o a tamafio
natural pueden mostrarnos soluciones parciales
de englobamiento de dos o mds subproblemas.

De esta forma obtendremos un modelo de lo
que eventualmente podrd ser la solucién del
problema.

2.44.4. VERIFICACION

Este es el momento de llevar a cabo una verificacién
del modelo o de los modelos (puede ocurrir que las
soluciones posibles sean mds de una). Se presenta
el modelo a un determinado ndmero de probables
usuarios y se les pide que emitan un juicio sincero
sobre el objeto en cuestién.

Sobre la base de estos juicios se redliza un control del
modelo para ver si es posible modficarlo, siempre
que las observaciones posean un vdlor objetivo.

En base a todos estos datos ulteriores se pueden
empezar a preparar los dibujos constructivos a
escdla o a tamafio naturdl, con todas las medidas
exactas y todas las indicaciones necesarias para la
redlizacién del prototipo.

2.14.5. BOCETOS

Los dibujos constructivos tendrdn que servir para
comunicar @ una persona que no esté al corriente
de nuestros proyectos todas las informaciones
Gtiles para preparar un prototipo.

El esquema del método de proyectacién, ilustrado
en pdginas precedentes, no es un esquema fijo,
no estd completo y no es Unico y definitivo. Es lo
que la experiencia nos ha dictado hasta ahora.
Insistimos sin embargo en que, a pesar de tratarse
de un esquema flexible, es mejor proceder, de
momento, a las operaciones indicadas en el orden
presentado: igual que en la proyectacidn del
arroz verde (ver mds abaqjo) no puede ponerse
la cazuela al fuego sin el agua ni preparar el
condimento una vez cocido el arroz.

No obstante, si hay dlguien capaz de demostrar
objetivamente que es mejor cambiar el orden de
alguna operacidn, el disefiador estd siempre dispuesto
a modificar su pensamiento frente a la evidenda
objetiva, ¥ es asi como cada uno puede aportar
su contribucién creativa a la estructuracén de un
método de trabgjo que tiende, como es sabido, a
obtener el méximo resuttado con el minimo esfuerzo.

©)

2.2. PROCESO DE DISENO
DE BRUCE ARCHER

“El método sistemdtico para disefiadores”,
desarrollado por Bruce Archer, fue publicado
por la revista inglesa Design.

En este método, Archer propone como
definicién de disefio: “Seleccionar los materiales
correctos y darles forma para satisfacer las
necesidades de funcién y estéticas dentro de las
limitaciones de los medios de produccién

(6) Ibid, pag. B.




disponibles”, lo que implica reconciliar un amplio
rango de factores. El proceso de disefio. Por
lo tanto, debe contener fundamentalmente las
etapas andliticas. Creativa y de ejecucidn. A su
vez estas etapas se subdividen en las siguientes
fases:

2.2.1. METODOLOGIA DEL
PROCESO DEL DISENO

* Definicién del problema y preparacién del
programa detallado.

* Obtener datos relevantes, preparar
especificaciones y con base en éstas
retroalimentar la fase.

* Andlisis y sintesis de los datos para preparar
propuestas de disefio.

* Desarrollo de prototipos.

* Preparar y ejecutar estudios y experimentos
que validen el disefio.

* Preparar documentos para la produccién.

Metodologia. Leonard Bruce Archer:
ARTE + INGENIERIA = DISENO INDUSTRIAL

E disefio es esa drea de experiencia humanag,
destrezay conocimiento que reflejala preocupacién
del hombre por la apreciacién y adaptacién de su
entorno a la luz de sus necesidades materidles y
espirituales.

En particular, hace relacién a la configuracién,
composicién, significado, valor y propdsito de
los fenédmenos hechos por el hombre.

“seleccionar los materiales correctos y darles
forma para satisfacer las necesidades de funcién
y estéticas dentro de las limitaciones de los
medios de produccién disponibles”

METODOLOGIA
FASE 1:

1. ETAPA ANALITICA:
Recopilacién de datos.
Ordenamiento.

Evaluacién.

Definicién de condicionantes.
Estructuracién y Jerarquizacién

2. ETAPA CREATIVA:

Formulacién de la idea rectora.
Toma de partido o idea bdsica.
Formadlizacién de la idea.
Verificacién.

3. ETAPA EECUTIVA:

Valoracién critica.

Ajuste de la idea.

Desarrollo.

Proceso iterativo y materializacién.

FASE 2

1. Definicién del problema
2. Obtener datos

3. Andlisis de datos

4. Desarrollo de prototipos

5. Preparar estudios y experimentos que

vdliden el disefio

6. Preparar documentos para la produccién




ESQUEMA DEL PROCESO DE ARCHER

Imagen tomada de Metodologfa Leonard Bruce Archer (7)

(7) http://pm-conception.blogspot.com/2009/10/metodologia-
leonard-bruce-archer.html
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3.1, COMUNICACION VISUAL

Partiendo de un enfoque bdsico, juegan un
papel de relevancia las partes que participan
en el proceso comunicacional, siendo el
emisor el agente que envia la informacién
y el receptor que la recibe, pero que no de
forma simplificada, pues decodifica el mensaje
asignando sus propias experiencias y aportando
significados particulares. Durante ese proceso,
se experimentan diversos elementos que
pueden alterar e incluso desvirtuar el mensaje
por interferencias, haciendo efectiva o no la
comunicacion.

Considerando el desarrollo de este proceso
resulta importante las partes que dividen el
mensaje, considerando dos partes: la primeraq,
donde la informacién contiene en si misma el
mensaje y la segunda, las imégenes. Siendo
asf, en conjunto, todos los componentes que
permiten que el mensgje sea visual, deben ser
andlizados para que sean funciondles en su
aplicacién como soporte racional en relacién
a la informacién. De estos se destacan: la
Textura, la Forma, la Estructura, el Mddulo, el
Movimiento. (8)

Siendo en la comunicacién visual, en su forma
directa, donde prevalecen las imdgenes para la
redlizacién de los mensajes, aunque es necesario
destacar que si la comunicacién se fundamenta
simplemente en imdgenes queda reducida, si
bien éstas prevalecen se complementan con
sonidos, textos, argumentos que son percibidos
por los sentidos, dandole un sentido de precisién
en sus significados.

La relacidn entre el disefio gréfico y la
comunicacién es estrecha, de acuerdo a las
definiciones que plantea (Frascara, 2006) (9):
..."la palabra disefio se usard para referirse al
proceso de programar, proyectar, coordinar,
seleccionar y organizar una serie de factores
y elementos con miras a la redlizacién de
objetos destinados a producir comunicaciones
visudles...

...La palabra grdéfico, califica a la palabra disefio
y la relaciona con la produccidn de objetos
visudles, destinados a comunicar mensajes
especificos...el disefio grdfico, visto como
actividad, es la accién de concebir, programar,
proyectar y redlizar comunicaciones visudles,
producidas en general por medios industriales
y destinadas a transmitir mensajes especificos a
grupos determinados.”

El disefio grdéfico valoriza en gran medida la
aplicacién visual, permitiendo un acercamiento
significativo entre el manejo de lo representativo
visualy lotextual. En este panorama, la utilizacién
simulténea entre el texto y la forma puede
considerarse una comunicacién con soporte
multimedia, siendo especificamente aplicada
por un canal de comunicacién audiovisual.

3.2. DISENO GRAFICO

3.2.1. ;QUE ES EL DISENO
GRAFICO?

El significado del término “disefio grdéfico” estd
sujeto a una larga serie de interpretaciones.

La palabra “disefio” se usa para referirse al proceso
de programar, proyectar, coordinar, seleccionar y
organizar una serie de factores. y elementos con
miras a la redlizacidn de objetos destinados a
producir comunicaciones visudles, se usa también en
relacién con los objetos creados por esa actividad.
El verbo “disefiar” se usa en relacién con el proceso
mencionado y no como sinénimo de dibujar,
aunque esta accién pueda a veces ser parte de ese
proceso. La palabra “gréfico” cdlifica a la palabra
“disefio”, y la relaciona con la produccién de
objetos visudles destinados a comunicar mensajes
especfficos. Entonces, “grdfico” no significa dibujos,

(8) Munari, Bruno, Disefio y comunicacién visual. Contribucién
a una metodologfa diddctica. Editorial Gustavo Gili, S.A.,
Barcelona, 1985.

(9) Frascara, Jorge, El disefio de la comunicacién, Ediciones
Infinito, 2006.




grabados, figuras, grafismos ni ornamentos, como
puede ser el caso en otros contextos. (10)

Entonces, en funcién de proponer una definicién
inicial, se podria decir que el disefio grdfico,
visto como actividad, es la accién de concebir,
programar, proyectar y redlizar comunicaciones
visudles, producidas en general por medios
industriales y destinadas a transmitir mensajes
especificos a grupos determinados. Un disefio
grdfico es un objeto creado por esa actividad.

3244 EL DISENADOR
GRAFICO Y LA
COMUNICACION

El disefiador grdfico trabaja en la interpretacién, el
ordenamiento y la presentacién visual de mensgjes.
Su sensibiidad para la forma debe ser pardlela a
su sensibiidad para el contenido. Un disefiador
de textos no ordena tipografia, sino que ordena
palabras, trabgja en la efectividad, la belleza y la
economia de los mensajes. Este trabajo, més allé
de la cosmética, tiene que ver con la planificacién
y estructuracién de las comunicaciones, con su
produccidn y con su evaluacién.

En muy pocos casos el disefiador gréfico trabaja en
mensajes no verbales. A veces la palabra aparece
brevemente, otras veces aparece en forma de
textos complejos. El redactor es en muchos casos
un miembro esencial del equipo de comunicacién.

3.2.1.2. DISENADOR GRAFICO
Y DISENO DE
COMUNICACION VISUAL,

Es necesario reconocer que el titulo “disefiador
grdéfico” ha contribuido a la vaguedad que sufre

el entendimiento de la profesién. A pesar de
ser mejor que “artista grdfico” y mucho mas
apropiado que “artista”, el titulo todavia hace un
énfasis desmedido en lo grdéfico-fisico y desatiende

el aspecto mds esencial de la profesién, que no es el
de crear formas, sino el de crear comunicaciones.

Es poreste motivo quesibien eltérmino “disefiador
gréfico” es la denominacién mds aceptada para
la profesién, el titulo mds apropiado y descriptivo
es “disefiador de comunicacién visual”, ya que
en este caso estdn presentes los tres elementos
necesarios para definir una actividad: un método:
disefio; un objetivo: comunicacién; y un campo:
lo visual. El disefiador grafico es el profesional
que mediante un método especifico (disefio),
construye mensajes (comunicacién), con medios
visuales.

3.2.2. HISTORIA DEL
DISENO GRAFICO

Aunque no existe consenso acerca de la
fecha exacta en que nacié el disefio grdfico,
algunos lo datan durante el perfodo de las
grandes revoluciones (la Revolucién Francesa
y la Revolucién Industrial) que marcaron
cambios importantes en la dimensién politica,
social y religiosa a escala mundial, donde se
desarrollaron las economias de mercados
relacionados a la actividad publicitaria. Otros
entienden que comienza a identificarse como
tal a finales del siglo XIX. También hay quienes
encuentran su origen en las pinturas rupestres
del Paleolitico y en el nacimiento del lenguaje
escrito en el tercer milenio a. de C.

La diversidad de opiniones responde a que
unos consideran producto del disefio grdéfico a
toda manifestacién grdfica y otros solamente
a aquellas que se surgen como resultado de la
aplicacién del modelo de produccién industrial; es
decir, aquellas manifestaciones visuales que han
sido “proyectadas” contemplando un cdmulo
de necesidades de diversos tipos: productivas,
simbdlicas, ergonémicas, contextuales, etc. (11).

(10) Bierut, Michael. Fundamentos del disefio gréfico. Compilado
por Michael Bierut, Steven Heller, Rick Poynor. Ediciones
Infinito. 2001.

(11) Santue, Enric. “El Disefio Grdfico desde sus Origenes hasta
nuestros dias.” 1988.
http://blog.educastur.es/design/2010/05/17/satue-enric/




H libro de Kells -una Biblia manuscrita profusamente
lustrada, redlizada por monjes irlandeses del siglo X
d.de C.-es paradlgunos un ejemplo de disefio grdfico.
Para otros, se trata de una manifestacion grdfica, de
dlto vdlor artistico, que incluso sirve de modelo
para aprender a disefiar -pues supera en calidad
a muchas de las producciones editoriales actuales-,
pero no seria producto del disefio grdfico, pues su
concepcién no se djusta a la del proyecto de disefio
grdfico.

La historia de la tipografia -y por cardcter
transitivo, también la historia del libro- estd muy
vinculada a la del disefio grdéfico, probablemente
porque practicamente no existen disefios gréficos
que no incluyan este tipo de elementos grdaficos.

De ahf que cuando se habla de la historia del disefio
grdfico, también se cita la tipografia de la columna
trajang, los manuscritos iluminados, la imprenta de
Johannes Gutenberg, la evolucién de la industria
del libro, los dfiches parisinos, el Movimiento de
Artes y Oficios (Arts and Crafts), Wiliam Morris,
la Bauhaus, etc.”

3.2.2.1 ARTS AND GRAFTS
(ARTES Y OFICIOS)

Reaccién contra el estilo victorian. El movimiento
Arts and Crdfts surgié en las dltimas décadas del
siglo XIX como reaccién contra el primer estilo
industrial, que se habia desarrollado en Inglaterra a
lo largo de esa centuria. El lamado estilo victoriano.

Se dice que cuando los visitantes de la Feria
Universal de 1851 legaban al Grystdl Pdlace de
Londres, ademds de asombrarse por los avances
técnicos, se sorprendian por el mal gusto de todo
lo que se fabricaba en masa. De manera que la
idea de progreso industrial comenzé a mezdarse
con la intuicién de que era necesaria una reaccién
que devolviera a los objetos de la vida cotidiana una
certa dimensién estética, que acompafiase a las
funciones naturales para las que eran fabricados.
Esa reaccién se denomind Arts and Crdfts, Artes y

Oficios, ya que pretendié elevar la dignidad socidl
y estética del disefio y de todas las artes aplicadas,
integrdndolas en un entorno arquitectdnico
armonioso Y bello.

Aunque la mayor parte de los ciudadanos ingleses
del XIX permanecian apdticos o satisfechos con el
nivel estético alcanzado por su poderosa industrig,
las reacciones al recargado estilo dominante en
la época se iniciaron a findles de la década de
1840. A este respecto hay que destacar la obra
de Henry Cole, que editd el Journal of Design and
Manufactures desde 184/.

Dos afios después, en 1849, aparecié la obra de
John Ruskin, Las siete lémparas de la arquitecturq,
una de las obras fundamentales de la critica de arte
del siglo XIX, que ya en 1843 habia comenzado a
publicar una serie sobre Pintores contempordneos,
y que en 1851-53 publicaria Las piedras de Venecia.

(12)

Desde el punto de vista de la acddn el Arts & Crdfts
experimentd un empuje importante en 1861 cuando
Wiliam Morris fundé la empresa Morris, Marshdl,
Faulkner and Company, conodda generdmente como
Morris and Company.

En 1890 Morrisfundé la Kelmscott Press, unaimprenta
artesanal de la que sdlieron tiradas reducidas de
dlgunos de los libros impresos mds cuidadosamente
producidos de toda la historia, y que fue capaz de
ejercer una poderosa influencia sobre las grandes
editoridles comerdidles durante varias décadas.

Entre las ideas mds caracteristicas del Arts and
Crafts se encuentran principios filoséficos, éticos
y politicos, tanto como estéticos. Destacamos los
mds importantes:

Rechazo de laseparacién entre el arte y la artesania.
El disefio de los objetos Utiles es considerado una
necesidad funcional y mordl.

(12) Blakesley, Rosalind. The Arts And Crafts Movement. Edition:
1ST. LONDON. 2009.




Rechazo de los métodos industridles de trabgjo,
que separan al trabajador de la obra que redlizq,
fragmentado sus tareas.

Propuesta de un regreso al medievalismo, tanto
en la arquitectura (con el neogético) como en las
artes aplicadas.

Propuesta de la arquitectura como centro de
todas las actividades de disefio. Una idea que serfa
recogida por el raciondlismo de principios del siglo
XX

Propuesta de agrupacién de los artesanos en
guildas vy tdlleres, siguiendo el modelo medieval
de trabajo colectivo.

Propuesta del trabgjo bien hecho, bien acabado y
satisfactorio para el artista y para el cliente.

3.2.2.2 LA BAUHAUS

La Statliches Bauhaus, cuyo significado en aleman
fue “casa de la construccién estatal” revoluciond
el mundo de la arquitectura, el disefio y las artes
plésticas. La escuela de la Bauhaus, fundada
por Walter Gropius en 1919 en Weimar, tras la
unificacién de dos escuelas alemanas, la Escuela
Ducal de Artesania y la Escuela Ducal de Artes
Plésticas, forjé un nuevo ideal: el reagrupamiento
perdido de todas las artes.

Los objetivos de la Bauhaus, definidos por Gropius,
fueron: “La recuperacién de los oficios artesandles
en una actividad constructiva, elevar la actividad
artesanal a mismo nivel que las Belas Artes e
intentar comercidlizar los productos que, integrados
en la produccién industrial, se convertirian en
objetos de consumo asequibles para el gran puiblico”.
Artistas y artesanos ensefiaban conjuntamente en
los talleres. Junto a profesores de la talla de Paul
Klee o Kandinsky se unian a la ensefianza maestros
artesanos, con el fin de crear una cultura del pueblo
y para el pueblo. Existian tdleres de ebanisteriq,
disefio, teatro, cerdmica, tejdo, encuadernacidn,
vidrieria, etc, aunque no dases de arte o pintura
como tal.

La creacién de obras con utiidad social y el predominio
de lafuncién sobre laforma, la carencia de cualquier
tipo de ornamento buscan el mismo objetivo: la
funciondlidad. Funciondlidad que se refleja en todas
las obras, desde el mobiliario a la arquitectura.
Funciondlidad de lineas rectas, sencillas y formas
bésicas como el circulo, el tridngulo o el cuadrado.
Los materiales econémicos como el acero fueron
explorados y desarrollados por la Bauhaus como
medios de produccién en grandes cantidades. La
formacién industrial del artista no suponia un
problema para la escuelq, siempre que el empleo
de la mdquina estuviera en funcién del creador y
no al revés. (13)

Con la Bauhaus se reunificaron todas las artes bajo
el eje de la arquitectura, una arquitectura funciondl,
que utiizé los nuevos materidles y tecnologias,
experimentando con el nuevo material del siglo
XX: el hormigdn. En sus disefios mezclaron metal
y cristal aunando fortaleza y transparencia a los
edificios. Los arquitectos mds destacados de la
escuela fueron el propio Gropius, Marcel Breuer y
Mies Van Der Rohe. Este dltimo se haria cargo de
la direccién de la Bauhaus en 1930, trasladando su
sede a Berlin.

La Casa de la Construccién fue cerrada en 1933
por las autoridades nazis al ver la mezcla de
artistas de diferentes origenes existente en la
escuela como una amenaza para su régimen.
La Bauhaus establecid las normas del disefio
industrial actual. Este movimiento tuvo una gran
influencia en otros paises, sobre todo en EE.UU,
donde los dos directores que habfa tenido la
escuela, Gropius y Van Der Rohe, emigraron.

Al tratarse de una disciplina relativamente joven, a
quienes ensefian adisefiary alos propios disefiadores
les cuesta ponerse de acuerdo en la mayoria de los
temas bdsicos mds relevantes del disefio grdfico.
Hasta fines de los afios 80 existian muy pocos libros
de texto sobre asuntos tedricos. Ya en los primeros
afios del siglo XXl la cantidad de libros se multiplicd.

(13) Arthur, Judith Carmel. Bauhaus kliczkowski, Editorial Paidds.
Edicién 1* Buenos Aires, Argentina. 2001.




H disefio gréfico es interdisciplinario y por ello el
disefiador necesita tener conocimientos de otras
actividades tales como la fotografia, el dibujo a mano
alzada, el dibujo técnico, la geometria descriptiva,
la psicologia de la percepcién, la psicologia de la
Gestdlt, la semiologiq, la tipografia, la tecnologia y
la comunicacién.

Desde entonces, el disefio gréfico se ha transformado
enormemente por causa de los ordenadores. A partir
de 1984, con la aparicién de los primeros sistemas de
autoedicidn, los ordenadores personales sustituyeron
de forma paulatina todos los procedimientos técnicos
de naturdleza anddgica por sistemas digitales.
Esta innovacdn tecnolégica tuvo como primera
consecuendia una tendencia hacia la experimentaddn
grdficay un dierto olvido de los principios comunicativos
que estaban en la base del disefio.

3.3. CLASIFICACION DE
PRODUCTOS DE
DISENO GRAFICO

Relacionando los procesos de produccidn se pueden
agrupar los productos de disefio desde un andlisis
tecnolégico en etiquetas: las cudles pueden ser
frontales, colgantes, de seguridad, envolventes, etc.

Envases:
* Los mds comunes son los rigidos, semirigidos,
flexibles y las latas.

Editorial:

* Generdlmente estos productos se clasifican
de acuerdo dl tamafio de informacién que
disponen en dfiches, flyers o volantes, |bros,
periddicos, revistas, catdlogos, CD, DVD, VHS,
etc.

Sefialética:

* Incluye sefidles de peligro, sefidles de trdfico,
sefidles de banderas marftimas,sefiadles de
ferrocarril,entre otras.

Carteleria:
¢ Carteles formativos e informativos.

Identidad corporativa:

* Marcas, iso-logotipo, papeleria comercial y fiscal,
billetes, aplicacién de marca en arquigrafia e
indumentaria, gréfica vehicular.

Folleteria:

* Losfolletos de acuerdo a su nimero de pdginas
pueden ser dipticos (dos paginas), tripticos (tres
pdginas), etc. También se los puede dlasificar en
publicitarios, propagandisticos, turfsticos, entre
otros.

Disefio tipogrdfico:
* Tipos sans serif o palo seco, con serif, gestuales,
gdticas, cdligrdéficas y de fantasia.

Disefio de instrumentos de mandos:
* Pantdllas de relojes digitales, de teléfonos
mdviles, de cdmaras digitales, y otros aparatos.

Infografia:
* Mapas, grdéficos, vifietas, formularios.

Material didactico:
¢ Manudles instructivos, indicaciones de uso,
fichas diddacticas educacionales, etcétera.

* Prototipos. (14)

3.4. MULTIMEDIA

El término “multimedia” no es en verdad nuevo,
ya que se refiere al conjunto integrado de varios
medios, tales como imdgenes, sonidos, videos,
etc. Pero es hasta estos dias que el proceso de
crear multimedia se simplifica notablemente
gracias al uso de las computadoras.(15)

(14) Campos, Cristian. Disefio de productos. Maomao
Publications. Primera Edicién. Barcelona, Espafia. 2006.

(15) Zambrano Rodrigues, Douglas Francisco. Todo Multimedia
Segunda Edicién. Editorial McGraw Hill. Mexico. 1994.




También se puede cdlificar como multimedia los
medios electrénicos (u otros medios) que permiten
almacenar y presentar contenido multimedia.
Multimedia es similar al empleo tradicional de
medios mixtos en las artes pldsticas, pero con un
alcance mas amplio.

Se habla de multimedia interactiva cuando el
usuario tiene cierto control sobre la presentacién
del contenido, como qué desea ver y cudndo desea
verlo. Hipermedia podria considerarse como una
forma especial de multimedia interactiva que
emplea estructuras de navegacién més complejas
que aumentan el control del usuario sobre el flujo de
la informacién. Este concepto es tan antiguo como
la comunicacién 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 (animacién). Con el auge de las aplicaciones
multimedia para computador este vocablo entrd a
formar parte del lenguaje habitual.

Cuando un programa de computadora, un
documento o una presentacién combina
adecuadamente los medios, se mejora
notablemente la atencidén, la comprensién y
el aprendizaje, ya que se acercaré algo mds a
la manera habitual en que los seres humanos
nos comunicamos, cuando empleamos varios
sentidos para comprender un mismo objeto o
concepto. Multimedia: es la combinacién entre
imagen, texto y sonido. Tiene como objetivo
combinar estos elementos para que el hombre
y la sociedad interactden con la computadora.

3.4.1. CARACTERISTICAS

Las presentaciones multimedia pueden verse
en un escendrio, proyectarse, transmitirse,
o reproducirse localmente en un dispositivo
por medio de un reproductor multimedia.
Una transmisidn puede ser una presentacién
multimedia en vivo o grabada. Las transmisiones
pueden usar tecnologia tanto analégica como
digital. Multimedia digital en linea puede
descargarse o transmitirse en flujo (usando
streaming). Multimedia en flujo puede estar

disponible en vivo o por demanda. Los juegos
y simulaciones multimedia pueden usarse en
ambientes fisicos con efectos especiales, con
varios usuarios conectados en red, o localmente
con un computador sin acceso a una red, un
sistema de videojuegos, o un simulador.

Los diferentes formatos de multimedia analdgica
o digital tienen la intencidn de mejorar la
experiencia de los usuarios, por ejemplo para
que la comunicacién de la informacién sea mas
facil y r@pida o en el entretenimiento y el arte,
para trascender la experiencia comun.

3.5. COMPACT DISK (CD)

H disco compacto (conocido popularmente
como CD, por las siglas en inglés de Compact
Disc) es un soporte digital dptico utiizado para
almacenar cudlquier tipo de informacién (audio,
video, documentos y otros datos). En espafiol o
castellano, se puede escribir “cedé”, aunque en
gran parte de Latinoamérica se pronuncia “sid’”
(en inglés). La Redl Academia Espafiola también
acepta “cederrdn”

3.5.1. DETALLES FISICOS

A pesar de que puede haber variaciones en la
composicén de los materiadles empleados en la
fabricacién de los discos, todos siguen un mismo
patrén: los discos compactos se hacen de un disco
grueso, de 1,2 milimetros, de policarbonato de pléstico,
al que se le afiade una capa reflectante de aluminio,
utiizada para obtener mas longevidad de los datos,
que reflejard la luz del Idser (en el rango espectro
infrarrojo y por tanto no apreciable visualmente);
posteriormente se le aflade una capa protectora de
laca, misma que actda como protector del aluminio
y, opcionalmente, una etiqueta en la parte superior.
Los métodos comunes de impresién en los CD son
la serigrafia y la impresién Offset.




3.5.2. SISTEMAS DE
ARCHIVOS DE CD

ISO 9660

* H estdndar ISO 9660 es una norma publicada por
la ISO, que especifica el formato para el dimacendje
de archivos en los soportes de tipo disco compacto.
El estdndar ISO 9660 define un sistema de archivos
para CD-ROM. Su propdsito es que tdles medios
sean legibles por diferentes sistemas operativos, de
diferentes proveedores y en diferentes plataformas,
por ejemplo, MS-DOS, Microsoft Windows, Mac
OS y Unix.

Joliet y Romeo

* Joliet es una extensién del sistema de archivos del
ISO 9660.Estos sistemas de archivos fueron disefiados
para las plataformas Windows 95/NT de Microsoft
H sistema de archivos que empleaban era vfat pero
con limitacién de 64 caracteres para Joliet y 128 para
Romeo. Para que Joliet y Romeo sean compatibles
con Linux se necesita tener soporte en el nddeo. se
tiene en cuenta que no todas las versiones de Linux
disponen de dicho soporte.

Rock Ridge

* Rock Ridge también es una extensién del sistema
de ficheros del ISO 9660. Este sistema de ficheros fue
disefiado para la plataforma UNIDX, por lo que para
este tipo de plataformas tiene caracterfsticas que
pueden ser mds beneficiosas que las de otros sistemas
de ficheros. Una de las caracteristicas de este sistema
de ficheros es que puede haber archivos ejecutables
de acceso restringido a un usuario o enlaces simbdlicos
en el CD. Ademds, se pueden tener nombres de hasta
255 caracteres.

* Para aquellos sistemas operativos que no ven
este tipo de sistema de ficheros, se puede crear
unas tablas de transcripcién de ficheros llamados
TRANS. TBL. Estas aparecerdn en cada directorio
del CD, reproduciendo asf el nombre visible.

* Enbdja densidad un MiniCD almacena 18 minutos
- 155 MB

* En dlta densidad llegan hasta los 34 minutos

* 300 MB

* Bussiness card CD, es un disco de 80 mm
recortado con una capacidad de unos 50 MB

* El disco puede ser rectangular con unos laterdles
que llegan hasta el tamafio de los de un MiniCD
de 80 mm.

* Disco de 60 mm, es una versién redondeada de
la bussiness card con la misma capacidad (50 MB)

(16)

3.5.3. TIPOS DE CD

3.5.3.4. MINI-CD

Los MiniCD son discos compactos de formato
reducido, también conocidos como Pocket-CD.
Los mds importantes son:

- CDsingle, en un disco de 80 mm. Este formato es
utiizado para distribuir los sencillos de la misma
forma que con los sencillos en vinilo. En un disco
de 80 mm se puede dlmacenar hasta 21 minutos
de musica equivdlente a 180 MB de datos.

- En bgja densidad un MiniCD almacena 18

minutos - 155 MB

- En dlta densidad llegan hasta los 34 minutos

- 300 MB

- Bussiness card CD, es un disco de 80 mm
recortado con una capacidad de unos 50 MB

- El disco puede ser rectangular con unos
laterdles que llegan hasta el tamafio de los
de un MiniCD de 80 mm.

- Disco de 60 mm, es una versién redondeada
de la bussiness card con la misma capacidad
(50 MB)

3.5.3.2. CD-A (COMPACT
DISC-AUDIO)

Es el disco compacto de audio. Este tipo de CD,
ademds del drea de datos, donde se almacenan
hasta 80 minutos de audio en diferentes pistas,
tiene una gufa interna (lead in) que posee la

(16) http://www.isobuster.com/es/help.php?help=160



tabla de contenidos del disco. Su labor es
sincronizar el ldser y locdlizar los datos vy
prepararlos antes de su lectura. También posee
una guia externa (lead out), de tan sdlo 1
mm de ancho, que simplemente marca el fin
de los datos. Actualmente, las grabadoras de
ordenador leen este formato pero muy pocas
aceptan CD-Digital Audio para grabar CD-DA
(o CD-A). (17)

3.5.3.3. CD-ROM (COMPACT
DISC- READ ONLY
MEMORY)

Son los discos compactos de datos que se
graban una vez y luego sélo se pueden usar para
lectura. Este tipo de discos son los mds comunes y
econdmicos de su tipo, ya que no son regrabables
y son muy sencillos.

3.5.3.4. CD-R (COMPACT
DISC
RECORDABLE)

Un disco grabable es aquel CD (disco compacto)
apto para su grabacién casera o particular, pero
como su nombre lo indica sélo se graba una vez.
En ellos puede dmacenarse cudlquier tipo de
informacidon que esté en formato digital: ficheros
informdticos, fotografias o musica digitalizada e
incluso videos. Los discos no pueden ser ni borrados
ni grabados nuevamente cuando se haya utiizado
toda su capacidad.

Se pueden grabar en varias sesiones (discos
multisesién), con la desventaja en este caso de
que se pierden bastantes megabytes de espacio
de grabacién y que dlgunos lectores (los modelos
mds antiguos), no son capaces de leer mas que los
datos grabados en la dltima sesién. En sus cqjas o
caras serigrafiadas se menciona la leyenda: CD-R
(Disco Grabable).

3.5.3.5. CD-E (COMPACT
DISC ERASABLE)

Es el nombre por el cual fueron conocidos los
CD-RW durante su desarrollo.

3.5.3.6. CD-RW (COMPACT
DISC REWRITABLE)

Este tipo de disco compacto puede ser grabado,
borrado y regrabado una cantidad determinada
de veces. Estos discos normalmente son leidos
Unicamente por computadoras o aparatos que
soporten la caracteristica de lectura de discos
CD-RW. En su cqja o cara serigrafiada menciona
la leyenda CD-RW.

3.5.3.7. CD+V

Este tipo de CD es una combinacién entre CD y
laserdisc.

3.5.3.8. CD+G

Compact Disc Graphics, este formato permite la
grabacién de karaokes, se graban en el texto
(letras del karaoke) audio y video como un cd de
video tradicional.

3.5.3.9. GRABADO
MULTISESION

Desde hace tiempo han surgido programas
computadiondles para grabar CD que nos permiten
utilizar un disco CD-R como si de un disco regrabable
se tratase. Esto no quiere decir que el CD se pueda
grabar y posteriormente borrar, sino que se puede
grabar en distintas sesiones, hasta ocupar todo el
espacio disponible del CD. Los discos multisesién no
son mds que un disco normal grabable, ni en sus
cqjas, ni en la informacién sobre sus detalles técnicos
se resalta que funcione como disco Multisesién, ya
que esta funcién no depende del disco, sino como
estd grabado.

(17) http://www.odon.edu.uy/catedrasyserv/informatica/Tipos_
de_CD.pdf




Sise grabaun CD y este no esfinalizado, podemos
afiadirle una nueva sesién, desperdiciando una
parte para separar las sesiones (unos 20 MB
aproximadamente). Haremos que un CD sea
multisesién en el momento que redlizamos la
segunda grabacién sobre él, este o no finalizado,
sin embargo, a grabar un CD de musica
automdticamente el CD-R queda findlizado y
no puede ser utilizado como disco Multisesién.
No todos los dispositivos ni los sistemas
operativos, son capaces de reconocer un disco
con multisesién, o que no esté finalizado.

3.5.3.10. DIFERENCIAS ENTRE
CD-R MULTISESION
Y CD-RW

Puede haber confusidn entre un CD-R con
grabado multisesién y un CD-RW. En el momento
en que un disco CD-R se hace multisesion, el
software le dard la caracteristica de que pueda
ser utlizado en mudltiples sesiones, es decir, en
cada grabacién se creardn “sesiones”’, que sdlo
serdn modificadas por lo que el usuario crea
conveniente. Por ejemplo, si se ha grabado en
un CD-R los archivos pruebaltxt, prueba2:txt y
prueba 3:itxt, se habrd creado una sesién en el
disco que serd lefda por todos los reproductores y
que contendrd los archivos mencionados.

Si en dlgiin momento no se necesita alguno de los
ficheros o se modifica el contenido de la grabacidn,
el programa software creard una nueva sesién, a
continuacién de la anterior, donde no aparecerdn
los archivos que no se desee consultar, o se verdn
las modificaciones redlizadas, es decir, es posible
afiadir mds archivos, o incluso quitar algunos que
estaban incluidos. Al redlizar una modificacién la
sesién anterior no se borrarg, sino que quedard
oculta por la nueva sesién dando una sensacién de
que los archivos han sido borrados o modificados,
pero en redlidad permanecen en el disco.

Obviamente las sesiones anteriores, aunque
aparentemente no aparecen permanecen en el
disco y estdn ocupando espacio en el mismo,

esto quiere decir que algin dia ya no serd posible
“regrabarlo”, modificar los archivos que contiene,
porque se habrd utiizado toda la capacidad del
disco. A diferencia de los CD-R, los discos CD-RW
sl pueden ser borrados, o incluso formateados
(permite usar el disco, perdiendo una parte de
su capacidad, pero permitiendo grabar en el
ficheros nuevos).

En el caso de utilizar un CD-RW cuando borramos,
lo borramos completamente, se pueden hacer
también borrados parcidles, que necesitan una
mayor potencia del l&ser para volver a grabarse Un
disco CD-RW se puede utilizar como un disquete,
con software adecuado, siempre que la unidad
soporte esta caracteristica, se pueden manipular
ficheros como en un disquete, con la salvedad de
que no se borra, sino que al borrar un fichero este
sigue ocupando un espacio en el disco, aunque dl
examinarlo no aparezca dicho archivo.

Los discos CD-RW necesitan mds potencia del
lGser para poder grabarse, por esta razén los
discos regrabables tienen una velocidad de
grabacién menor que los discos grabables (tardan
mds en terminar de grabarse).

Los DVD-RW, DVD+RW funcionan de manera
andloga, los DVD-RAM también, pero estdn
disefiados para escritura como con los disquetes.

3.6. LA FOTOGRAFIA
3.6.1. BREVE HISTORIA

Eltérmino cémara deriva dela palabra “camera”,
que en latin significa ‘habitacién’ o ‘cémard’. La
cdmara oscura original era una habitacién cuya
dnica fuente de luz era un mindsculo orificio en
una de las paredes. La luz que penetraba en ella
por aquel orificio proyectaba una imagen del
exterior en la pared opuesta.

Aunque la imagen asi formada resultaba
invertida y borrosa, los artistas utilizaron esta
técnica, mucho antes de que se inventase la
pelicula, para esbozar escenas proyectadas por




la cdmara. Con el transcurso de los siglos la
cdmara oscura evoluciond y se convirtié en una
pequefia caja manejable y al orificio se le instalé
una lente éptica para conseguir una imagen
mds clara y definida.

En el 300 a.c. Aristételes utiliza la cdmara oscura
para estudiar los eclipses de sol.

Luego en el siglo XVIll, Leonardo Da Vinci se da
cuenta que las imdgenes recibidas en el interior
de la habitacién son de tamafio més reducido e
invertido, conservando su propia forma y colores.
La sensibiidad a la luz de ciertos compuestos de
plata, particularmente el nitrato y el cloruro de
plata, era ya conocida antes de que los cientfficos
britdnicos Thomas Wedgwood y Humphry Davy
comenzaran sus experimentos a finales del siglo
XVII para obtener imdgenes fotogrdficas.

Siglo XIX. Este es el siglo del nacimiento de la
fotografia, exactamente en el afio 1816, que
es cuando el fisico francés Nicéphore Niépce
consigue una imagen mediante la utilizacién de la
cdmara oscura y un procedimiento fotoquimico.
Niépce bautiza a su invento con el nombre de
heliograbados, pero no es hasta el afio 1831
cuando el pintor francés Louis Jacques Mandé
Daguerre redlizé fotografias en planchas
recubiertas con una capa sensible a la luz de
yoduro de plata. Después de exponer la plancha
durante varios minutos.

Mientras Daguerre perfeccionaba su sistemaq,
Talbot desarrollé un procedimiento fotogréfico que
consistia en utilizar un papel negativo a partir del
cudl podia obtener un nimero iimitado de copias.
Talbot descubrié que el papel recubierto con yoduro
de plata resultaba mds sensible a la luz si antes de
su exposicién se sumergia en una disolucién de
nitrato de plata y dcido gdlico, disolucién que podia
ser utiizada también para el revelado de papel
después de la exposicién.

Una vez findlizado el revelado, la imagen negativa
se sumergia en tiosulfato sddico o hiposulfito
sédico para hacerla permanente. El método de
Talbot, llamado calotipo, requerfa exposiciones

de unos 30 segundos para conseguir una imagen
adecuada en el negativo. Tanto Daguerre como
Talbot hicieron publicos sus métodos en 1839. Ese
mismo afio John Eiliam Herschel da el nombre de
“ fotografias “ a las imdgenes fijas. En un plazo
de tres afios el tiempo de exposicién en ambos
procedimientos quedd reducido a pocos segundos.

En 1861, el fisico briténico James Clerk Maxwell
obtuvo con éxito la primera fotografia en color
mediante el procedimiento aditivo de color.

Alrededor de 1884 el inventor estadounidense
George Eastman patentd una pelicula que consistia
en una larga tira de papel recubierta con una
emulsidn sensible. En 1889 redlizé la primera pelicula
flexible y transparente en forma de tiras de nitrato
de celulosa. H invento de la pelicula en rollo marcd
el final de la era fotogréfica primitiva y el principio
de un periodo durante el cual miles de fotdgrafos
aficionados se interesarian por el nuevo sistema.

A comienzos del siglo XX la fotografia comercial
crecié con rapidez y las mejoras del blanco y negro
abrieron camino a todos aquellos que carecian
del tiempo y la habilidad para los tan complicados
procedimientos del siglo anterior.

En la década siguiente, el perfeccionamiento
de los sistemas fotomecdnicos utilizados en la
imprenta generd una gran demanda de fotégrafos
para ilustrar textos en periddicos y revistas. Esta
demanda cred un nuevo campo comercial para la
fotogrdfiq, el publicitario. (18)

3.6.2. LA FOTOGRAFIA
ANALOGA Vs
FOTOGRAFIA DIGITAL

Las cédmaras réflex de tipo digital también hacian
su aparicién, aunque a precios muy elevados en

(18) Sougez, Marie-Loup. Historia de la fotografia. Editorial
Cétedra, S.A. Quinta Edicién. Catedra, Madrid. 2007.




comparacién con las point and shoot. Con la llegada
de la fotografia digital, la fotografia andloga sufrié
un periodo de declive por parte de los fotdgrafos
que estaban o estdn acostumbrados al método
analégico. Muchos artistas creyeron que la era
digital estaba a punto de dejar en un museo dl ya
tradicional método.

La redldad fue diferente, el formato digital
simplemente se ha comenzado a utilizar para fines
principaimente comercidles, ello por la faciidad de
uso, rapidez y bajos costos que tiene la fotografia
digital. La fotografia andloga se perfild como un
método de corte artistico, donde los fotdgrafos
buscan preservar el “arte” de la toma y la teoria
del revelado. Los dos formatos estardn muy de la
mano, pero con aplicaciones diferentes.

3.6.2.1. SIMILITUDES Y
DIFERENCIAS

Abordando eltema de las similitudes y diferencias de
lo digital contra lo andlogo, primeramente hay que
hacer una clara diferencia sobre los dos conceptos.
Primeramente lo digital, estd basado como Ia
palabra lo dice en: digitos, es decir, informacién
basada en ndmeros de tipo binario y procesada en
alguin formato el cual en su procesamiento da como
resultado la impresién o vista de una imagen por
la suma numérica de su estructura procesada por
un ordenador o dispositivos especidles. Lo andlogo,
es la reproduccién andloga de la redlidad, valga la
redundancia, donde toda imagen se convierte en
un fiel representante de lo que el ojo humano estd
viendo, es decir, por profesos naturdles de la fisica y
la quimica conseguimos la reproduccién e impresidn
de imdgenes de nuestro mundo cotidiano.

Si bien estas es la diferencia principdl, las similitudes
radican en que la fotografia andloga y la fotografia
digital cumplen la misma funcién: la representacion
de lo que nuestros ojos ven con la ayuda de un
dispositivo que capta el haz de luz, descomponiéndolo
y procesando la informacién de cada color, que da
como resulttado imdgenes hechas con técnicas y
teorias que puede derivar en una tomar bien hecha
o mal hecha.

3.6.2.2. VENTAJAS Y
DESVENTAJAS

Existen amplias discusiones acerca de las ventgjas y
desventajas de los dos métodos fotogrdficos. Todo
estd en funcién de qué es lo que se quiere lograr
y el tiempo y dedicacién que el artista quiera
emplear para lograr su obra.

En primera instanciq, las ventajas de la fotografia
andloga sobre la digitdl, es la calidad de imagen
y el grado creativo de manipulacién que surge
y da lugar desde la toma hasta el proceso de
revelado. La desventaja de lo antes mencionado,
radica en los costos que ello tiene y el tiempo que
se tiene que invertir para lograr resultados de
profesionales de estudio.

En cuanto a las ventdjas de lo digital sobre lo
andlogo, encontramos la rapidez y bgjo costo que
tiene redlizar una tomay su posterior manipulacién
en una computadora por medio de programas
destinados para ello. Todo depende del enfoque y
conocimientos del fotégrafo y/o artista y cudl serd
la aplicacién que dé a su trabgjo.

Existen cdmaras point and shoot y réflex (o single
lens réflex) tanto para la fotografia andloga y
digital. Las primeras cdmaras estdn enfocadas
para un publico que sin conocimientos profundos
sobre la técnica fotogrdfica, deseé redlizar
tomas en las cudles la cémara redlice el 90% del
trabajo, quedando en el fotégrafo solamente la
composicién y encuadre de la toma.

Existen point and shoot denominadas de tipo
avanzado, las cudles incorporan funciones de una
réflex, pero con la diferencia de que no cuentan
con un sistema de espejos yuxtapuestos en
dngulos definidos del reflejo de un solo lente, con
lo cual cuenta el denominado sistema SLR o Single
Lens Réflex. Estas cdmaras funcionan a través de la
transmisién de la imagen de dicho espejoshasta el
visor de la cdmaraq, por lo tanto el fotégrafo verd
exactamente lo que va a sdlir en la toma, cosa
contraria de las point and shoot las cuales cuentan
con dos o tres lentes para redlizar la toma debido




alo compacto de sutamarfio. Cabe recordar que las
SLR tienen la capacidad de intercambiar objetivos.

En la fotografia digital encontramos también
los dos tipos de cdmaras, en cuanto a las point
and shoot encontramos de tipo compacto y
automdtico y las denominadas avanzadas las
cudles se asemejan mucho a las réflex, pero sin
contar con su sistema de un solo lente. También
estdn las DSLR, llamadas réflex digital o Digital
Single Lens Réflex, que incorporan el mismo
mecanismo de una andlogaq, sélo que en vez de
redlizarse el negativo sobre una pelicula, se
redliza sobre un dispositivo electrénico mejor
conocido como CCD, el cual redliza una funcién
similar a la pelicula, simplemente procesando la
sefial de luz en forma digital y envidndola a una
memoria de almacenamiento.

Existen cdmaras de video las cuales incorporan
hasta 3 CCD lo cual magnifica considerablemente
la caldad de informacién de imagen y color
percibida por el dispositivo electrénico. No
olvidemos mencionar que las DSLR también
tienen la capacidad de intercambiar objetivos.

Ventgjas y desventajas entre cdmaras SLR, DSLR y
point and shoot, dependerdn de nuevo, del enfoque
que busque dar a las tomas el fotégrafo. Las SLR
contindan aplicando el método tradicional de
revelado y readmente son de aplicacién profesional
por su peso. Las DSLR reducen costos de impresién,
toma y edicidn de forma considerable por su
formato digital. Las point and shoot, son cémaras
totalmente enfocadas a un publico que busca
sencilez, poco peso Y fécil uso en una cdmara. Con
ello concluimos este articulo basado en cualidades
y diferencias de la fotografia andloga y lafotografia
digital. (19)

3.7. PROTOTIPO

De acuerdo a la Real Academia de la Lengua
Espafiola (20), define prototipo como: “Ejemplar
original o primer molde en que se fabrica una
figura u otra cosa.”

Dentro del desarrollo de fabricacién de un
recurso interactivo, es imprescindible no pasar
por alto las etapas que permiten probar los
componentes con todas sus variantes,
considerando que a  comprobar el
funcionamiento, ubicacién de elementos
relacionados a la interaccién (textos, botones,
colores, estructuras, controles, etc.) permitan
generar gjustes, adaptar nuevas posibilidades
de uso, técnicas y contenidos, abriendo un
espacio a la validacién de los proyectos; todos
estos elementos articulan lo que se conoce
como prototipo.

Considerando al prototipo como una parte
de un todo, una herramienta con disposicién
a cambios Yy variaciones dentro de su uso, que
dentro de un sistema requieren la participacién
activa de los disefiadores y los destinatarios
(usuarios) durante su desarrollo. El prototipo se
caracteriza por sus aportes en la exploracién de
alternativas de uso, evaluar funciones concretas,
ademds de materidlizar ideas, conceptos que
son posibles de testar, mejorando la calidad,
consecuentemente generan un nivel de fiabilidad
en su comprobacién funcional.

Segin Alberto Lacdlle (21), indica sobre los
prototipos: “una representacién limitada de
un producto, permite las partes probarlo en
situaciones redles o explorar su uso, creando
asi un proceso de disefio de interaccidn que
genera cdlidad... los prototipos apoyan la
evaluacién de productos, clarifican requisitos
de usuario, definen alternativas y generan
calidad...un prototipo puede ser cualquier cosq,
desde un trozo de papel con sencillos dibujos a
un complejo software.”

Cuando se piensa en la redlizacién de un
prototipo es importante tomar en cuenta los
costos fabricacién, el esfuerzo de produccidn,

(19) Drew, Helen. Fundamentos de la Fotografia. Editorial
Naturart,, S.A. Primera Edicion.

(20) http://buscon.rae.es/drael/SrvitConsulta? TIPO _
BUS=3&LEMA=prototipo

(21) httpi//albertolacalle.com/hci_prototipos.htm




valorar las técnicas a utilizar, el alcance de las
partes necesarias del desarrollo que cubran
la mayor cantidad de funciones que cumplan
con los objetivos de la funcién del prototipo,
ademds de aporta confiabilidad al usuario al
estar conciente de la disposicién a los cambios
y que pueden hacerse répidamente, generando
comunicacién al permitir proposiciones de
cambios.

Un aporte significativo de la utilizacién de
prototipos (conocidos como prototipos de baja
fidelidad) (22) con las caracteristicas antes
mencionadas, es su bajo costo y el tiempo de su
redlizacién en cuanto a haya sido delimitado en
sus primeras etapas de disefio.

Existe también los prototipos de alta fidelidad
(23) que contienen mejores detadlles, son mds
precisos, siendo muy similares al producto
final, sin embargo, Marc Retting (1994) (24) no
recomienda la utilizacién de los prototipos de
alta fidelidad porque:

* Necesitan mucho tiempo en crearse.

* Las pruebas tienden a centrarse en aspectos
superficiales.

* Los desarrolladores se resisten a cambiar
algo que les ha llevado horas crear.

* Crea excesiva expectacién.

* Un error puede parar un test.

3.8. DIDACTICA

Eltérmino Diddctica proviene delverbo “didaskein,
que significa ensefiar, instruir, explicar. Es una
disciplina pedagdgica centrada en el estudio
de los procesos de ensefianza aprendizaje, que
pretende la formacién y el desarrollo instructivo
- formativo de los estudiantes. Busca la reflexién
y el andlisis del proceso de ensefianza aprendizaje
y de la docencia. (25)

Muy vinculada con otras disciplinas pedagdgicas
como, por ejemplo, la organizacién escolar y
la orientacién educativa, la didéctica pretende
fundamentary regular los procesos de ensefianza
y aprendizaje.

Los componentes que actdan en el acto didéctico
son:

- El docente o profesor.

- El docente o alumno.

- El contexto social del aprendizaje.
- El curriculum.

El curriculum es un sistema de vertebracidn
institucional de los procesos de ensefianza y
aprendizaje y tiene fundamentalmente cuatro
elementos constitutivos: objetivos, contenidos,
metodologia y evaluacién.

La didéctica se puede entender como pura
técnica o ciencia aplicada y como teoria o
ciencia bdsica de la instruccién, educacién o
formacién. Los diferentes modelos diddcticos
pueden ser modelos tedricos (descriptivos,
explicativos, predictivos) o modelos tecnoldgicos
(prescriptivos, normativos).

3.8.1. MODELOS DIDACTICOS

La historia de la educacién muestra la enorme
variedad de modelos didacticos que han existido. La
mayoria de los modelos tradiciondles se centraban
en el profesorado y en los contenidos (modelo
proceso-producto). Los aspectos metodoldgicos, el
contexto Yy, especidmente, el dumnado, quedaban
en un segundo plano. Como respuesta al verbalismo
y al abuso de la memorizacién tipica de los modelos
tradidiondles, los modelos activos (caracteristicos
de la escuela nueva) buscan la comprensidn y
la creatividad, mediante el descubrimiento y la
experimentacién. Estos modelos suelen tener
un planteamiento mdés cientffico y democrdtico
y pretenden desarrollar las capacidades de
autoformacién.(modelo mediacional).

(22) http://www.ldc.usb.ve/~abianc/materias/ci4712/Prototipos.
pdf

(23) Ibid, http://albertolacalle.com/hci_prototipos.htm

(24) Marc Rettig, Prototyping for Tiny Fingers. Communications
of ACM, v.37 n4, 1994.

(25) Guillén de Rezzano, Clotilde. Diddactica especial: Buenos
Aires: Editorial Kapelusz, 1966.




Actudmente, la aplicacién de las ciencias cognitivas
a la didactica ha permitido que los nuevos
modelos diddcticos sean mds flexibles y abiertos,
y muestren la enorme complejidad y el dinamismo
de los procesos de ensefianza-aprendizaje. (modelo
ecoldgico)

Cabe distinguir:

* Diddactica general, aplicable a cualquier
individuo.

* Didéctica diferencial, que tiene en cuenta la
evolucién y caracteristicas del individuo.

* Diddctica especial, que estudia los métodos
especificos de cada materia.

Una de las principales caracteristicas de la
educacién corporativa, que la distingue de la
educacién tradicional, es la posibilidad de adoptar
una diddctica diferencial. Las caracteristicas del
publico discente pueden ser conocidas al detalle.

Una situacién de ensefianza puede ser observada a
través de las relaciones que se “juegan” entre estos
tres polos: maestro, alumno, saber, andlizando:

- La distribucién de los roles de cada uno,
- El proyecto de cada uno,

- Las reglas de juego: jqué estd permitido?,
qué es lo que realmente se demanda, qué
se espera, qué hay que hacer o decir para
demostrar que se sabe.

Muy esquemdticamente se describen tres modelos
de referencia:

1. El modelo llamado “normativo, reproductivo
o pasivo” (centrado en el contenido).

* La ensefianza consiste en transmitir un saber
a los alumnos. La pedagogia es entonces el
arte de comunicar, de “hacer pasar un saber”.

* El maestro muestra las nociones, las introduce,
provee los ejemplos.

* El adlumno, en primer lugar, aprende, escuchaq,
debe estar atento; luego imita, se entrena, se
ejercita y al final, aplica.

* El saber ya estd acabado, ya estd construido.
2. El modelo llamado “incitativo, o germinal”
(centrado en el adlumno).

* Hmaestro escucha al adlumno, sucinta su curiosidad,
le ayuda a utiizar fuentes de informacién, responde
a sus demandas, busca una mejor motivacién
(medios centros de interés de Decroly, calculo vivo
de Freinet).

* El alumno busca, organiza, luego estudiq,
aprende (a menudo de manera préxima a
lo que es la ensefianza programada).

* El saber estd ligado a las necesidades de Ia
vida, del entorno (la estructura propia de
ese saber pasa a un segundo plano).

3. Elmodelo llamado “aproximativo o constructivo”
(centrado en la construccidn del saber por el
alumno).

* Se propone partirde modelos, de concepciones
existentes en el adlumno y ponerlas a prueba
para mejorarlas, modificarlas, o construir
nuevas.

El maestro propone y organiza una serie de
situaciones con distintos obstdculos (variables
diddcticas dentro de estas situaciones), organiza
las diferentesfases (accién,formulacién, validacién,
institucionalizacién), organiza la comunicacién de
la clase, propone en el momento adecuado los
elementos convencionadles del saber (notaciones,
terminologia).

El alumno ensaya, busca, propone soluciones,
las confronta con las de sus compafieros, las
defiende o las discute. El saber es considerado
en |égica propia.(26)

(26) Azcdrate, P. Metodologia de ensefianza. Cuadernos de
Pedagogia. Editorial Praxis, S.A. 1999.




3.8.2. METODOLOGIA

Metodologia, proviene del griego (metd “mds
ald@” odos “camino” logos “estudio”). Se refiere a
los métodos de investigacién que se siguen para
dlcanzar una gama de objetivos en una ciencia.
Aun cuando el término puede ser aplicado a
las artes cuando es necesario efectuar una
observacién o andlisis mdés riguroso o explicar
una forma de interpretar la obra de arte. En
resumen son el conjunto de métodos que se
rigen en una investigacién cientffica o en una
exposicién doctrinal.

Método es el procedimiento para alcanzar los
objetivos y la metodologia es el estudio del
método.

La metodologia dependerd, de esta forma, de
los postulados que el investigador considere
como vdlidos-de aquello que considere objeto
de la ciencia y conocimiento cientifico-pues
serd a través de la accién metodolégica como
recolecte, ordene y andlice la redlidad estudiada.
No existe una metodologia que sea la panacea
absoluta, asi que aparecen muchas veces ellas
mezcladas unas con otras en relacién simbidtica.

La validez otorgada al uso de uno u otro método
estard dada en el marco de los paradigmas de
la ciencia. (27)

3.9. LOS MATERIALES
DIDACTICOS

Dentro del dmbito de la educacién, los sujetos
que participan en ellq, es decir, el docente y el
alumno, deben estar apoyados por materiales
diddcticos y el alcance de estos por medios
idéneos, para que la educacién sea encauzada.
En las funciones del docente, cabe destacar
su rol de enlace mediador entre la educacién
y el alumno, es entonces necesario acceder a
recursos que auxilien la labor dicha aprendizgje.

Dentro de una gran cantidad de matericles, el
discernimiento en la seleccién de los materiales
diddcticos es vital para diversas situaciones, con
el fin de lograr una fluidez en el proceso de Ia
ensefianza y el aprendizgje.

Los materidles diddcticos en si, enfatizan
en el auxilio al desarrollo cognitivo en una
orientacién integral de la educacién, donde Ia
imaginacién, los pensamientos, la interaccién
social son algunos aspectos que la integran,
de ahi la importancia de recurrir a ellos para
la educacién actual, desplazando métodos
de ensefiaza que impedian la estimulacién de
estos aspectos importantes en el desarrollo
educacional del alumno.

Las diferentes herramientas disponibles por sf
mismas de acuerdo a la orientacién que se le
de no bastan para considerarlas como material
diddctico, un reportgje sobre la fauna de
cualquier ecosistema tiene mds bien la funcién
de informar, en cambio un video que explique
sobre la fauna su comportamiento y otros
detdlles si clasificaria como diddctico.

Considerando la diversidad de recursos, los
medios diddcticos se pueden agrupar en tres
grupos: Aquellos considerados convencionales:
textos impresos, documentos, libros, folletos, etc.
Los tableros diddcticos: pizarra, franelograma,
rotafolios. Materiales manipulables: cartulinas,
recortables. Materiales audiovisuales:
diapositivas, fotografias, con sonido: audio, radio,
Informdticos: CD o en lineq, presentaciones
multimedia, enciclopedias virtuales, animaciones,
plataformas interactivas. Servicios telemdticos:
web, weblogs, comunidades virtuales, correos
electrénicos, chats, foros virtuales, cursos on-
line, videos interactivos, tv. (28)

(27) Monzén Garcia, Samuel Alfredo. Introduccién al Proceso de
Investigacién. 1993.
http://writer.zoho.com/public/alexkeyta/DESARROLLOY/
fullpage

(28) http://www.recrea-ed.cl/material_didactico_y/recursos.htm




3.9.1. LOS MATERIALES
DIDACTICOS DIGITALES

Es importante previo a la aplicacién de los
materiales diddacticos redlizar un andlisis
digitales por parte de los agentes que facilitan
el aprendizaje. Considerando la estructura que
presenta una caracteristica en particular, la
simultaneidad en el pensamiento, pues el usuario,
en este caso el alumno, recibe informacién
al mismo tiempo por medio del texto verbal
escrito y otros candles que llegan a los sentidos,
audio y visual (imdgenes, ya sean fijas o
animadas, sonidos, etc). Alicia Entel (2000) (29)
hace el siguiente planteamiento al respecto: “Es
como si pudieran pensar simultdneamente de
dos maneras: una parecida al montgje filmico
y otra, a la tipica linedlidad de la escritura. Tal
vez la palabra mds adecuada no sea traduccién
porque se trasladan de una lengua a otra, mas
bien pasan de una visién del mundo a otra, de
una valoracién del cuerpo y la sensibilidad a
otra, de un modo de componer y expresarse a
otro, de una cognicién a otra”.

Este enunciado se encgja en el mundo
contempordneo donde las formas de
aprendizaje en su desarrollo evolutivo son muy
diferentes, lo que se convierte en un sujeto
de andlisis donde el alumno, por medio de
un recurso digital, imagina, estudia y aprende
de forma simulténeq, esto obliga al docente
a adoptar en su curriculo estas herramientas
con un sentido critico, asimilando las nuevas
tecnologias en su proceso de capacitacién para
responder a esta incidencia en los alumnos
utilizdndolo eficientemente.

En la concepcidn, elaboracién, valordlizacién y
seleccién de materiales digitales, se ha dicho
de los componentes fundamentdles, textos,
imdgenes, sonidos, etc. El disefio de desplaza
con su aporte en dos dreas: el disefio grdéfico y
el disefio de la informacién.(30)

En el disefio grdfico se conjugan los diferentes
elementos que construyen un resultado
tdacito: conceptudlizacién, colores, tipografias,
diagramacién, técnicas, etc. En el caso del disefio
de la informacién, enfatiza el orden que facilite
la transferencia de la informacién. El aporte del
disefio por medio de la semidtica de la imagen
ayuda al usuario a una comprensién mds facil
de la lectura del contenido.

Los materiales didédcticos en  generdl,
experimentan cambios a partir de su concepcién
hasta su etapa final, es decir la recepcién al
destinatario, debido al proceso a causa de las
interpretaciones de la diversa gama de usuarios,
por sus experiencias, conocimientos, asi como el
contexto en que se desarrolla la lectura.

3.9.2. DISENO DE
MATERIALES
EDUCATIVOS

Primordialmente se puede establecer dentro
de los materidles educativos los de tipo
convencional (entre los que se puede detdllar
piezas grdficas como dafiches, brochures, libros,
revistas, etc.) en donde se conjugan los diversos
elementos como la aplicacién de la paleta
cromdtica, la tipografia idéneaq, el recurso de
imdgenes, ya sea ilustraciones o fotografias,
que permiten un resultado eficaz en cuanto al
mensaje comunicacional que se ha proyectado.

Por su naturaleza, los tipos convenciondles,
presentan un camino directo de comunicacién
en forma estdtica, en cambio dal utilizar
medios tecnoldgicos (en referencia a recursos
interactivos, web, animaciones, etc.) plantea
una interacién de dos direcciones, es decir, el
recurso o medio digital y el usuario.

(29) Entel, A. (2000) “El mundo en un detdlle. Notas para una
Antropologia Dialéctica” para Constelaciones de la
Comunicacién, afio 1, n° 1, julio, 2000

(30) http://www.uruguayeduca.edu.uy/Portal.Base/Web/VerCon
tenido.aspx?ID=138302




Las posibiidades de uso de materidles
educativos, ya sean digitales o impresos, desafia
al disefiador a considerar que su trabajo debe
ser funcional y de gran utilidad para el publico o
cliente, si se le considera asi, pues debe ir acorde
a las necesidades que presentan los nuevos
retos.

Con respecto a la funciondlidad del disefio en
la aplicacién de materiales educativos, es dtil
indicar las diversas herramientas que posibilitan
obtener resultados de comunicacién eficaces,
sin embargo, la garantia de un trabgjo bien
redlizado no se basa en dichos recursos, por
muy avanzados que estos sean, sino radica en
la objetividad que posean los disefios.

Enfatizando sobre el medio digital como
material educativo, no puede pasar por alto
algunos elementos fundamentales que se
deben considerar, siendo asf la usabilidad y la
navegabilidad.

Al referirse a la usabildad, se entiende por sf
misma al ambiente en que estdn distribuidas
(diagramadas) las partes del disefio (Textos,
imdgenes, accesos, botones, etc.); en cuanto
a la navegabilidad se enfoca en la direccién
que el disefio da al usuario para que pueda
desplazarse sin problemas por todo el entorno
y obtener resultados éptimos en su busqueda.
Estos elementos son de alta importancia para
la interaccién que hay entre el usuario y el
recurso digital.

Considerando que en el disefio debe existir un
equilibrio entre aplicar las partes que lo forman
(color, imdgenes, tipografiq, etc.) y la estructura
|6gica en funcién a la facilidad que el usuario
debe tener para operar los diversos dispositivos
de navegacidn, por ejemplo: ventanas, botones,
enlaces, mends, etc.

Existen dos premisas que no pueden separarse
con el fin de lograr objetivos de eficacia visual y
operativa de los materiales educativos digitales,
debido a que existe la posibilidad de lograr un
disefio visualmente agradable pero con defectos

en la funcionabilidad de un medio digital (puede
entenderse como un soporte interactivo,
multimedia, web, etc), entonces el disefio no ha
trascendido de lo estético, en cambio si un disefio
del entorno estd simplificado (no refiriéndose a
un trabajo simple o de poca elaboracién), pero
es fluido, funcional, entonces logra el cometido
del cual fue concebido, entonces se puede
cdlificar como un disefio funcional (31).

3.10. LA UNIVERSIDAD
DON BOSCO

A partir de 1999, la Universidad Don Bosco
implementd la carrera de Técnico en Disefio
Grdfico, en sus inicios se ubicé en la Facultad
de Estudios Tecnolégicos, administrada por la
Escuela de Comunicaciones.

En Enero del 2002, la carrera se constituyd en
la Especialidad de Disefio Gréfico convertido en
el afio del 2003 en Escuela.

Actualmente la Escuela de Disefio Grdfico e
Industrial tiene tres carreras: una en el nivel de
Técnico y las otra dos en nivel de Licenciatura.

La Escuela es dirigida y apoyada por una
prestigiosa planta docente de profesionales
en el ramo, los cudles trabaja bgjo el estilo del
modelo educativo salesiano que caracteriza
a la Universidad, en razén de un ideal comdn
“Educar para el desarrollo de la persona y su
participacién responsable en la vida social “.

Actualmente la conduccién de la Escuela estd a
cargo de Licda. Jeannette E. Lartategui Artiga.

3.10.1. CARRERAS

Las opciones académicas que ofrecen son las
siguientes:

* Licenciatura en Disefio Industrial y de Productos.

(31) ) http://www.uninorte.edu.co/divisiones/iesel/lumen/
ediciones/1articulos/el-disefio-grafico-entre-lo-convencional-
y-lo-digital.pdf




¢ Licenciatura en Disefio Grdfico.
¢ Técnico en Disefio Grdfico.

3.10.2. GENERALIDADES DE
LA LICENCIATURA
EN DISENO GRAFICO

Frente a la exigencia del mundo globdlizado, es
necesario que el Disefiador Grdfico este altamente
capacitado en las diversas dreas de competenciq,
que le permite desarrollarse en los medios de
comunicacién, departamentos de arte, agencias de
publicidad, etc.

El requisito de ingreso para la carrera es de poseer
el titulo de bachiller en cualquier opcién o tener
un grado académico equivalente obtenido en el
extranjero y reconocido por la autoridades del
pdis. El titulo que se otorga es el de Licenciado (a)
en Disefio Grdfico. La carrera tiene una duracién
de cincos afios distribuidos en diez ciclos. El
ndmero de asignaturas es de cuarenta y nueve
materias y el nimero de unidades vdlorativa es
de 165 U.V. H plan de estudio fue aprobado por
el Ministerio de Educacién en el afio de 2007 y
tiene una vdlidez de cinco afios.

3.10.2.1. OBJETIVO
GENERALES
DE LA CARRERA

Los objetivos generdles de la Licenciatura en
Disefio Grdfico son los siguientes:

Formar profesionales capaces de desarrollar
proyectos globdles de disefio integrando de manera
adecuada los recursos humanos, financieros,
tecnoldgicos y materidles.

Potenciar el descubrimiento y desarrollo de
la creatividad como campo multidisciplinario
donde intervienen el entusiasmo, la curiosidad,
la imaginacién y el gusto por asumir riesgos con
el fin de generar ideas, imdgenes y soluciones
poco convencionales acordes a las necesidades
identificadas.

Perfil del profesional de la licenciatura
Disefio Gréfico:

La licenciatura en Disefio Grdéfico estd orientada
al estudio y aprendizaje de estrategias de
comunicacién a través de imdgenes creativas para
el disefio de materiales grdéficos que conjugan la
ilustracién, la fotografia y el texto. El profesional
del disefio domina la teoria y la prdctica de la
comunicacién visual, las técnicas grdficas, la
teoria del color y la composicién visual con ideas
creativas para cumplir el objetivo de comunicar.

El disefiador, ademds, es un profesional que investiga
y desarrolla el lenguaje de color y la forma para
proponer el disefio de revistas, periddicos, libros,
logotipos, avisos publicitarios, imagen corporativa,
espacios, ambientes y sistemas de sefidles, etc. y
que para llevar a cabo sus diferentes proyectos
utiliza la tecnologia de punta.

Para el desarrollo del prototipo es fundamental
el conocimiento de los contenidos programdticos
de la materia: Fotografia Digital y Fotografia
Profesional que a continuacién se describe.(32)

3.1. ASIGNATURA DE
FOTOGRAFIA DIGITAL

Es una cdtedra donde se Incluye informacién
sobre el empleo de la cdmara fotogrdfica, sobre
los elementos que la componen, sus accesorios Yy
funciones, asf como los efectos que pueden lograrse
por medio de la experimentacidn, de la constante
practica con diferentes tipos de modelos, tanto
elementos artisticos, objetos, muebles, paisqjes,
dreas decorativas, personas, animdles, etc.

Todo pensando en la calidad de las fotos y en un
concepto que debe ser expresado por medio de
la luz, colores, formas, etc.

(32) Catdlogo Institucional 2010. Universidad Don Bosco.
Lic. Disefio Gréfico Ciudadela Don Bosco, Soyapango.
San Salvador.




3.111 OBJETIVOS DE LA
ASIGNATURA

Los objetivos de la materia son los siguientes:

1. Proporcionar a los estudiantes
fundamentos técnicos y creativos de la
Fotografia Digital.

2. Obtener informacién y datos histéricos
sobre la fotografia.

3. Conocer la importancia de manipular el
Hardware y Software de las cdmaras.

4. Dominar diferentes mends y comandos de
las cdmaras tales como el ISO.

5. Conocer los diferentes elementos que
se pueden utilizar para la iluminacién
fotogrdfica y los diferentes resultados que
se obtienen.

6. Obtener un sentido critico, artistico
y profesional para poder dar un estilo
propio a sus fotografias.

7. Manipular la imagen digitalmente,
retocando o manipulando la forma original

para crear buenas propuestas creativas
sobre fotografias.

3.112. METODOLOGIA

1. Exposiciones diddcticas y discusiones.

2. Trabgjos de investigacién y ejercicios de

aplicacién individuales y grupales.

3.11.3. CONTENIDO DE LA
ASIGNATURA

El contenido que se desarrolla es el siguiente:

* Conocimiento de las cdmaras de 35 mm y
digital.

* Caracteristicas de la fotografia digital.

* ;Cémo intervenir o modificar las imagenes!?

(33)

(33) Plan de Estudio, 2007. Fotografia Digital, de la Carrera de
Licenciatura en Disefio Grdfico, Universidad Don Bosco.
Soyapango. San Salvador.
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4.4. RECOPILACION DE
DATOS

El desarrollo del proceso de investigacién (de
tipo exploratorio) para la obtencién de datos
se orientd en obtener informacién de los sujetos
de estudio (docentes y adlumnos de la asignatura
de Fotografia Digital de la carrera del Técnico,
Licenciatura en Disefio Grdfico y Licenciatura de
Disefio Industrial y de Productos de la Escuela
de Disefio Grdfico e Industrial de la Universidad
Don Bosco).

Los datos fueron recolectados por diversos
medios, entre los cuales estdn: en el caso de
los docentes de la asignatura de Fotografia
Digital, fueron consultados por medio de una
entrevista. A los estudiantes de la asignatura
se obtuvo la informacién a través de dos vias:
la encuesta, en relacién a los contenidos que
consideraron necesarios y la observacién de
su comportamiento y la interaccién durante el
desarrollo de la clase.

Otra fuente importante en la recopilacién de
datos la representdé los medios informdticos
e impresos, donde se hizo una seleccién y
depuracién de contenidos hasta llegar a temas
especificos relacionados directamente al
proyecto de investigacién sobre la realizacién
del material did4actico digital.

472. ANALISIS

Posterior a la recoleccién de datos vy
desarrollados el andlisis de datos y diagndsticos
se obtuvieron resultados de la investigacidn,
de los cuales se hizo énfasis en los temas
principales en los cuales estd orientado el
proyecto.

En las consultas redlizadas se encontraron
coincidencias en relacién a las necesidades de
los estudiantes y docentes de la asignatura de
Fotografia Digital , siendo algunas de ellas, la
necesidad de un material diddctico digital con
caracteristicas de interaccién para facilitar el

el aprendizaje de los alumnos.

Otro aspecto coincidente encontrado es en
hacer énfasis en algunos temas del contenido
de la asignatura de Fotografia Digital, en
donde la mayor cantidad de estudiantes
entrevistados creen que son mds dificiles
dominar, esencialmente en la parte técnicq,
por lo que requieren de una herramienta o
instrumento interactivo como recurso de
apoyo.

Los resultados de la investigacién exponen
ciertos aportes que ofrece un material diddctico
digital con caracter interactivo, pues tanto los
estudiantes y los docentes de la asignatura
de Fotografia Digital creen en que se aprende
facilmente, la informacién fluye dindmicante, se
mejora de esta manera el conocimiento en los
contenidos de la asignatura, asi como en las
técnicas de sus trabgjos. (ver anexo 14)

4.3, DEFINICION DE
CONDICIONANTES

4.3.1. HALLAZGO DE IDEAS

Como parte del proceso de generacién de ideas,
se eligié la aplicacén de una luvia de ideas o
brainstorming, lo cual permitié una serie de palabras
que sirvieron como base de propuestas
de soluciones para el disefio del CD, se
anotaron todas las palabras que surgieron
espontdneamente en torno al proyecto, de esta
forma se dinamizé este ejercicio sin detenerse
a emitir comentarios ni reflexiones sobre las
palabras expresadas para evitar frenar el
aporte creativo

Maestro Universidad Proceso
Ensefianza Método Educar

Aula Organizar Memorizar
Libro Concentracién  Instruccién
Estudio Atencidn Multimedia:
Aprendizaje Disciplina Computadora
Aplicacién Pedagogia Equipo
Alumno Teoria




Visual Accesar Asignatura
Oido Rapidez Captura
Sentido Activo Concepto
Luz CD Arte
Comprensién  Retrato Memoria
Captar Técnica Sensibilidad
Herramientas  Imagen Digital
Sonidos Accesorios Composicién
Tecnologia lluminacién Observacién
Facilidad Cdamara Fotégrafo
Retentiva Exposicidn

Repeticién Modelo

4.3.2. HALLAZGO DE IDEAS
DERIVADAS

El hdlazgo de ideas derivadas se refiere a la
seleccién de las ideas anteriores que se utilizaron
para el desarrollo y elaboracién final del concepto.
Del paso anterior se seleccionaron “Aprendizaje”,
“Facil”, “Tecnologia, “Captar”.

4.4. ESTRUCTURACIC'), NY
JERARQUIZACION

4.41. DEFINICION

Aprendizaje:

* Proceso de adquisicidn de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes, posibilitado
mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia.

Fdcil:
* Que no supone o requiere esfuerzos, ni tiene
complicaciones.

Tecnologia:

* Conjunto de teorias y técnicas que permiten
el aprovechamiento prdctico del conocimiento
cientffico.

Captar:
* Atraer una persona hacia sf la atencién.

4.4.2. DERIVADOS

Aprendizaje:

* Estudio, ensefianza, educacién, prdcticq,
ilustracién, instruccién, diddctica, autodiddctica,
leccién, aplicacién, experiencia.

Fdcil:
* Sencillo, elemental, claro, factible, simple,
asequible, comprensible, cémodo, confortable.

Tecnologia:
* Técnica, arte, denda, método, procedimiento,
sistema, capacidad, destreza, habiidad, experiencia.

Captar:
* Adquirir, dlcanzar, atraer, conseguir, lograr,
obtener, comprender, entender, vislumbrar, advertir

4.4.3. VALORACION DE IDEAS

Posterior al brainstormingy al andilisis de las palabras
resultantes, se considerd seleccionar las palabras
mds representativas relacionadas al proyecto en
cuestidn, entre estas se escogieron las siguientes:
diddctica, accesar, faciidad, rapidez, captar, claro,
comprender, tecnologia, herramientas, a partir
de estas pdlabras claves se definié el entorno del
disefio del CD multimedia con un cardcter sobrio
que denote un fdcil, claro y rdpido manejo del
mismo.

4.4.4. CONCEPTO DEL
DISENO

El concepto del disefio se fundamenta en la idea de
sobriedad, por medio de elementos sencilos para
su fécil aplicacién y accesibiidad, siendo su padleta
cromdtica los colores neutros que van desde el
negro hasta algunos porcentdjes de gris que sirven
como respaldo de fondo, ya que la mayoria de sitios
interactivos utiiza dichas paletas cromdticas para
evitar contaminacién visual con otros elementos




que interactdan en ese entorno, ademds permite
que los elementos de contenido (logo, textos,
imdgenes) y de interaccién (botones, pantallas
emergentes) predominen con fuerza en cuanto a
tondlidades y efectos generados con esa intencidn,
la pdleta de colores en su mayoria cdlidos para
los elementos (botones e imdgenes), serd la que
permitird la atencién del usuario en sistema RGB
por tratarse un proyecto interactivo, con cardcter
tecnoldgico, acorde de las nuevas tendencias web
utiizadas hoy en diq, y desarrollado por medio
de programacién action script 1y action script 2,
recurso del software flash, aplicando herramientas
de movimiento, donde se redlice la recreacién de
estos temas con el objetivo de crear interaccidn.
Ademds para el desarrollo y elaboracién de los
contenidos del CD se ha utiizado el software
Dreamweaver con lenguagje HTML.

El cardécter del disefio tiende ala sobriedad pues
su grupo objetivo son jévenes universitarios
que necesitan accesar de forma directa sin
complicaciones a la informacién.

H recurso de la fotografia, acompafiada de
informacidn especffica del tema seleccionado, se
muestra de forma simultdnea y que en ciertos
casos, incuye un esquema ilustrativo, lo que se
considera como una herramienta didactica utiizada
hoy en dia por los medios en el cudl se basa este
proyecto, estd aplicacién es utiizada comdnmente
por las pdginas web y CD interactivos en linea.

4.5. ANALISIS DE DATOS
ESPECIFICOS

4.5.1. ELEMENTOS DEL
MATERIAL DIDACTICO
DIGITAL

La propuesta, por ser de naturaleza diddcticq,
contendrd en el desarrollo de cada uno de sus
textos, disefio, colores que a continuacién se
detallan:

4.5.2. COLORES UTILIZADOS
EN LA PROPUESTA

Parala redlizacién del CD multimediq, se utilizé
como base el color negro el cual permite a
los elementos (textos, imdgenes, botones) que
sobresalgan visualmente generando mayor
fuerza tonal en dichos componentes.

Base de fondo

En cuanto a los botones se utilizaron colores
primarios y secundarios que funcionan como
puntos de atencién al usuario, permitiendo ir a
ellos y asi accesar la informacién.

Amarillo Rojo Azul

Verde Anaranjado Violeta

Colores Primarios.

Colores Secundarios.

453, TIPOGRAFIA
UTILIZADAS

La tipografia para los textos, los cuales son cortos
y puntuales, debe de ser sencilla y féci de lectura
para que los usuarios, al igual que el puntaje
utilizado, que debe ayudar para que sea legible
al docente a la hora de presentarlo, asi como
suficientemente pequefio para no interrumpir con




el disefio grdfico, caracteristicas que se encuentran
agrupadas en la fuente tipogrdfica utilizada:

4.5.3.1. TPOGRAFIA
BIRDMAN BOLD

ABCUEFGHIJKLMNOPARS TUVWXYZ
abcdefghiklmnoparstuvwxyz
234567896

4,5.3.2. TPOGRAFIA
BIRDMAN BOLD
OBLIQUE

ABCOEFGHIJKLMNORPQRS TUVWXYZ
abcdefghiklmnoparstuvwxy=z
1234567899

45.3.3. TPOGRAFIA ARIAL

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfAopgrstuvwxyz1
234567890

(«»0“"&%#¢i1?-*[1")

; PORQUE SE UTILIZA ESTA TIPOGRAFIA PARA
EL PROTOTIPO?

Birdman Bold , Birdman oblique y Aridl, las cuales
poseen caracteristicas simples sin patin y sin
adornos E puntaje seleccionado es de 24 puntos
para los titulos y de 14 o 16 para textos.

4.6. OBTENCION DE DATOS
ESPECIFICOS

En el caso de la obtencién de las tipografias
utilizadas en el material didéctico digital, se
recurrié a dos medios:

- Para tipografias con caracteristicas de usos
estandar (Arial) en soportes multimedia,
interactivos, web, se tomaron del banco de
fuentes tipogrdficas que por defecto estan
contenidos en los ordenadores PC.

- Las Tipografias con caracteristica de usos
especiales (Birdman Bold, Birdman Bold Oblique
fueron tomadas de la pagina web DAFONT.
COM (34). Este sitio ofrece un banco de fuentes
tipogrdficas para descargar e instalar de forma
gratuita en nuestro ordenador.

- Al accesar a la pantalla principal, se acompafia
con una musica ritmica con repeticién (loop),
la cual fue tomada del sitio web Flash Kit (35),
la cual es una libreria de sonidos que permite
descargarlos sin costo alguno.

4.7. DEFINICION DEL
PROBLEMA

Considerando los resultados obtenidos de
la investigacién, los cudles coinciden con el
concepto que un material diddctico digital
es una herramienta que facilita el proceso de
ensefianza y aprendizaje entre los docentes y
los estudiantes de la asignatura de Fotografia
Digital de la Escuela de Disefio Grdéfico e
Industrial de la Universidad Don Bosco, se
conocié una relacién por parte de los sujetos
de estudio (Docentes y estudiantes) sobre Ia
necesidad de definir cuales deben ser los temas
de la asignatura de Fotografia Digital que
deben estar contenidos en el material did4ctico
digital.

Se hace énfasis en las necesidades de ayudar
al aprendizaje de algunos temas especificos del
contenido de la asignatura de Fotografia Digital,
los cuales son considerados los mas dificiles de
dominar por parte de los estudiantes.

(34) http://www.dafont.com/

(35) http://www.flashkit.com/



4.8. FORMALIZACION

4.8.1. ;EN QUE CONSISTE LA
PROPUESTA ?

El objetivo principal de la creacién de esta
propuesta, es proporcionar una herramienta al
catedrdtico en su ensefianzq, y la vez, un recurso
de ayuda para los estudiantes de la asignatura
de Fotografia Digital que se imparte en el plan
de estudios de la Escuela de Disefio Gréfico en
la Universidad Don Bosco.

Consiste en un Material Diddéctico Digital (CD)
que contiene los siguientes temas:

* Uso de cdmara:
- Abertura
- Velocidad de obturacién
- Sensibilidad ISO
- Balance de blancos
(white balance)
* Tipos de lluminacién
* Test de prueba
* Manual de uso del CD

4.8.2. ;COMO SE UTILIZA?

La forma que se utiiza el CD es por medio de
una computadora se colocard en un lector de
CD para su instalacién en ellg, siguiendo un serie
de pasos para su funcionamiento y utilizacién
del programa.

4.8.3. ;CUANDO SE
UTILIZARA?

* El CD se utilizard en la clase como material
de apoyo del catedrdtico cuando se da un tema
especffico que se encuentre en contenido en el
CD.

Ademds serd un refuerzo en los laboratorios
para lo instructores durante las précticas de los
mismos.

* Los alumnos lo pueden utilizar cuando ellos
crean que sea recomendado para hacer
consulta de algin tema que no haya quedado
claro en la dase o la prdctica de laboratorio de
la asignatura.

4.8.4. ;DONDE SE USARA?

El CD se usard por el catedrdtico como material
de apoyo, para impartirlo en la clase cuando
este realizdndose un tema del contenido de plan
de estudio que se encuentre en el disco en el
salén de clase.

Los alumnos lo podrdn utilizar cuando crean
necesario, sobre algin tema que se haya dado
en clase, podrdn utilizarlo desde su casa.

4.8.5. ;QUIEN LO HARA?

El CD esta hecho como prototipo para que
los alumnos que deseen continuar el proyecto
puedan seguirlo mejorando.

4.9. PROTOTIPOS

Para desarrollar el material diddactico digital se
hicieron bocetos sobre la interfaze, sus partes,
los contenidos y el funcionamiento interactivo
(ver anexo 5)

4.10. VALIDACION

La vdlidacién es un respaldo que permite comprobar
la aceptacién del proyecto tanto en la informacidn
tedrica y reflejada en la practica, a través de la
presentacién del prototipo del CD multimedia a
profesiondles en el drea de Fotografia y Disefio
Grdfico de la Universidad Don Bosco.




Para redlizarla, se efectué una consulta a
los siguientes profesiondles: Lic. Carlos Mata
coordinador del drea de Multimedia de la Escuela
de Comunicaciones, (ver anexo 10), Licda. Gorety
Campos (Docente tiempo completo del drea de
Fotografia del TT) (ver anexo 1) y Licda. Roxana
Vargas (Docente de la asignatura fotografia de la
Escuela de Disefio Grdfico) (ver anexo 12).

A cada uno de ellos se les explicé el proyecto, sus
caracteristicas, su desarrollo y los resultados. Se
presentd la propuesta de disefio y el contenido
de la investigacién, asi como los temas incluidos
en el material digital, para ello observaron el
funcionamiento del prototipo del CD.

Cada profesional aporté de acuerdo a su drea
(fotografia o disefio) observaciones vdliosas
que permitieron hacer gjustes y correcciones dl
contenido y al prototipo presentado.

Dentro de las mejoras que resultaron, cabe
destacar la participacién de la Licda. Roxana
Vargas, quien aportd sugerencias que ayudaron a
extender la informacién de los temas contenidos
en el CD, enfatizando en temas especificos que se
imparten en la asignatura de Fotografia Digital.
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MANUAL DE USO DEL CD




PASO 1:

Existen 2 CDs (CD1 para Windows y CD2 para Mac OS).
Para Windows.

Inserte el CD1 en la computadora.
Nota:
Este CD es autoejecutable en sistemas operativos Windows

La informacién contenida en este CD se puede visudlizar en navegadores web como: Internet Explorer
(IE)6, IE 7, Opera 9, Firefox 2 y Safari 2 o versiones superiores.

Internet Explorer 7

dar clic a la barra
superior amarilla, luego
dar clic a la opcién:
“permitir controles
Activex” para accesar
al CD.

5 TERD i PRI R BSTR GA [EEE

Para MAc Os.

Si se desea ver el contenido del CD en un sistema Mac Os, elija el CD 2, siga los siguientes pasos:

1- Introduzca el CD en su mdquina.

2- Aparece el icono del CD en el Finder, dar doble clic para abrir, luego seleccionar el archivo Intro.html
ddandole doble clic para abrir la siguiente ventana:

Safari versién Mac Os
“Manual de uso.html” es una aplicacion web

. z 6 Bl
que se ha descargado de Internet. jSeguro dar clic al botdn Abrlr:
que desea abrir este item? para accesar al contenido del CD.

Safari descargd este archivo hoy a las 05:15 p.m

() Cancelar Abrir

PASO 2:
PANTALLA “CARGADOR”.
Aparece en el escritorio de su computadora una ventana

que muestra el porcentgje del O al 100% de carga previo
a la ventana principal. (ver imagen 1).

Imagen 1




PANTALLA PRINCIPAL

Pantalla que muestra el logotipo del proyecto, los botones con los iconos que contienen cada parte
del CD, el tema del proyecto y los créditos de los autores. Al posicionarse con el puntero del mouse
sobre cada botdn se activa un sonido corto y un resplandor sobre el icono y el texto seleccionado con
el objetivo de mostrar por medio del sentido de la vista y del oido que se estd eligiendo esa opcién
(ver imagen 2).

Imagen 2

PASO 3
SELECCION DE BOTONES ICONOS.

Presione clic en el botén icono seleccionado, luego escoja el tema presionando clic sobre el nombre de
este para desplegar la informacién solicitada (ver imagen 3).

Imagen 3

* Al dar clic a un tema seleccionado se separa ventana
que muestra el contenido

Imagen 4




En el caso de los botones “Test” y “Manual” al dar clic, enlaza directamente al contenido seleccionado.

(ver imagen 5).

=

Test ERQTE]

Imagen 5

PASO 4
ABERTURA DEL DIAFRAGMA.
Aqui muestra la informacién en los siguientes subtemas: Definicién,

Profundidad de campo, Aberturas, Valores de Exposicién,
Recomendaciones y Referencias (ver imagen 6).

Imagen 6

PASO 5
DEFINICION.

Se explica el concepto sobre abertura y se expone un esquema sobre el diafragma con una escala de
aberturas (ver imagen 7).

édves

Definicion

Imagen 7




PASO 6
PROFUNDIDAD DE CAMPO.
Aqui se detalla la informacién del tema, mostrando un esquema de escala de valor, asi también una

muestra de fotografias con y sin profundidad de campo, las que se despliegan al darle clic.
(ver imagen 8).

PASO 7
ABERTURAS.
Se muestra una ventana que contiene informacién del tema. Como ejemplos, aparecen al final una

galeria de fotografias con diferentes tipos de aberturas, las cuales al dar clic sobre una de ellas, se
despliegan (ver imégenes 9 y 10).

Imagen 9 Imagen 10




PASO 8
VALORES DE EXPOSICION.

Se muestra una ventana que contiene informacién del tema, incluyendo una tabla de valor en EV.
(ver imagen 11).

N

Valor de exposicidn

Imagen 11

PASO 9
RECOMENDACIONES.
Contiene breve informacién sobre la sobreexposicién y la subexposicién y como corregirlas. Muestra

también un diagrama de los valores EV y dos ejemplos de fotografias, las cuales al presionar clic sobre
cada una de ellas se despliegan (ver imagen 12).

ov0®

Recomendaciones

Imagen 12




PASO 10

REFERENCIAS.

Presenta las fuentes bibliogrdéficas utilizadas como referencias para el contenido de los subtemas.

ov0%

(ver imagen 13).

Referencias

Imagen 13

Nota: Cada tema y subtema del CD contiene referencias bibliogréficas.

PASO 11
VELOCIDAD DE OBTURACION.
Aqui muestra la informacién en los siguientes subtemas:

Definicién, Efectos, Clasificacion, Modo B, Recomendaciones
y Referencias (ver imagen 14).

Imagen 14




PASO 12

DEFINICION.

Se explica el concepto sobre Velocidad de obturacién (ver imagen 15).

ov0®

Definicion

el sensot de imogen de una chinea digial en o momenta de lomar una

Imagen 15

PASO 13

EFECTOS.

Contiene informacién sobrfe los efectos que produce la utilizacién de diferentes velocidades para
lograr fotografias con congelamiento, sin congelamiento y barridos. Se presentan dos fotografias como
ejemplos, las cuales al dar clic sobre ellas se despliegan (ver imagenes 16 y 17).

ayes
Efectos
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Imagen 16 Imagen 17




PASO 14
CLASIFICACION.

Se detdlla la escala de velocidades referentes al tiempo de obturacién, mostrando una tabla de valores.
(ver imagen 18).

aves

Clasificacién (Tiempo de Obturacion)

Imagen 18

PASO 15
CLASIFICACION.

Contiene la explicacién del modo B y su aplicacién en diferentes ambientes de luz (ver imagen 19).

Modo B

Fotografia nocturna

Imagen 19




PASO 16

RECOMENDACIONES.

Aqui muestra brevemente el uso de accesorios recomendados al aplicar el modo B. (ver imagen 20).

ov0®

Recomendaciones

Imagen 20

PASO 17
SENSIBILIDAD ISO.
Aqui muestra la informacién en los siguientes subtemas:

Definicién, Comparacidon ASA/ISO, Escalas ISO,
Recomendaciones, Referencias (ver imagen 21).

Imagen 21




PASO 18

DEFINICION.

Se explica el término Sensibilidad ISO (ver imagen 22).

RN N

e Definicion

Imagen 22

PASO 19
COMPARACION ASA /150

Contiene informacién que detalla las diferencias bdsicas entre ASA /1SO (ver imagen 23).

ov08
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Imagen 23




PASO 20
ESCALAS ISO

Se muestra una escala de valores ISO, la cual contiene una breve explicacién y una fotografia como
ejemplo por cada rango. Al dar clic a cada fotografia, se despliega (ver imdgenes 23 y 24).

RN R

m Escalas 150

e

i

Fodogratn or Sous Dins {srsiean:

Imagen 23 Imagen 24

PASO 21
RECOMENDACIONES.

Se exponen breves recomendaciones sobre los tipos de ISO a utilizar en diferentes ambientes (ISO 100,
ISO 200 e ISO 400). Al dar clic a cada fotografia, se despliega (ver imédgenes 25 y 26).

ﬁ Recomandaciones

I

-
'J"

Imagen 25 Imagen 26




PASO 22
WHITE BALANCE.
Aqui muestra la informacién en los siguientes subtemas:

Definicién, Temperatura del color, Tipos, Recomendaciones,
Referencias (ver imagen 27).

Imagen 27

PASO 23
DEFINICION.

Se explica el concepto sobre el balance de blancos (White balance) (ver imagen 28).

N N

Imagen 28




PASO 24
TEMPERATURA DEL COLOR.

Se explica el concepto, el rango segun el color y una tabla de valor relacionando la temperatura y el
tipo de luz (ver imagen 29).

dveos

ﬁ Temperatura de color
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Imagen 29

PASO 25
TIPOS.

Aqui contiene el detdlle de cada tipo o modos de balance de blancos que generalmente poseen la
mayoria de las cdmaras, ademds muestra una galeria de imdgenes como ejemplos, los cuales al dar
clic sobre cada una de ellas se despliegan (ver imdgenes 30 y 31).

Imagen 30 Imagen 31




PASO 26
RECOMENDACIONES.

Se presenta brevemente el uso del white balance para fotografias con fines de comunicacién conceptual
o publicitaria (ver imagen 32).

Imagen 32
PASO 27
EL BOTON “TIPOS DE ILUMINACION”.
Al dar clic aparece un submenu con los siguientes temas: '
(Ver Imagen 33).
* Factores Tipos de lluminacion

* Direccidn de la luz.
¢ Difusién de la luz
* Uso del flash.

* Referencias. Tipos de lluminacion

Imagen 33




PASO 28

FACTORES.

Contiene una explicacién sobre los principales factores que determinan la iluminacién (ver imagen 34).

o20#®

Factores
Principales factores que determinan la lluminacidn
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Imagen 34

PASO 29
DIRECCION DE LA LUZ.

Aqui se detalla el uso de esquemas, como el reloj de Millerson y las posiciones de la luz para diferentes
tipos de iluminacién, mostrando fotografias como ejemplos, las cuales al dar clic sobre cada unq, se
despliegan. (ver imégenes 35 y 36).

eroe
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Imagen 35 Imagen 36




PASO 30
DIFUSION DE LA LUZ.
Se hace una exposicién de diferentes tipos de difusién de luz, mostrando informacién textual, esquemas

lustrados y fotografias como ejemplos, las cuales al dar clic sobre cada una de ellas, se despliegan. (ver
imdgenes 37 y 38).

Imagen 37

aveos

Difusidn de la luz

Imagen 38




PASO 31
USO DE FLASH.

Contiene una breve explicacién bésica sobre el uso del flash en ambientes de luz interiores y exteriores.
(ver imdgenes 39 y 40).
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PASO 32
EL BOTON “TEST".

Al dar clic aparece se muestra una ventana titulada: “Test - Fotografia Digital”, la cual contiene en
el encabezado una pregunta, acompafiada posteriormente por 3 o 4 opciones de respuestas, siendo
una de ellas la correcta. Al seleccionar una casilla de respuesta, al pie de la ventana se activa el botén
“Revisar”, el cual al darle clic genera un resultado incorrecto o correcto; si es incorrecto, le permite
seleccionar otra opcidn, si vuelve a ser incorrecta la seleccién, muestra la respuesta correcta. En
caso de ser correcta la primera opcién seleccionada, se muestra una frase indicando que estd bien,
posteriormente se da clic a botdn “Siguiente” para acceder a la siguiente pregunta. En total son 10
preguntas. (Ver Imagen 41).

Nota: las preguntas aparecen de forma aleatoria cada vez que inicia el test, asi mismo, las respuestas
cambian de posicién.

Toa2 - Fosogealia Digitsl Lo

Es la canlided da Luz que recibe al sansol 08 imagpen de una camarn
digital en &l momeanlo de tomar una fologralia

C. O\elocidad de obsturaciin
D. o Lux suava

Imagen 41
PASO 33

Al findlizar la seleccién de respuestas, aparece una ventana que muestra el resultado total de
respuestas correctas e incorrectas. Aparecen dos botones en el encabezado de la ventana, el primero
(Revisar) permite acesar al historial de las preguntas y respuestas seleccionadas, el segundo (Detdlles)
direcciona al resultado total nuevamente. Al pie de la ventana, estdn ubicados dos botones: “Reiniciar”
permite iniciar otra sesién de test y “Delete” con el que se puede sdlir del test (ver imagen 42).

Comectas: 3
Incomectas: 7
Intentos: 10
Rate: 310 = 30%
Tatal: 310 = 30%

Imagen 42




PASO 34

EL BOTON “MANUAL".
Por medio de él se accesa a una ventana que muestra un “page flip” que permite leer el manual de
uso del CD (ver imagen 43).

Manual de uso

Introduscion

By O e

Imagen 43




CONTENIDO DEL CD

TEMA: ABERTURAS.

DEFINICION DE ABERTURA.

En fotografia, la abertura es el orificio de entrada de la luz en un objetivo. Con la abertura del
diafragma se controla la cantidad de luz que el sensor capturard. Se llama abertura efectiva al diémetro
del haz luminoso que atraviesa el elemento anterior del objetivo a lo largo del eje. A mayor apertura,
mayor cantidad de luz y viceversa.

La abertura se mide en valores f y la relacién entre la distancia focal y el didmetro de abertura. La
mayoria de las cdmaras tienen aberturas entre f2 y f22. Siendo f2 la abertura méxima y f22 la minima.

PROFUNDIDAD DE CAMPO.

La profundidad de campo se utiliza en fotografia para expresar el rango de distancias reproducidas
con una nitidez aceptable en una foto, tanto por delante y detrds del punto o motivo sobre el que se
ha enfocado.

Existen tres elementos que interactdan para lograr este objetivo:

La distancia de enfoque.
A mayor distancia, mayor profundidad de campo. A menor distancia la profundidad de campo serd
mucho menor referente al objeto fotografiado.

Abertura.
A mayor abertura menor serd la profundidad de campo. Asi una fotografia tomada con un f16 tendrd
mayor profundidad de campo que una tomada con un f4.

Longitud focal.
A mayor longitud focal, menor profundidad de campo. La zona de nitidez situada detrds del punto de
enfoque es mayor que la situada por delante.

DIFERENTES ABERTURAS
Como ya se menciono las aberturas juegan un papel muy importante en la toma de fotografias, en
especial cuando se desea redlizar una toma con o sin profundidad de campo.

Estas aberturas se relacionan a su vez con las velocidades que se pueden desglosar asf:

* Velocidades rdpidas: superiores a 1/60 segundos; el obturador permanece abierto poco tiempo
dejando pasar menos luz hacia el elemento. Con ellas se consigue congelar o reducir notablemente el
movimiento.

* Velocidad lentas: inferiores a 1/60 s; el obturador permanece abierto mas tiempo dejando pasar més
luz. Con ellas se consiguen imdgenes movidas, desplazadas, brindando la sensacién de movimiento.
En estos casos se aconseja usar un tripode para dar estabilidad a la cédmara al momento de tomar
la fotografia ya que tomard en cuenta que el tiempo que el obturador esté abierto serd prolongado.




* La escala tipica de velocidades pude ser la siguiente:

B Mientras se mantiene pulsado el disparador.
30" 30s
15" 15s
& |8s
¥ |4s
2 |2s
" l1s

12s

| 4s
8 |u8s
15 115 s
30 130 s
60 1/60 s
125 1/125 s
250 1/250 s
500 1/500 s

1000 1 1/1000 s
2000 | 4/2000 s
3000 | 1/3000 s
4000 | /4000 s

De este modo podemos demostrar que para lograr una fotografia “con movimiento” es imperativo
usar una velocidad larga, exponiendo el objetivo a fotografiar a un mayor tiempo de exposicién. En
cambio si se desea una fotografia nitida “congelando” el movimiento nos servird una velocidad mdés
rdpida.

MODO DEL DIAL.

El modo del dial, es donde seleccionamos las opciones segun el tipo de fotografia que deseamos tomar.
MODO P Y EL CUADRO VERDE.

Esos modos son casi automdticos, donde la cémara tiene preestablecidos unos pardmetros dependiendo

de la escena que se vaya a fotografiar. En otras palabras la cdmara se qjusta automdticamente para
hacer la toma.




MODO TV: En esta opcién el usuario selecciona la velocidad de disparo y la cdmara qjusta
automdticamente la apertura del diafragma, esta opcién también deja seleccionar la sensibilidad ISO
(hablaremos sobre la importancia del ISO mdés adelante) por el usuario. En otro tipo de cdmaras
aparecerd la letra S de shutter (obturador).

MODO AV: Prioridad a la apertura del diafragma, esta opcidn es contraria a la anterior, en esta
seleccionamos la apertura del diafragmay sensibilidad del sensory la cédmara selecciona automdéticamente
la velocidad de disparo o tiempo de exposicién. También puedes encontrar que en algunas cdmaras
aparece Unicamente la letra A de apertura.

MODO M: Manudl, en esta opcién es el usuario el que controla todos los pardmetros, velocidad,
apertura del diafragma.etc..

MODO A-DEEP: Esta opcién es muy parecida al modo P (programa),la cédmara escoge la velocidad
y apertura de diafragma dependiendo de la medicién que haga el exposimetro, también se puede
escoger la sensibilidad ISO, la Unica funcién especial que tiene, es que no se pueden escoger los puntos
de enfoque como queramos. Esta opcién es funcional cuando desea una fotografia de grupo o de una
escena donde todos los objetos estén completamente enfocados.

Ejemplos de fotografias.

VALOR DE EXPOSICION.

El Valor de Exposicién (EV) resume en un solo ndmero el resultado de los dos factores que intervienen
en la exposicidn que ya definimos y ejemplificamos antes: la velocidad de obturacién y la aperturq,
indicdndonos de un modo sencillo si el sensor recibird o no la cantidad correcta de luz durante la toma.
En los visores de las cdmaras réflex suele representarse mediante una linea dividida en cinco puntos,
siendo el centro la exposicidn que la cdmara entiende como correcta, es decir, 0 EV.

Sobra decir que esta tabla también es una pequefia porcién de la escala completa, ya que existen EV,
tiempos de exposicién y diafragmas mayores y menores. Lo lnico importante es que se comprenda el
concepto de que, el valor O marca la exposicién correcta para un escena normal.

-4 | 2min. [ 4 min. | 8 min. [ 16 min. | 32 min. | 64 min. | 128 min. r2n5|:

-3 | 60seg. [ 2 min. | 4 min. | 8 min. | 16 min. [ 32 min. | 64 min. | 128 mlin.
-2 | 30 seg. si.?q. 2min. | 4min. | 8 min. [ 16 min. [ 32 min. [ 64 min.
-1 | 15 segq. s?a(;. :;2. 2min. [ 4min. | 8 min. 16 min. | 32 min.
0 8 seg. |15 seg. S'ZZ. 60seg. [ 2min. | 4 min. 8 min. 16 min.

4seg. | 8seg. [15seqg.| 30seg. | 60seg. | 2 min. 4 min. 8 min.

2seg. | 4seg. | 8seqg. | 15seg. | 30 seg. | 60 seg. 2 min. 4 min.
1seg. | 2seg. | 4seg. | 8seg. | 15seg. | 30seqg. | 60 seg. 2 min.

AlwWIN]|—~

12seg. | 1seg. | 2seg. | 4seqg. | 8seg. | 15seg. | 30seg. | 60 seg.
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TEMA: VELOCIDAD DE OBTURACION.

DEFINICION.

Es la cantidad de Luz que recibe el sensor de imagen de una cdmara digital en el momento de tomar
una fotografia.

Para hablar de exposicién es de recordar que el obturador es como una cortinita en el lente de la
cdmara que se abre en el momento de disparar y limita el tiempo que el rayo de luz penetra en Ia
cdmara y dlcanza el sensor digital. El tiempo que la luz estd alcanzando el sensor digital es lo que se
llama tiempo de exposicidn. Es lo mismo que decir que el tiempo de exposicién es el tiempo que se
estd haciéndose la foto.

EFECTOS.

La velocidad de obturacién es uno de los tres elementos que nos permiten definir la cantidad de luz que
vamos a dejar pasar en nuestro sensor digital de la cdmara para tomar una fotografia, en el momento
de captar objetos en movimiento podemos utilizar alguna de las tres técnicas siguientes:

Congelar el fondo y el objeto que se mueve: con este efecto conseguiremos que el fondo de la escena
como el objeto se queden perfectamente estdticos, perfectamente enfocados los dos. Esto se logra
utilizando una velocidad de obturacién rdpida. La mejor manera es utilizar la cdmara en prioridad de
obturacién (Seleccionando en el dial de seleccién con la letra “S”) y colocaremos la cdmara con una
velocidad rdpida.

Es recomendable utilizar una velocidad correspondiente a dos o tres veces la cantidad expresada por
la distancia focal del objetivo. Es decir, si disparamos con un 50 mm serd conveniente como minimo
escoger una velocidad de 1/250 o mejor de 1/500). Es la manera mds comun y fécil de captar el
movimiento, aunque la menos expresiva.




Ejemplos de fotografias

Congelar el fondo y permitir que el objeto quede desenfocado: Con este efecto se logra crear una
sensacién de movimiento entre el fondo que aparece enfocada y el objeto que presenta un cierto
desenfoque. El grado de desenfoque dependerd de la velocidad a que se dispare y serd mucho mayor
cuanto mds lenta sea la velocidad de disparo.

La técnica utilizada serd similar a la anterior. Colocaremos la cdmara en prioridad de obturacién (Letra
S del dial) Elegiremos una velocidad baja, enfocaremos el fondo y esperaremos a que pase el objeto en
movimiento (por ejemplo un carro) por delante para efectuar el disparo. A partir de 1/125 podemos
conseguir un desenfoque en un vehiculo en movimiento con un objetivo de distancia focal normal. La
velocidad usual suele situarse entre 1/50 y 1/125. Si disparamos a mds baja velocidad probablemente
nuestra imagen saldrd toda ella mal enfocada, con lo cual no conseguiremos el efecto deseado.

Esta técnica es muy utiizada para crear lineas de movimiento con las luces de los carros en las
carreteras o ciudades por la noche.

Congelar el objeto y desenfocar el fondo: Este efecto es muy expresivo, de esta manera se consigue
introducir movimiento por medio de que un objeto principal quede perfectamente enfocado mientras
que el fondo queda desenfocado. Se utiliza mucho esta técnica para fotografiar personas corriendo,
carros de carreras, motos, ciclistas, caballos, animales en carrera, etc.

En este caso utilizaremos los mismos procedimientos que en el efecto anterior, pero en vez de mantener
la cémara fija en un punto enfocando el fondo y esperar a que pase por delante el vehiculo u objeto
en movimiento, enfocaremos el objeto en un punto mds lejano y lo iremos siguiendo a medida que
se desplaza para redlizar la foto en el momento oportuno, sin detener el movimiento de la cdmara.
La velocidad utiizada debe ser, como en el caso anterior, relativamente baja, entre 1/50 y 1/125.
Velocidades mds elevadas no conseguirdn desenfocar el fondo y obturaciones més lentas producirdn
una imagen movida.

Ejemplos de fotografias
CLASIFICACION (TIEMPO DE OBTURACION).

El tiempo de obturacién nos va a definir cuanto tiempo voy a dejar abierto el obturador de la cdmara
y cudnto tiempo voy a dejar que pase la luz hacia la pelicula.

Tabla tipo de tiempos de obturacién

Donde el tiempo de obturacién mds lento lo tenemos en los 4segundos, y el més répido lo tenemos
en el 11000, se puede decir entonces que mientras mds lento el tiempo de obturacién, dejamos entrar
una mayor cantidad de luz, ya que dejemos pasar mayor tiempo la luz hacia el sensor digital y para
referirnos a ellos hablamos como puntos de obturacién o puntos de tiempo de obturacién.

Ejemplo: de 1/2 a 1/4 hay 1 punto, de 1/4 a 1/8 hay 1 punto, de 1/125 a 1/30 hay 2 puntos de obturacidn,
y asf en toda la tabla.




También, al igual que en el diafragma y tomando como base la tabla de tiempo de obturacién anterior
encontraremos puntos intermedios.

Ejemplo: T: 1/15 - 1/20 - 1/30 - 1/40 - 1/60.

Donde 1/15 a 1/20 hay 1/2 punto, de 1/15 a 1/30 hay 1 punto, de 1/30 a 1/60 hay 1 1/2 punto, de 1/20 a
1/40 hay 1 puntos de obturacién, y asi en toda la tabla.

MODO B
Fotografia nocturna.

La fotografia nocturna es aquella fotografia que se redliza en un margen de tiempo comprendido
entre el orto y el ocaso del sol, es decir cuando no hay sol por encima del horizonte.

Se puede diferenciar la fotografia nocturna de lo que podemos llamar fotografia de larga exposicién
ya que aunque muestran caracteristicas comunes, para tomar una foto de noche es diferente a hacerlo
de dia hay que tener en cuentaq, sobre todo relativas a la luz, para obtener una buena imagen:

* Habrd muchos contrastes entre las luces brillantes de faros y [dmparas y la oscuridad de las sombras.
* En algunos casos directamente no tendremos la luz necesaria para captar una imagen nitida.

* Dependiendo de la técnica que usemos para tomar fotografias nocturnas, necesitaremos alguin
accesorio, como un tripode o flash especial.

* Nos llevard mds tiempo preparar una escena, o bien capturar la imagen.

* Habrd zonas con “ruido” en la foto, debido a las exposiciones prolongadas y la poca intensidad de
la iluminacién.

La Hora Azul

La Hora Azul comienza unos 20 minutos después de la puesta de sol y que dura otros 20 minutos
(aproximadamente).

Durante dicho intervalo, el cielo presenta un tono azul intenso y una luminosidad equilibrada. Es el
momento mds recomendado para hacer fotografia nocturna de paisgjes urbanos y monumentos.
Para esta modadlidad de fotografia se hace indispensable el uso de tripode, disparador remoto (cable
o infrarrojo) o temporizador para evitar las vibraciones durante el disparo.

Pintar con Luz

Nuestra cdmara fotogrdéfica puede servirnos como un pincel para pintar con luz, para ello fue creada y
la palabra fotografia significa exactamente eso: pintar con luz. Generalmente la usamos para registrar
momentos, paisgjes o para fotografiar a nuestros amigos y familiares, pero ella también nos sirve para
crear imdgenes abstractas de gran belleza y colorido.

Para hacer esto debemos colocar la cémara de manera que no utilice el flash y si tenemos la posibilidad
de graduar la velocidad, debemos colocarla entre medio segundo y 30 segundos o adn mds si la
cdmara lo permite. Podemos trabagjar con diferentes fuentes de luz, pero es importante que el lugar
esté lo mds oscuro posible y que las luces ofrezcan un buen contraste con la penumbra.




La forma de hacerlas es simple, se redlizan con un Unico disparo de la cdmara pero con un tiempo de
exposicién muy alto (lanzando una fotografia en modo bulb: exposicién de duracién indeterminada).
Mientras se redliza la fotografia, distintas luces se mueven por el encuadre, para formar curiosos
efectos en la fotografia final. Se pueden hacer miles de efectos y dibujos, digamos que nuestro foco de
luz (una linterna nos sirve para probar) es nuestro lapicero y la cdmara es nuestro papel en el que
pintamos.

RECOMENDACIONES

Cuando se aplican velocidades lentas y modo B (Bulb) se hace necesario el uso de tripode, disparador
remoto (cable o infrarojo) o temporizador (Self timer) para evitar las vibraciones producidas por el
movimiento del espejo durante el disparo.

REFERENCIAS

http://www.geofflawrence.com
http://solo-foto.blogspot.com
http://www.xatakafoto.com
http://www.desarrollomultimedia.es
http://www.desarrollomultimedia.es

TEMA: SENSIBILIDAD ISO.
DEFINICION

La sensibilidad ISO es un estdndar que marca la cantidad de luz necesaria para hacer una fotografia.
Este es un concepto proveniente de la fotografia quimica o andloga que se ha mantenido en la era
digital. Los dos son conceptos equivalentes aunque no funcionan de la misma manera.

La sensibilidad a utilizar para de tomar una fotografia depende de varios factores que el fotdgrafo
debe determinar y la fotografia resultante es en gran medida de esta eleccién, ya que afecta al ruido,
la definicién, el rango dindmico y la velocidad de obturacién.

La sensibilidad ISO en términos exactos es Unica, basada en los 100 ISO, cualquier valor superior no es
mds que una amplificacién de la informacién producida por esa sensibilidad, que seria por ejemplo lo
mismo que amplificar el sonido producido por un micréfono a través de una amplificador de audio.

COMPARACION ISO / ASA.

En fotografia se han usado varias escalas y medidas a lo largo de la historia pero en la actudlidad solo
se emplea la ISO que relne en sf las dos mds habituales: el ASA americana y la DIN alemana.

ASA

ASA significa American Standards Asociation y era el organismo encargado de la regulacién
y normativas industriales en los Estados unidos. Como ASA propuso varias formas de cdlificar la
sensibilidad de una pelicula. La que se emplea en la actualidad proviene de la revisién de 1960 (ASA PH




2.5) aunque de hecho la dltima revisién corresponde a 1993 y es la que sirve para generar la norma
ISO.

Histéricamente se habfa venido utilizando el valor de exposicién donde comenzaba el talén de la curva
pero esto cred problemas a principios de los 50 por lo que segin el afio del que estemos leyendo
informacién se nos podrd hablar de ASA Speed o ASA Exposure Index que son los parientes lejanos
del método actual. En el afio 1972 desaparecid el organismo ASA y pasé a denominarse ANSI aunque
esto no afectd a la prdctica fotografica que siguié denominando ASA a la sensibilidad de la pelicula.

La escala ASA es una serie de nimeros lineal. La serie principal es la siguiente:
12, 25, 50, 100, 200, 400, 800, 1600, 3200.

Entre dos ndmeros consecutivos hay el doble de sensibilidad subiendo y la mitad bajando. A esta
proporcién de hacer dobles y mitades la denominamos paso. Una fotografia con sensibilidad 100 ofrece
el mismo resultado con una cierta cantidad de luz que otra de 200 con la mitad de luz.

La escala completa de sensibilidades es la siguiente:
25, 32, 40, 50, 64, 80, 100, 125, 160, 200, 250, 320, 400, 500, 640, 800, 1000, 1380, 1600.

El sistema ASA era aritmético: en otras palabras, una pelicula de 200 ASA tiene una rapidez doble
que otra de 100 ASA, y requiere por ello la mitad de exposicién; y es la mitad de rdpida y precisa una
exposicién doble que otra de 400 ASA.

ISO

La escala ISO es la actualmente empleada. ISO es el nombre de un organismo internacional dedicado
a la normdlizacién. Es una federacién internacional de organismos oficiales de normalizacién. ISO
encomienda el desarrollo de cada norma a uno de sus asociados en concreto.

Para la sensibilidad fotogrdfica el organismo normalizador escogido es el ANSI norteamericano, lo cual
no significa que la norma DIN haya desaparecido ni mucho menos. ISO no tiene poder para imponer
una norma, eso corresponde a los estados en virtud de sus propios organismos y no de organismos
extranjeros. En la Comunidad Europea se intenta equiparar las distintas normas mediante las llamadas
“directrices” que son recomendaciones que han de ser recogidas por las normas nacionales de los
paises miembros. ISO hace algo parecido pero a escala internacional. Asf que debemos tener en cuenta:

- Las normas ISO no son de obligado cumplimiento. Solo lo pueden ser las propias de cada pais.
- La norma DIN no esté obsoleta ni ha desaparecido. Sigue siendo vigente en Europa y sobre todo en
Alemania al ser una norma nacional.

ESCALAS ISO.
En cada escala hay una fotografia de ejemplo.

25 - 50 ISO,
ISO Bdjas, se llaman también peliculas lentas, se usan para mucho sol, por ejemplo fotografias en la
playa, lugares desérticos, campos abiertos, etc.




100 — 200 ISO
Cuando las condiciones son las apropiadas (buena iluminacién, objetivos de enfoque corta), esta escala
de sensibilidad es la que permite obtener la mejor calidad de imagen.

En paisgjes e imdgenes con muchos detdlles, es preciso fijarse en el tiempo de exposicién, para evitar
el movimiento, y en el diafragma, que debe de estar lo bastante cerrado para obtener una buena
profundidad de campo.

En los retratos, en cambio, es preferible una baja sensibilidad I1SO, para abrir mucho el diafragma y
obtener un agradable efecto de desenfoque. Curiosamente, las bajas sensibilidades son dtiles también
en plena noche, cuando es importante utilizar un tiempo de exposicidn largo para captar espectdculos
pirotécnicos o las estelas que dejan los faros de los carros.

400 ISO.

Los valores en torno a los 400 ISO proporcionan una mejor relacién entre calidad y comodidad de uso.
El tiempo de exposicidn es lo suficientemente breve para evitar movimiento, pero al mismo tiempo
las imdgenes seguirdn sin tener el “ruido” provocado por la sensibilidad ISO. En cualquier caso, ante Ia
duda, conviene excederse con la sensibilidad ISO, pues es preferible un poco de ruido en una imagen
definida que una fotografia desechable por movida. Algunos ejemplos para utilizar estos valores son:
Cielo nublado y fotografia deportiva.

800 — 1000 ISO.

Alrededor de los 1000 ISO, la pérdida de calidad empieza a hacerse evidente, sobre todo si se quiere
usar la imagen para impresiones de un tamafio medio o grande. Estos son los valores que se tiene
que usar sélo en casos de necesidad: para sujetos en rdpidos movimientos o en interiores muy pocos
iluminados (cuando un solo flash no basta para iluminar todo el campo encuadrado).

1600 — 3200 ISO.

Recurrimos a valores ISO muy elevados cuando se quiere reflejar un determinado ambiente que
quedaria muy destruido por el uso del flash. Por ejemplo, en conciertos u obras teatrales donde el uso
del flash estd prohibido o es indtil, porque el escenario estd lejos. La presencia de ruido en la imagen
pasa a un segundo plano al atractivo de determinados ambientes nocturnos.

RECOMENDACIONES.
En cada ISO hay una fotografia de ejemplo.
ISO 100: Recomendada para fotografias de exteriores, ya sea de dia o de noche, donde se dispone

tripode y la escena se mantiene estdtica.

ISO 200: Es recomendable para fotografias nocturnas donde no existe la probabilidad de extender el
tiempo de exposicidn necesario como para usar ISO 100, o existe movimiento en la escena.

ISO 400: Se puede aplicar para fotografias nocturnas que requieren rdpidos tiempos de exposicién con
el fin de lograr congelamiento de imégenes en movimiento.




REFERENCIAS.
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TEMA: WHITE BALANCE.
DEFINICION.

El balance de blancos se refiere al qjuste a la temperatura del color que se puede aplicar sobre una
fotografia y se mide en grados kelvin.

Las cdmaras digitales tienen la posibiidad de hacer una correccién automdtica de este pardmetro
seleccionando auto en el menu de balance de blancos o AWB (Auto White Balance).

Algunas cdmaras nos permiten hacer gjustes en el balance de blancos de forma manual para corregir
el color a la hora de tomar fotografias en situaciones especificas de luz.

El ajuste manual del balance de blancos se representa en las cdmaras con pequefios iconos. Para que
los colores se reproduzcan con la mayor exactitud posible, debemos de seleccionar el icono adecuado
dependiendo de la situacidn de luz en la que nos encontremos.

Cuando tomemos fotos en exteriores en dias despejados debemos ajustar nuestro balance de blancos
a una temperatura de aproximadamente 5500 grados kelvin, esto lo conseguimos seleccionando el
fcono de un sol en nuestras opciones de balance de blancos.

Si estamos tomando fotografias en un dia nublado las fotos tienden a sdlir azulosas, para corregir esto,
seleccionamos un fcono con una pequefia nube.

Dependiendo del modelo de cdmara digital que tengamos, tendremos mds o menos iconos para
seleccionar la temperatura del color adecuada, el icono de una bombilla sirve para corregir el color
para tomas fotogrdéficas en interiores con luz de blancq, el icono de una casa o un arbol creando
sombra lo debemos seleccionar cuando tomamos fotos con en la sombra durante un dia soleado.

TEMPERATURA DE COLOR.

Temperatura de color es la expresién de la distribucidn espectral de la energia de una fuente luminosa
y, por tanto, de su calidad de color. Se expresa en grados Kelvin (°K), que se obtienen sumando 273 a
los grados centigrados (la escala Kelvin parte del cero absoluto, situado a -273° C).

En fotografia la escala Kelvin describe la intensidad relativa de la luz roja a la azul. Las temperaturas
mds bajas definen la luz més cdlida o de aspecto mds rojizo, las temperaturas medias se refiere a la
luz blanca o neutra y las temperaturas mds altas hacen referencia a las luces mds fria o de apariencia
mds azul.




Representacién aproximada de la temperatura segun ciertos colores.

Tabla con temperaturas de color aproximada de fuentes de luz corriente:

1000k Luz de vela, luz de hoguera, candil

2000k Amanecer

2500k Bombillas convencionales

3200 - 3400k | Lamparas tungsteno, luz caliente de estudio, focos

5000 - 5500k | Luz diurna, flash electrénico

6000k Cielos despejados, sol intenso
7000k Cielos algo cubiertos
9000k Sombras extensas en un dia claro

10000k Cielos muy nublados

TIPOS.
La mayoria de cémaras digitales traen por defecto el modo automdtico de White Balance, por lo cudl
normalmente no se utiliza a menos que uno quiere adecuar las diferentes situaciones de tipos de luz.

Estos son los diferentes modos de balance de blancos que traen la mayoria de cédmaras digitales:

Tungsteno o Incandescente: El balance de blancos se ajusta asumiendo que se encuentra en un espacio
iluminado por luz incandescente (bombillas).

Fluorescente: Para usar con Idmparas de vapor de sodio, fluorescentes blancos o con lémparas de
vapor de mercurio.

Luz Dia: Para los objetos iluminados con la luz del sol directamente.

Flash: Se utiliza cuando disparamos con flash. Ya sea el integrado o uno externo.

Nuboso: Perfecto para emplearlo con luz de dia y cielo nublado.

Sombra: Se usa con luz de dia y sujetos en sombra.

Persondlizado: El uso de este modo es facil de operar, se requiere solamente enfocar un objeto blanco,
por ejemplo, una hoja de papel, y se presiona el botén de calibracidn de blancos. Esto permite un
gjuste automdtico en la ganancia del RGB (RBG= siglas en inglés, Red, Green, Blue) manteniendo un

equilibrio de sefial en ese ambiente de iluminacién, generando fotografias con mayor fidelidad del color
en relacién a la escena real captada.




Estos Modos funcionardn perfectamente cuando los utilizamos en las condiciones de luz para las que
han sido creados.

Ejemplos de fotografias con diferentes modos.

RECOMENDACIONES.

El uso del White balance puede ser utilizado como un recurso para lograr en las fotografias objetivos
publicitarios o de comunicacién intencionada, por ejemplo, si se requiere un ambiente que evoque un
sentimiento de calidez en una pieza grdéfica (afiche, brochure, portada de revista o libro, etc.), se aplica
un balance de blancos que logre tal objetivo (un caso puede ser, modo de luz fluorescente).

En cambio, si se desea lograr un ambiente frio (por ejemplo, un mensaje comunicacional referente a las
tecnologias: medicing, equipo electrdnico, etc), se pudiera utilizar, por ejemplo, modo de luz tungsteno.

Ejemplos de dos fotografias.

REFERENCIAS.

http://conocelafotografia.com/
http://aprendefotografiadesdecero.blogspot.com
http://www.photozone.de

TEMA: TIPOS DE ILUMINACION.
FACTORES.
Principales factores que determinan la iluminacién.

1. El origen: Puede definirse en la luz natural, generada por el sol, ya sea de forma directa o indirecta
(por ejemplo, un dia nublado), la lung, las estrellas e incluso por el fuego, asi como la luz artificial, que
se mantiene de forma continua (bombillos) o discontinua (flash).

2. El nimero: Se refiere a la cantidad de fuentes de luz (natural y artificial) que inciden en el moldeado
y el contraste de la imagen, donde se recomienda el uso de una fuente de luz principal y el resto como
secundarias o de relleno, con el fin de mantener un aspecto natural en el modelo.

3. La direccién: Gracias a la direccién de la luz puede generarse en el motivo infinidad de resultados,
producidos por la intensidad del color, el volimen, las texturas o generar ambientes que evoquen
sensaciones sicoldgicas. También permite resaltar u ocultar elementos o partes de estos, segin
convenga. Es importante tomar en cuenta la altura, la posicién de donde se genera la fuente de luz,
estos son algunos elementos vitales en la fotografia.

4. La difusién: Estd relacionado a la manera de cémo llega la luz al motivo, produciendo “dureza” o
“suavidad” en los objetos (por ejemplo, utilizando luz directa, difusa, etc.)




5. La duracién e intensidad: De acuerdo a la permanencia de la emanacién de luz, es decir, continua o
instantdnea y la intensidad por los colores u objetos.

6. El color: Definido por la longitud de ondas de la luz y el color propio de los objetos, excepto por
aquellos que generan luz propia, sustancias fluorescentes, fosforecentes, etc.

DIRECCION DE LA LUZ.
Reloj de Millerson. (hay un esquema).

Se refiere a un circulo imaginario como un reloj, en el cual su centro es la cabeza del modelo a retratar.
El eje del retrato estd indicado por la nariz de la persona, apuntando siempre a las seis, en caso de
girar el rostro, también gira el reloj. También aparecen los nombres de los tipos de luces utilizadas en
este esquema (frontal, laterdl, ticker, contra).

Nota: Cada subtema contiene un esquema y una fotografia.

Luz frontal: La luz estd dirigida desde la fuente hacia el motivo, produciendo imdgenes planas, es decir,
con falta de volumen, texturas, las sombras se ocultan detrds del objeto, aunque es la iluminacién més
bésica, ofrece mds brillo cromdtico.

Luz lateral: La fuente de luz se encuentra ubicada a un costado del motivo, generando en los objetos
un fuerte contraste por las sombras muy marcadas, destacando el volumen y las texturas, aportando
fuerza a la fotografia, aunque se pierden detalles en las dreas de las sombras.

Contraluz: Se ilumina la parte posterior del motivo, lo cual proyecta sombras hacia la cémara, creando
una silueta oscura delineada por un halo resplandeciente, ademds produce mayor profundidad en la
escena con sobreexposicidn en las partes mds iluminadas de la misma.

Luz de fondo: Se ubica de forma que ilumina el fondo (en un estudio) sin que el motivo reciba luz de
esta fuente. Generalmente no es considerada luz protagonista, siendo utilizada para resolver casos de
iluminacién en menor escala. Es utilizada para generar colores, texturas. Si se requiere que la luz de
fondo sea igual a la luz del motivo, se emplea con la misma cantidad de la luz. En caso contrario, si se
desea que el motivo se visudlice como una silueta negra, se apagan todas las fuentes de luz, excepto la
luz de fondo.

Luz alta: Se crea un fuerte contraste confiriéndole riqueza de volumen a la imagen, sin embargo si
las fuentes de luz son mal empleadas puede generar sombras de mal aspecto sobre los ojos, labio
superior y cuello. Para suavizar estos resultados, se utiliza el flash de relleno, mejorando el semblante
del modelo.

Luz baja: La fuente de luz procede desde abgjo suscitando aspectos extrafios, produciendo efectos
teatrales o amenazadores, aunque puede también crear imdgenes expresivas en sensaciones o
sentimientos, dando paso a la creatividad del fotdgrafo.




DIFUSION DE LA LUZ.
Nota: Cada subtema contiene un esquema y una fotografia.

Luz dura: Generalmente es producida por la luz del sol y los focos. Es caracteristica por la sombra que
se produce con bordes muy bien definidos. El contraste entre la luz y la sombra es muy destacado,
acentuando las texturas del motivo, por lo que no se recomienda este tipo de luz para retratos. Se
puede emplear en ambientes donde se quiera expresar fuerza.

Luz suave: La fuentes de luz que se utilizan son de baja intensidad, ya sean naturales (por ejemplo, un
dia nublado) o artificiales (Foco de luz suave o difusa), permitiendo un menor contraste entre las zonas
de luz y sombra, expresando un ambiente menos duro, generando suavidad en las facciones. El motivo
pierde importancia y el volumen gana protagonismo sobre las lineas.

Luz semidifusa: Es una luz inicialmente dura, que se suaviza un poco mediante difusores, que pueden ser
cortinas, las nubes, etc. Proyecta sombras, pero sus bordes no son nitidos. Esta luz suaviza el contraste
entre las regiones de luz y de sombras, por lo que se recomienda para retratos.

Luz rebotada: En términos generdles, se produce cuando se rebota la fuente de luz sobre alguna
superficie, llegando al motivo con apariencia difuminada, lo que permite la desaparicién de sombras
muy duras, haciendo mds natural la iluminacién. Una ventaja al utilizar este tipo de iluminacién es la
eliminacién del efecto ojos rojos, pues la luz no se encuentra en la direccién de las pupilas del sujeto.

Existen diferentes técnicas para rebotar la luz: en techo, invertido en techo, en pared, en personas.
Existe una relacién que indica que mientras mds distancia y rebote hay, la luz llega mdas uniforme al
motivo, debido a que la luz se esparce por mds lados, desplazdndose por muchas direcciones.

USO DEL FLASH.
Para exteriores (contiene fotografia de ejemplo).

El uso del flash en ambientes exteriores parece innecesario, considerando con la intensidad de luz que
nos presenta un dia soleado, aunque realmente esa excesiva luminosidad ocasiona una gran cantidad
de sombras que son percibidas en la pantalla de las cdmaras o al ser reveladas.

Para corregir esta situacién, es conveniente utilizar el flash, que permite eliminar las sombras faciales,
realzando los detalles de las imagenes, haciéndolas mds atractivas.

Para interiores (contiene fotografia de ejemplo).

La aplicacidn es muy variada en diversos ambientes donde hay fuentes de luz, en caso de hacer una
fotografia con suficiente luz natural y se requiere hacer una exposicién lenta, pero no se cuenta con
un tripode, la utilizacién del flash lo soluciona. En caso contrario, existiera poca luz, la cual obligaria
a una larga exposicién (lenta), entonces se auxilia la luz natural con el flash y se hace esa fotografia
mds rdpidamente.

También el flash puede ser utilizado como luz de relleno, aunque exista suficiente luz, pueden existir
zonas del motivo bastante contrastadas por la luz y la sombra, que al ser intervenir con el flash, el cual
no afecta las partes claras.




REFERENCIAS.

http://www.difo.uah.es/curso/la_iluminacion.html
http://www.fotonostra.com/fotografia/iluminacion.htm
http://www.molinaripixel.com.ar/notas/2008/la-luz-de-fondo/
http://www.bublegum.net/fototips/4148/Retratos.++%BF+Luz+Dura+o+Luz+Suave+%3F.html

TEMA: TEST.

iQue escala de sensibilidad ISO se puede aplicar para fotografias nocturnas que requieren rdpidos
tiempos de exposicidn con el fin de lograr congelamiento de imégenes en movimiento?

* 1600 — 3200 ISO

* 800 — 1000 ISO

* 400 ISO

Respuesta correcta: 400 ISO

Es la cantidad de Luz que recibe el sensor de imagen de una cdmara digital en el momento de tomar
una fotografia.

* Luz suave

* Velocidad de obsturacién

* White balance

* Sencibilidad ISO

Respuesta correcta: Velocidad de obsturacién

(Qué direccién de luz estd dirigida desde la fuente hacia el motivo, produciendo imdagenes planas?
* Luz baja

* Luz frontal

* Luz de fondo

* Luz lateral

Respuesta correcta: Luz frontal

:Se refiere a un circulo imaginario como un reloj, en el cual su centro es la cabeza del modelo a
retratar. ?

* Reloj de Millerson

* Circulo cromdtico

* Temporizador de cémara

Respuesta correcta: Reloj de Millerson

(Qué difusién de luz es inicialmente dura, que se suaviza un poco mediante difusores, que pueden ser
cortinas, las nubes, etc.?

* Luz suave

* Luz semidifusa

* Luz rebotada

* Luz dura

Respuesta correcta: Luz semidifusa




(Es la expresién de la distribucidn espectral de la energia de una fuente luminosa y por tanto de su
calidad de color?

* Sensibilidad ISO

* Velocidad de obsturacién

* Profundidad de campo

* Temperatura de color

Respuesta correcta: Temperatura de color

iQue tipo balance de blancos se ajusta asumiendo que se encuentra en un espacio iluminado por luz
incandescente ?

* Luz Dia

* Fluorescente

*Tungsteno

* Persondlizado

Respuesta correcta: Tungsteno

En esta opcién el usuario selecciona la velocidad de disparo y la cdmara gjusta automdticamente Ia
apertura del diafragma.

* MODO AV

* MODO P

* MODO M

* MODO TV

Respuesta correcta: MODO TV

Cuando las condiciones son las apropiadas (buena iluminacién, objetivos de enfoque corta), ;Qué
escala de sensibilidad es la que permite obtener la mejor calidad de imagen?

* 1600 — 3200 ISO

* 400 ISO

* 100 — 200 ISO

* 25-801SO

Respuesta correcta: 100 — 200 ISO

Con este efecto conseguiremos que el fondo de la escena como el objeto se queden perfectamente
estdticos, perfectamente enfocados los dos.

* Congelar el fondo y el objeto que se mueve

* Congelar el fondo y permitir que el objeto quede desenfocado

* Congelar el objeto y desenfocar el fondo

Respuesta correcta: Congelar el fondo y el objeto que se mueve

TEMA: MANUAL.
Introduccién

PASO 1

Insertar CD interactivo

Inserte su CD interactivo en la computadora.

Nota: Este CD es autoejecutable configurado para funcionar en navegadores *IE 6, IE 7, Opera 9,

Firefox 2 y Safari 2 o versiones superiores.

(*IE= Internet Explorer).




PASO 2

Mensajes de advertencia

En los casos de insertar el CD en navegadores I[E7 y Safari versiéSn MAC, aparecen las siguientes

ventanas:

* Safari versién MAC - dar clic al botén “Abrir’para accesar al CD.

* Internet Explorer 7 - dar clic a la barra superior amarilla, luego dar clic a la opcidén: “permitir
controles Activex” para accesar al CD.

PASO 3

Pantalla “cargando”

Aparece en el escritorio de su computadora una ventana que muestra el porcentaje del 0 a | 100% de
carga previo a la ventana principal.

PASO 4
Ventana Principal
Se despliega ventana principal.

PASO 5

Seleccién de botones iconos

Presione clic sobre el botén seleccionado, se abre un mend de temas, el cual contiene subtemas, escoja
uno presionando clic sobre el nombre para acceder a la informacién solicitada.

Desplegado de imdgenes
Al dar dlir a una fotografia, se despliega mostrando las siguientes opciones:

PREV - Al dar clir, regresa a la fotografia anterior.

NEXT - Al dar clir, adelanta a la siguiente fotografia.

CLOSE - Cierra la fotografia desplegada.

Nota: También con las teclas cursoras del teclado se pueden adelantar o regresar Las fotografias.

Botdn “Uso de cdmara”

Despliega los siguientes temas: Abertura del diafragma, Velocidad de obturacién, Sensibilidad ISO y
White balance.

e Al dar clir a un tema, se abre un submenud de subtemas, el cual a dar clic al nombre, se muestra el
contenido.

Botdén “Tipos de iluminacién”
Despliega los siguientes temas: Factores, Direccién de la luz, Difusién de la luz, Uso del flash y Referencias.
* Al dar dlir a un tema, se muestra el contenido.

Botén “Test”
Despliega una ventana que permite accesar a 10 preguntas bdsicas sobre fotografia. Cada una de ellas
contiene 3 é 4 opciomes de respuesta. Al final aparece un resultado con la nota total obtenida.

Botén “Manual”
Abre un “flipping Book”, que contiene el manual de uso del CD.




CONCLUSION DEL PROYECTO




En el presente trabajo se ha buscado demostrar
la importancia que tiene en el campo educativo
los materiales diddcticos digitales, que son
utilizados para una mejor compresién de los
contenidos académicos que se imparten dentro
del aula, asi mismo conocer una puerta de
especidlizacién mas de un disefiador grdfico.

Para ello se han tomado un ejemplo prdctico,
tal es el caso de la asignatura Fotografia Digital
incluida en el Plan de Estudios de la Escuela de
Disefio Grdfico e Industrial, la cual es parte de
los conocimientos fundamentales dentro del
campo del disefio.

Seredlizé un proceso completo en la elaboracién
de materiales diddcticos basados en una serie
de temas y contenidos, los cuales permiten dar
a conocer los diferentes métodos, conceptos y
técnicas que emplean la fotografia en diversas
dreas del Disefio Grdfico, con el objetivo de
proporcionar a los estudiantes fundamentos
técnicos, para producir materiales impresos mds
creativos y funcionales que causa impacto en
los mensaje que se presentan.

Para la creacién del proyecto se partié de una
problemdtica que fue observada e investigada
para averiguar sus causas y efectos entre los
estudiantes que reciben dichas asignaturas, para
ello se conté con una metodologia adecuada a
lo que es la parte del Disefio Grdéfico, como es el
modelo de investigacién de Bruno Munari. Con
este proceso se dejo en colofén la importancia
que tiene el uso de este método, ya que es una
manera clara y breve de alcanzar objetivos y
metas referentes al disefio gréfico.

Pero si bien es cierto la investigacién es
importante, también lo es la parte tedricas que
sustenta el proyecto, no se puede partir de la
nada por razones estrictamente académicas, el
desarrollo tedrico de la técnica fotogrdéfica ha
sido y serd de gran beneficio para el proyecto,
ya que esta se relaciona directamente con
requisitos y da la sustentacién bdsica para el
proyecto.

Es necesario sefialar que fue importante para
el proyecto conocer la teoria del método de
resolucién de problema de Bruno Munari, asi
como la aplicacién de un proceso de disefio del
especidlista Bruce Archer, esto permitié tener
un pardmetro técnico y profesional del andlisis
de la informacién obtenida y su correspondiente
aplicacién.

En otros comentarios el proyecto generd
una dindmica actudlizada para seleccionar y
desarrollar un Material Didéctico Digital para la
ensefianza de la Fotografia, fécil de operar y se
gjusta a las temdticas de los contenidos de los
programas de la asignatura, como sugerencia
es necesario la actualizacién periddica de este
material, que vaya de acuerdo a los planes de
estudios de la carrerq, ya que fortalecerdn en
cualquier momento el proceso de ensefianza-
aprendizaje  utilizando las  herramientas
tecnoldgicas.

En relacién a la elaboracidn de manual de uso
de CD se concluye que es una herramienta
vdliosa para orientar al usuario (Docente y
Estudiante) el manejo del prototipo el cudl
servird para adquisicidn mas eficiente de
conocimientos sobre la Fotografia, por su
desarrollo posterior e implementacién serd
valorado por la autoridades competente de
la Escuela de Disefio Grdfico e Industrial de la
Universidad Don Bosco.
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GLOSARIO




A

ActionScript:

Lengugje de programacién utiizado en aplicaciones
web animadas redlizadas en el entorno Macromedia
Flash.

Apertura:

Orificio situado cerca de o dentro del objetivo.
Controlala cantidad de luz que lo atraviesa mediante
un diédmetro variable, cdlibrado en ndmeros f/. (2,8 -
4-56-8-16-32 etc)).

Aprendizaje:

Proceso de adquisicién de conocimientos, habilidades,
valores y actitudes, posibiitado mediante el estudio,
la ensefianza o la experiencia.

B

Boceto:

Es el esquema o proyecto en que se bosqueja
cudlquier obra. Se trata de un apunte generdl
previo a la ejecucidn.

Brainstorming:

Es también denominada tormenta de ideas, es
una herramienta de trabajo grupal que facilita
el surgimiento de nuevas ideas sobre un tema o
problema determinado.

C

Captar:
Atraer una persona hacia si la atencién.

CD:
Disco dptico circular para el almacenamiento
de informacién de forma binaria.

Composicién:

Es la forma en la que se ordenan los objetos
vistos dentro del encuadre, dentro de lo que
efectivamente queda en cuadro.

D

Diafragma:

Abertura variable del objetivo. Controla la cantidad
de luz que llega a la pelicula. Puede ir delante,
dentro o detrds del objetivo.

Diddctica:
Perteneciente o relativo a la ensefianza.

F

Fdcil:
Que no supone o requiere esfuerzos, ni tiene
complicaciones.

Flash CS4:

Es la tecnologia mds cominmente utiizada en
el Web que permite la creacién de animaciones
vectoriales. El interés en el uso de grdficos
vectoridles es que éstos permiten llevar a cabo
animaciones de poco peso, es decir, que tardan
poco tiempo en ser cargadas por el navegador.

FreeHand:
Aplicacién para la creacién de imdgenes mediante
grdficos vectoriales.

G

Guildas

Organizaciones germanas de comerciantes
y de artesanos asociados con otros de la
misma profesién u oficio para protegerse
reciprocamente del maestro o para apoyarse
mutuamente en caso de disputas legales.

H

Hardware:

Término inglés que hace referencia a cualquier
componente fisico tecnolégico, que trabaja o
interactda de algdn modo con la computadora.




llustrator CS4:

Es una herramienta desarrollada por Adobe, con
la que podremos crear y trabajar con dibujos
basados en gréficos vectoriales.

Interactivo:

En la informdtica, se designa a aquel programa a
través del cual se permite una interaccién, a modo
de didlogo, entre un ordenador y un usuario.

M

Metodologia:
Conjunto de métodos por los cuales se regird
una investigacién cientifica.

Multimedia:

Cuadlquier sistema que utiliza mdltiples medios de
comunicacién al mismo tiempo para presentar
informacién. Generalmente combinan textos,
imégenes, sonidos, videos y animaciones.

@)

Obturador:

Dispositivo mecdnico que controla el tiempo
durante el que la luz actda sobre la pelicula. Los
dos tipos mds frecuentes son el central o el de
laminillas y el de plano focal.

P

Page Flip:

es la accién que se redliza al voltear una hoja
impresa de una revista, un periédico o de un
catdlogo. En la web este término esta siendo
usado para las aplicaciones flash que hacen uso
de esta técnica.

Photoshop CS4:

Un software profesional de creacién grdéfica
y edicién de imdgenes de Adobe. Ofrece una
gran biblioteca de efectos, filtros y capas.

Point and Shoot

Se trata de cdmaras digitales concebidas para
el gran publico, en las que prima la sencillez de
manejo y los modos automdticos.

Prototipo:

Un prototipo es un modelo (representacién,
demostracién o simulacién) faciimente ampliable
y modificable de un sistema planificado.

R

Reflex

Tipo de cdmara que también responde a
la denominacién SLR (single lens reflex), su
principal caracteristica es su visor tipo reflex
que posibilita ver la escena a través del objetivo.

RGB:

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

S

Screenshots:

Es una imagen tomada por una computadora
para registrar los elementos visibles en la pantalla
de ordenador u otro dispositivo de salida visudal.

Sensibilidad:
Capacidad de respuesta de una emulsién
fotogrdfica ante la incidencia de luz sobre ella.

Serigrafia:

Es una técnica de impresién empleada en el método
de reproduccién de documentos e imdgenes sobre
cualquier material, y consiste en transferir una tinta
a través de una mdlla tensada en un marco, el paso
de la tinta se bloquea en las dreas donde no habré
imagen mediante una emulsién o barniz, quedando
libre la zona donde pasara la tinta.




Single Lens Reflex (SRL)

Tecnologia utilizada en cdmaras de fotos
(actudlmente utilizadas también en cdmaras
digitales) que permite visudlizar la imagen a
través del propio lente del obturador.

Software:

Conjunto de programas, instrucciones y reglas
informdticas que permiten ejecutar distintas
tareas en una computadora.

T

Tecnologia:

Conjunto de teorias y técnicas que permiten
el aprovechamiento prdctico del conocimiento
cientffico.

Tipografia:

Arte de disponer correctamente el material de
imprimir, de acuerdo con un propésito especifico:
el de colocar las letras, repartir el espacio y
organizar los tipos con vistas a prestar al lector
la mdxima ayuda para la comprensién del texto.

Tonal:
De tono, Cada una de las distintas gradaciones
de una gama de color.

\%

Vaguedad
Falta de claridad o de exactitud.

VFAT

(Virtual File Allocation Table - Tabla virtual de
asignacién de archivos). Controlador virtual del
sistema de archivos que puede instalarse en
Windows Workgroups y Windows 95.

Z

Zoom:
Objetivo cuya longitud focal varia continuamente
sin alterar el foco ni el diafragma.
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ANEXO 1

Cuestionario estructurado para entrevistas a
docentes.

Datos generales:

Entrevistado(a):

Universidad: Don Bosco

Experiencia en el campo de docencia:
Fecha:

1. {En cudnto tiempo se desarrolla la clase
de Fotografia Digital y cuantos dias a la
semana se reparte?

2. jCémo estructuraria una clase de
Fotografia Digital?

3. (Cudl es la metodologia que
utiliza para desarrollar su clase de
Fotografia Digital?

4. ;Proporciona material de apoyo a los
alumnos(as)?

5. Si proporciona material, ;Qué tipo de
material recomendaria para sus alumnos
cuando comienzan las materias de
Fotografia Digital en la universidad?

6. ;Utiliza algdn material diddactico para
desarrollar su clase?

7. Si existe el material didéctico, jconsidera
que tiene que ser mejorado o si es el
idéneo?

8. ;Conoce algin material multimedia
interactivo para las materias de Fotografia
Digital?

9. ;Les facilitaria este material a los alumnos el
aprendizaje?

10. Sugerencia del entrevistado con respecto
a los recursos y metodologias que
necesiten mejoras o cambios para la
asignatura de Fotografia Digital.

ANEXO 2.

Cuestionario estructurado para alumnos de la
asignatura de Fotografia Digital.

INDICACIONES:

Este cuestionario es parte de proceso de
investigacién de un proyecto de Graduacién para
obtar el titulo de Licenciado en Disefio Grdfico, el
cual consiste en el disefio de un CD Multimedia
Diddctico para la asignatura de Fotografia Digital.
Lea cuidadosamente y conteste las siguientes
preguntas,

1- De las dreas de disefio, ;Cual escogié usted?

A\ Licenciatura en Disefio Gréfico

B. Licenciatura en Disefio Industrial y de
Productos

C. Técnico en Disefio Grdéfico

2- ;Qué ndmero de materias ha cursado?

3- En cuanto a Fotografia Digital ;Cémo se
considera?

A. Excelente
B. Muy bueno
C. Bueno

D. Regular

E. Mdlo

4. ;Qué aspectos conoces o crees dominar
sobre Fotografia Digital?

5- jQué elementos considera dentro de la
Fotografia Digital como los més dificiles
de dominar?

6- ;Cémo considera las metodologias que
se estdn aplicando en la asignatura de
Fotografia Digital?

7- jCémo consideras la infraestructura, los
materiales y equipos que se utilizan para
el desarrollo de las clases tedricas y
laboratorios de la asignatura de Fotografia
Digital?




8- ;Qué sugerencias aportarias para mejorar
o cambiar las metodologias con las que se
desarrollan las clases o laboratorios de la
asignatura de Fotografia Digital?

9- iQué tipo de material de apoyo para el
aprendizaje de la Fotografia Digital
consideras el mds prdctico o idéneo?

10- ;Qué temas crees necesarios se desarrollen
en las clases de Fotografia Digital?

11- ;Considera necesario en la asignatura de
Fotografia Digital la utilizacién de un CD
multimedia interactivo?

A. Si.
B. No.
C. jPor qué?

12- ;Qué aportes crees que darfa a nivel
personal y a nivel de asignatura la
utilizacién de un CD multimedia interactivo?

13- ;Cudl crees seria la mejor forma de
obtener este CD multimedia interactivo?

A. Biblioteca UDB

B. Por medio del docente

C. Servidor web

D. Comprarlo en alguna instancia de la
universidad

14- ;Qué recursos consideras debe tener este
CDmultimedia interactivo?

A. Més Gréficos e imdgenes
B. Mas texto menos imdgenes
C. M@s audio e imdgenes

D. Textos, imdagenes y audio
E. Sugerencias




ANEXO 3

Cuestionario dirigido a los alumnos para la asignatura de Fotografia Digital. Modelo contestado por

un adlumno que cursa la materia de Fotografia Digital.

Anexo 2: Cuestionario estructurado
para alumnos de la asignatura de
Fotografia Digital.

INDICACIOMES: Este cuestionario es parte de
proceso de investigacidn de un proyecto de
Graduacian, el cual consiste en el disefio de vn CO
Multimedia Didactico para la asignatura de
Fotografia Digital. Lea cuidadosamente y conteste
las sigulentes preguntas,

1-De las dreas de disefio, JCual escogid usted?

A, Licenciatura en Disefio Grafico
B. Licenciatura en Disefio Industrial y de Froductos
C_ Técnjcoen Disefio Grafico

- ¢Qué numero de materias ha cursado?

41

3- En cuanto a Fotografia Digital {Cdmo se
considera?

A, Extalante
B. Muy bueno
C. Bueno,

T. Regular

E. Malo

4. ¢ 0ud nspeclos conoces o crees dominar sobire
Fatografin Digital?
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5- i0ué elementos considera dentro de la
Fotogralia Digital coma los mas dificiles de dominar?
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cambiar las metodologias con las que sa desarrollan
las clases o laboratorios de la asignatura de
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9. ;Qué tipo de material de apoyo para el
aprendizaje de la Fotografia Digital consideras el
mids pra:tlm o iddnen?
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11- iConsidera necesario en la asignatura de
Fotografia Digital ka utilizacidn de un CD multimedia
Interactiva?

C. iPor qué?
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13- {Cudl crees seria la mejor forma de obtener
este C0 multimedia Interactive?

A, Biblioteca UDA

B. PFor medio del docente

C. Servi

D.Comprario en alguna instancia de la universidad

14- JQué recursos consideras debe tener este CD
multimedia interactiva?

A, Mis Gréficos e imdgenes
B. Bas texto menos imagenes
C. Mas audio & imdgenas

D. Textos, imdgenes y audio
E. SOgErancias:
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ANEXO 4

Tabulaciones

Muestra de modelo de conteo que se utilizé para sacar el resultado de cada una de las preguntas del
cuestionario que se pasd a los estudiantes para tener una cifra de bases y empezar el prototipo tiendo
datos de referencias y necesidades.




ANEXO 5

Muestra de bocetos de diagramacién y distribucién de disefio que se emplearon para la distribucién
y desarrollo del CD Interactivo aplicando en cada uno las parte que lo conforman.
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ANEXO 6

Bocetos digitales de CD Multimedia.

ANEXO 7

Muestra de bocetos de cargador de CD Interactivo como idea cuando comienza a cargar después de
instalar el CD en la computadora o cargando en la PC.

()

ANEXO 8

Muestra de bocetos de logotipo a utilizar en el CDv Interactivo aplicado en el prototipo.
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ANEXO 9

Muestra de bocetos de diagramacién y distribucién de disefio que se emplearon para la distribucién y
desarrollo del CD Interactivo aplicando cada elemento que se hizo en el boceto a mano ya realizando
la idea ya digital aplicando los programas.
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Tipos de lluminacion

Test - Folografia Digital 110

- Cier |2‘. b

Es la cantidad de Luz que recibe el sensor de imagen de una camara
digital en el momento de tomar una fotografia

A. o Sencibilidad 1SO

B. o' White balance

C. oVelocidad de obsturacion
D. oLuz suave

Revisar




ANEXO 10

Carta de Vdlidacién del Proyecto Lic Carlos Mata.
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ANEXO 11

Carta de Vdlidacién del Proyecto de Licda. Gorety Margarita Campos.




ANEXO 12

Carta de Vdlidacién del Proyecto de Licda. Roxana Vargas.

Ciudadela Don Bosco, 04 de Marze de 2011,

A quien interese:

Por este medlo hago constar que los alumnos egresados de la carmera
de Licenciatura &n Diseno Grafico: Francizco Xavier Hermandez Molina
¥ José Ledn Erazo Erazo, han realizado satisfactoriamente, un CD
interactive para la asbﬂnatura de Fotegralia Digital. El cual servird
como una herr lagdagica que facilitara un adecuado
sntendimianto de los tama-s rela:lnnadns a la Fotografia Baslca.

El CD aborde aspectos importantes como son: términos técnicos,
gjercicios bdsicos de reconocimients ¥ un test de verificacién de
congscimiantos adguiridos.

Dicho CD, presenta una platatorma amigable que facilita su
navegacion y faverece la interactividad.

¥ para los usos qua los alumnos ajecutores del proyecto estimean
convanlantes, se axtlends asta constancia de validacidn del proyecto,
el dia sdbado O de Octubre de 20010.

) ¥ ;
Licdd. Roxa argas
Docente de Fotografia
Escuela de Disefo Gralico

Universidad Don Bosco




ANEXO 13

Muestra Fotogrdfica de los estudiantes redlizando la consulta sobre los contenidos en la clase de Fotografia.







ANEXO 14

de dominar es Velocidad, lluminacién,
Abertura y Composicién y un rango muy
pequefio de estudiantes consideran el
dominio del éngulo de la cdmara como lo
mds dificil de dominar.

Principales resultados de la de consulta.

1- De las dreas de disefio, jCual escogié usted?
De acuerdo a los resultados obtenidos se
deduce que la gran mayoria de alumnos de
la escuela de Disefio Grdéfico ha optado por
la Licenciatura en Disefio Grdfico y en un
rango menor, el Técnico en Disefio Grdfico,
siendo la Licenciatura en Disefio Industrial
y de productos con ningin porcentaje
obtenido.

6- ;Cémo considera las metodologias que
se estdn aplicando en la asignatura de
Fotografia Digital?
Por los datos resultantes se deduce que una
gran cantidad de estudiantes consideran que
las metodologias aplicadas en la asignatura
de Fotografia Digital alcanzan un rango
de buenas y una cantidad muy minima de
estudiantes las consideran malas.

2- ;Qué ndmero de materias ha cursado?
Segun los datos resultantes se establece que
la mayor parte de alumnos han cursado la
mitad del total de las materias de la carrera
y una minima cantidad de estudiantes han
reprobado una materia.

7- }Cémo consideras la infraestructura, los
materiales y los equipos que se utilizan
para el desarrollo de las clases tedricas y
laboratorios de la asignatura
de Fotografia Digital?

Por los datos obtenidos se puede establecer
que casi en la totalidad de estudiantes
consideran que la infraestructura, los
materiales y los equipos que se utilizan

para el desarrollo de las clases tedricas y
laboratorios de la asignatura de Fotografia
Digital logran una escala de muy buena a
buena y casi nula cantidad no establece una
escala de valor.

3- En cuanto a Fotografia Digital ;Cémo se
considera?
Considerando los datos obtenidos se puede
determinar que una cantidad muy alta de
estudiantes se consideran de excelentes a
muy buenos; una cantidad muy pequefia se
consideran regulares y en muy minima escala
se consideran malos en cuanto a Fotografia
Digital.

4. ;Qué aspectos conoces o crees dominar

sobre Fotografia Digital?

Segun los resultados, se establece la

siguiente escala:

- En mayor cantidad, los estudiantes
dominan la Foto Arquitectdnica.

- En regular cantidad, dominan la técnica de
la iluminacién.

- En rangos similares de minima cantidad,
dominan la técnica ISO y el enfoque.

8- ;Qué sugerencias aportarias para mejorar
o cambiar las metodologias con las que
se desarrollan las clases o laboratorios de
la asignatura de Fotografia Digital?
Se puede determinar por los resultados,
que la mayor cantidad de estudiantes
prefieren que las clases fueran menos
tedricas y mds prdcticas, luego una menor
cantidad consideran también menos teoria,
ademds de contar con un CD como recurso
de apoyo, y una minima cantidad prefieren
las clases tedricas.

5- ;Qué elementos considera dentro de la
Fotografia Digital como los mdés dificiles
de dominar?
De acuerdo a los resultados, la mayor
cantidad de estudiantes creen que mds dificil




9- (Qué tipo de material de apoyo para el
aprendizaje de la Fotografia Digital
consideras el mds prdctico o idéneo?

Los resultados obtenidos indican que una
cantidad alta de estudiantes consideran
el uso de algun tipo de material y medio
interactivo como el mas idéneo, ademds
de sugerir mds dinamismo en las clases; una
menor cantidad, creen en el uso de una
bibliografia més especifica y una minima
cantidad preferian que hubieran mejores
computadoras para su aprendizaje en la
materia de Fotografia Digital.

10- ;Qué temas crees necesarios se desarrollen
en las clases de Fotografia Digital?

Se puede establecer por los datos obtenidos

que la mayor cantidad de estudiantes creen

necesario se desarrollen en las clases de

Fotografia Digital las técnicas fotograficas

y en similar escala de valor, una minima

cantidad de estudiantes sugieren el tema del

paisgjismo y otro en cambio creen que los

temas establecidos en las clases estdn bien.

11- ;Considera necesario en la asignatura de
Fotografia Digital la utilizacién de un CD
multimedia interactivo?

Resultados de por que es necesario:

- Material al alcance de los alumnos y de
facil acceso.

- Se aprende facilmente.

- Retrodlimentacién personal.

- Informacién mds dindmica e interactiva.
Segun datos obtenidos, la casi totalidad
de estudiantes si consideran necesario el
CD multimedia y un cantidad casi nula no
lo considera necesario.

12- ;Qué aportes crees que daria a nivel
personal y a nivel de asignatura la

utilizacién de un CD multimedia interactivo?
Se puede establecer por los resultados
obtenidos que una gran cantidad de
estudiantes consideran los siguientes aportes
en el uso de un CD multimedia interactivo:

- Mejor conocimiento de los temas.

- Mejor técnica de trabagjos.

Una menor cantidad de estudiantes creen
que les permitiria aprender mds y ser un
mejor medio de consulta.

13- jCudl crees seria la mejor forma de
obtener este CD multimedia interactivo?
De acuerdo a los resultados, la casi totalidad
de estudiantes consideran el sitio web
como la mejor forma de obtener este
CD multimedia interactivo y una minima
cantidad de estudiantes creen como mejor
medio la biblioteca.

14- ;Qué recursos consideras debe tener este

CDmultimedia interactivo?

Se puede determinar por los datos

resultantes la siguiente escala:

- Una gran cantidad de estudiantes
consideran que el CD Multimedia debe
tener mds imdgenes, texto y audio.

- Una cantidad menor creen que el CD
Multimedia debe tener mds texto y menos
imdgenes.












