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ABSTRAC

Perhaps the hardest task within a designer formation is to solve the questions
regarding what is design and what place it occupies in this broad field. Finding
the north such a map raises the inevitable need for guides to mark the path,
thereby those concerning in any area of knowledge down the guidelines in
structuring parameters, in support of policy and in sustaining and improving the

innovation. So, which are these guides on our map?
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1. INTRODUCCION

Tal vez la mision mas ardua, dentro de la formacion de un disefiador, sea
resolver las interrogantes respecto a qué es el disefio y qué lugar ocupa €l en
este amplio campo. Encontrar el norte en tal mapa plantea la necesidad
ineludible de contar con guias que marquen la trayectoria, asi los referentes en
toda area del conocimiento establecen las pautas en la estructuracion de
parametros, en el respaldo de normativas y en el sustento del
perfeccionamiento y de la innovacion. Entonces ¢ cuales son estas guias en

nuestro mapa?

Es probable que con el advenimiento de las nuevas tecnologias de la
informacion y con la fragmentacion del espacio-tiempo en el mundo virtual las
miradas se hayan direccionado hacia lo lejano, sin embargo la légica natural
instintiva en la mayoria de los seres vivos es dar prioridad al entorno inmediato,
a la localidad. Este supuesto nos permite inferir que la primera necesidad del
académico en formacion es observar lo que pasa a su alrededor, pero entonces
¢ qué pasa con el disefio en la region y en la localidad? y ¢ qué hay en cuanto a

referentes de disefo y dénde encontrarlos?

Estos cuestionamientos asisten al estudiante desde el inicio de la carrera sin
lograr que se generen respuestas desde la academia, relegando esta labor al
sector profesional. En la regién la busqueda de referentes apunta hacia los
paises industrializados y sus culturas, restandole representatividad a lo local.

De aqui las inquietudes sobre cual es el rol de la universidad como fuente

6|Pagina



EXPOISENO -0 dlo Crcie
. Universidad Israel " 208
generadora de referentes locales, es que acaso no se generan propuestas

validas para establecer referentes o sera que no son visibles.

Al preguntarse el porqué de este fendmeno saltan a la vista signos y sintomas
del problema, la necesidad de difundir los trabajos de disefio y generar un
registro de propuestas locales que permitan asistir al estudiante de disefio en
su paso por las aulas. La presencia activa de nuestro que hacer en espacios de
libre acceso y difusion es la base para el asentamiento de referentes cercanos

a nuestra practica educativa.

En este contexto, la casa abierta virtual «expodisefio» creada para registrar y
difundir los proyectos académicos, logros destacados y trabajos docentes de la
Facultad de Disefio Grafico de la Universidad Israel, esta encaminada a formar
un espacio de reflexion sobre la vinculacion del conocimiento teodrico, sus
aplicaciones practicas y la repercusion social de dichas propuestas en el

entorno local.

7|Pagina



eXp()diS,eﬁO RIOYECIO o2 Azl

Universidad Israel 20)

1.1. EL PROBLEMA INVESTIGADO

Los proyectos académicos se han implementado en la carrera de Disefio
Grafico con el propésito de reflejar las diferentes competencias adquiridas por
los estudiantes, traducidas en productos tangibles que demuestren de una
manera practica y cuantificable la apropiacion del conocimiento y la técnica.
Ademas estos proyectos semestrales intentan poner en marcha métodos de
integracion y trabajo en equipo, que permiten el desarrollo individual y colectivo

de la creatividad e innovacion en una practica interdisciplinaria.

Dichos propésitos en la practica se vuelven efimeros y débiles cuando el
proceso evolutivo de la produccién se ve truncado, pues los proyectos pierden
vigencia en periodos dramaticamente cortos, al dejar de ser visibles de un
semestre al otro y al carecer de difusidon que involucre una retroalimentacién de

lo presentado.

Adicionalmente existe un malestar generado por la falta de orientacién en los
alumnos al momento de emprender un proyecto, muestra de ello es la dificultad
que tienen para generar innovacion y creatividad en las propuestas, justificado

actualmente por el desconocimiento de las propuestas que los anteceden.

La inexistencia de un registro de estos trabajos y de los proyectos destacados
que han obtenido reconocimientos importantes pero que no se han difundido
oficialmente, dificulta la visualizacion de los aciertos y falencias del material
desarrollado, dejando inconcluso el proceso de creacion y produccion. Las
limitaciones temporales y académicas se ven acrecentadas por la falta de
espacios oficiales para la difusion y el registro, para la reflexion y la
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participacion colectiva, espacios que deben ser patrocinados o impulsados

desde la institucionalidad académica.

En lo que respecta a la Facultad de Disefio Grafico de la Universidad Israel la
carencia de estos espacios repercute directamente en la memoria académica
de la facultad y en su desarrollo evolutivo. Es entonces necesario dar atencién
a esta insuficiencia tomando en cuenta ciertos parametros, pues se debera
generar un registro de los proyectos académicos, destacados y docentes de la
Facultad de Disefio Grafico, se debera difundir dicho registro para todo el
alumnado de la facultad y publico en general, se debera mantener una
periodicidad de actualizaciéon de acuerdo al surgimiento de nuevos trabajos de
manera que el registro sea valido y vigente para su difusion y por ultimo, la
caracteristica mas importante es que estas labores deberan ser sostenibles y
sustentables, pues este registro debera presentar todas las facilidades para
que los procesos de mantenimiento sean simples, accesibles, economicos y

con el nivel de automatizacién mas elevado posible.
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1.2. JUSTIFICACION

La creacion de un espacio para el registro y la difusion de los proyectos
académicos, destacados y docentes constituye a la vez un lugar para la critica
reflexiva de los contenidos expuestos en el mismo, proceso que califica a los
trabajos como referentes locales de una manera constructiva y dinamica, lo que
se convierte en un procedimiento fundamental para el aprendizaje y
perfeccionamiento de los estudiantes, asi como para el reconocimiento de

logros y para el fortalecimiento de las competencias docentes.

Por otra parte, en lo referente al uso académico de las TICs para la educacién
del siglo XXI, ya en 2004 la UNESCO presentd estudios que demuestran que
con el advenimiento de las nuevas tecnologias, el énfasis de la profesion
docente estd cambiando desde un enfoque centrado en el profesor y basado
en clases magistrales, hacia una formacién centrada principalmente en el
alumno dentro de un entorno interactivo de aprendizaje. Los nuevos escenarios
de la educacion, con el crecimiento de las modalidades no presenciales y la
incorporacion creciente de herramientas de produccion, transporte vy
comunicacién de contenidos en la educacion presencial, exigen de los alumnos
y docentes nuevas competencias en el uso y aprovechamiento de las nuevas

herramientas multimedia.

Finalmente la pertinencia de este proyecto radica en los beneficios que
brindara tanto a la institucion educativa como al grupo objetivo o usuarios del

mismo.
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En cuanto a la Universidad Israel, y mas concretamente la Facultad de Disefio
Grafico, la creacién de este registro web para los proyectos estudiantiles, de
docentes y para los logros y premios obtenidos; permitira la visualizacion de
estos trabajos tanto a nivel interno como hacia el publico en general, lo que

incidira relevantemente en la imagen y prestigio de la Institucion.

Respecto al beneficio del grupo objetivo del proyecto, los futuros usuarios del
sitio web «expodisefio», este proyecto pretende generar referentes locales en
el area del disefio a partir del registro de proyectos estudiantiles, docentes y
obras premiadas en este espacio virtual. Este sitio web sera una herramienta
catalizadora para el perfeccionamiento y de la innovacion sistematica de los
disefadores en formacion, desde una propuesta que involucra directamente al
estudiante con su carrera, con sus antecesores académicos y con el bagaje

evolutivo de los trabajos de disefo que se desarrollan en la entidad educativa.
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1.3. OBJETIVOS
1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Diseflar una casa abierta virtual concebida como un sitio web titulado
«expodisefio», sobre los proyectos académicos de la Facultad de Disefio
Grafico de la Universidad Israel, que contribuya a la difusién de los trabajos

realizados y genere referentes locales de disefio.
1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Fundamentar los criterios de disefio empleados en el desarrollo de un sitio
web con administracion de contenidos, mediante una investigacion bibliografica

y cientifica que haga factible el desarrollo y la estructura del sitio.

* Investigar las necesidades y preferencias del publico objetivo, estudiantes de
la Facultad de Disefo Grafico de la Universidad Israel, respecto de la creacién

de un espacio para proyectos de disefo.

» Disefiar una casa abierta virtual, interactiva y funcional a través de un sitio
web, dotado de un administrador de contenidos de codigo abierto Joomla!, que
permita registrar, clasificar y difundir permanentemente los proyectos
estudiantiles, docentes y logros obtenidos en la Facultad de Disefio Grafico de

la Universidad Israel.
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1.4. PREMISAS

En el sitio web para la casa abierta virtual de la Facultad de Disefio Grafico de
la Universidad Israel se archivara y se organizara los trabajos de los proyectos
académicos, generando un registro clasificado del material desarrollado
semestre a semestre, o que proporcionara el libre acceso a dichos trabajos, en
calidad de referentes locales de disefio, a los estudiantes de la carrera y al

publico en general.

Asi esta casa abierta virtual, titulada «expodisefio», tendra la vanguardia en
cuanto a la generacion de referentes locales de disefio, frente a las demas
instituciones publicas y privadas dentro de la ciudad, ya que segun el estudio
exploratorio realizado a través de Internet, ninguna universidad o facultad de
disefio dentro del Distrito Metropolitano de Quito cuenta con un registro de
estas caracteristicas. El sitio web cumplira ademas con las normativas
estandarizadas del disefio web corporativo, lo que estara intimamente
relacionado con la creacion de interfaces dinamicas y logicas que faciliten y

mejoren la experiencia del usuario.

Por ultimo, desde el punto de vista técnico la plataforma para el manejo de la
informacion sera implementada sobre Joomla; un administrador de contenidos
Open Source o de codigo abierto, que permitirda un 6ptimo desempeno de bajo
costo y facilitara la actualizaciéon de la informacion en base a componentes
desarrollados por la comunidad mundial de software libre, lo que reducira el
tiempo de fabricacion y los costos de produccion ya que estos componentes

liberan los derechos de uso y permiten la modificacién de los mismos.
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1.5. METODOLOGIA

El desarrollo del proyecto de grado involucra una practica metodoldgica diversa
para llevar a cabo las distintas etapas de la investigacién y desarrollo. Asi en
una primera etapa, el presente proyecto hace uso del meétodo sintético’,
proceso por el cual se relacionan hechos aparentemente aislados que surgen
de la observacion exploratoria en la determinacién del problema; se formula
entonces una teoria que unifica los diversos elementos, en la reunién racional

de los mismos dentro de una nueva totalidad.

Desde esta perspectiva para la investigacion de la problematica, el método
positivista da realce a los procesos por encima de los resultados, en la
vinculacion de las distintas formas de organizar las rutas del conocimiento
cientifico y del factico; mientras que el método sistémico® esta dirigido a
modelar el objeto de nuestra investigacion en las etapas de produccion (praxis),
las que generan los procesos en base a los resultados deseados mediante la
determinacién de sus componentes, asi como las relaciones entre ellos,
relaciones que determinan por un lado la estructura del objeto y por otro su
dinamica. Este proceso arrojé el planteamiento de las premisas que sintetizan
las superaciones, en la imaginacion y la reflexion légica del investigador, que
buscan establecer una explicacién tentativa respecto al problema de esta

investigacion.

1 El método sintético es un proceso de razonamiento que tiende a reconstruir un todo, a partir de los elementos
distinguidos por el andlisis; se trata en consecuencia de un procedimiento mental que tiene como meta la comprension
cabal de la esencia de lo que ya conocemos en todas sus partes y particularidades.

2 El método sistémico es un proceso mediante el cual se relacionan hechos aparentemente aislados y se formula una
teoria que unifica los diversos elementos. Consiste en la reunion racional de varios elementos dispersos en una nueva
totalidad, este se presenta mas en el planteamiento de la hipétesis. El investigador sintetiza las superaciones en la
imaginacion para establecer una explicacion tentativa que sometera a prueba.
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Las técnicas aplicadas fueron la observacién exploratoria como punto de
partida, consecuentemente la encuesta para la comprobacion de los supuestos
alcanzados vy finalmente la investigacién bibliografica que permita sustentar el

desarrollo del producto.

Dentro de los instrumentos empleados para las distintas etapas investigativas
estan la ficha de observaciéon dentro de la investigacion exploratoria, y el
cuestionario como banco de preguntas que sirvié para la determinacion de las
necesidades y para la configuracion posterior del producto en cuanto a la

relacion de sus componentes y las preferencias del grupo objetivo.

Los soportes tecnolégicos en la etapa de produccion fueron un ordenador PC y
una conexioén a Internet de banda ancha. Para la recopilacion de informacion se
requirié una camara fotografica digital; y el software aplicado para el desarrollo
técnico y visual del proyecto fue: Joomla 1.5 en espafiol, Adobe lllustrator CS4,
Adobe Photoshop CS4, Adobe Dreamweaver CS4, Adobe Flash CS4, Microsoft

Word 2007 y Microsoft Project 2007.
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1.6. PRESUPUESTO

ITEM / RUBRO CANTIDAD UNITARIO TOTAL

1. Servicios Técnicos

1.1. Internet 3 (meses) 30 90
1.2, Impresion 200 (pAginas) 0,03 6
1.3. Empastado 3 (copias) 25 75
2. Servicios Basicos

2.1. Movilizaciéon 1 (meses) 20 20
2.2. Alimentacion 4 (meses) 25 100
3. Servicios Profesionales

3.1. Investigador 1 (recursos) 450 450
3.2. Desarrollador 1 (recursos) 700 700
4. Equipos Propios

4.1. Computadores 1 (recursos) 85 85
4.2. Escaner 1 (recursos) 20 20
4.3. Impresora 1 (recursos) 10 10
5. Papeleria

5.1. Hojas 250 (unidades) 0,05 12,5
5.2. Discos Compactos 4 (unidades) 0,7 2,8
5.3. Materiales 1 (varios) 50 50
6. Hosting-Dominio 1 (ano) 150 150
7. Derechos de Grado 1 (recursos) 850 850

Subtotal:  2621,30
VA 12 % 314,56
Total: 2935,86

COSTOS DE MANTENIMIENTO ANUAL

1. Hosting-Dominio 1 ano 150 150
2. Web master 12 meses 250 3000
Subtotal: 3150
VA 12 % 378

Total: 3528,00

16|Pagina



eXp()diS,eﬁO RIOYECIO o2 Azl

Universidad Israel 20)

2. CAPITULO I: TEORIAS Y CONCEPTOS
MARCO DE REFERENCIA
2.1. TEORIA DE LA IMAGEN.

Para entender lo que es una imagen es esencial comprender en primer lugar
que existen diferentes enfoques para definirla, ya que pueden ser fisicos,
bioldgicos, filosoficos, culturales, religiosos o de otro tipo; pero en todos ellos el
punto de partida se centra en la percepcion del ser humano a través de los
organos de la vision. Desde esta perspectiva una imagen optica es aquella
figura formada por el conjunto de los puntos donde convergen los rayos de luz
que provienen de ciertas fuentes tras su interaccion con el sistema 6ptico que
al ser procesadas por el cerebro humano dan paso a la abstraccién de signos y

simbolos.

Imagen es un término que proviene del latin imago y que se refiere a la figura,
representacién, semejanza o apariencia de algo. Una imagen también es la
representacion visual de un objeto a través de técnicas de la fotografia, la

pintura, el disefio, el video u otras disciplinas,

Otro uso del concepto esta relacionado a las imagenes religiosas o sagradas,

que son aquellas estatuas, pinturas o efigies de divinidades o santos.

El poder de la imagen en la transmisién de mensajes radica en la universalidad
de ciertos simbolos de significacion comun para la especie humana, sin

embargo sus limitaciones se relacionan directamente con los aspectos

17|Pagina



eXdelsemQ RloyectoldelGrade

Universidad Israel - 20)
culturales de la significacion de los simbolos particulares de cada civilizacién,
por lo tanto cada cultura presenta algunos contextos distintos y otros comunes

para la teorizacion de la imagen.

Desde la mirada occidental existen varios estudios sobre la imagen que validan
los fundamentos de la comunicacion y el disefio, algunos de los cuales
convergen con la mirada oriental y se complementan. Daremos un breve
recorrido por la historia de la imagen desde la perspectiva del mundo

occidental.

Las primeras imagenes descubiertas son en esencia sepulturas de la edad de
oro, dibujos rupestres de tendencias animistas, que hacian remembranzas de
hechos relevantes como lo divino y lo ritual dentro de las actividades humanas
primitivas, con protagonismo de la fecundidad, la sexualidad y las tareas de

supervivencia de caza y pesca.

Con la evolucidén de las sociedades y la vida en comunidad el arte nace
funerario® "las imagenes depositadas en un lugar seguro debian ayudar a los
difuntos a proseguir sus actividades normales." Asi también se entendia a la
imagen como testimonio del triunfo de la vida sobre la muerte, pues la imagen
de los difuntos, creada sobre soportes que dieron origen a la plastica, guardaba
la esencia y perpetuaba la existencia. La imagen nace antes que la idea desde
las civilizaciones mas antiguas de occidente, los griegos y los romanos
practicaron una serie de rituales funerarios a partir de la imagen, la idea

consciente enrelacion a la muerte es posterior a la creacion de la imagen.

® Debray, R. (1994). Vida y muerte de la imagen. Barcelona: Paidos.
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A lo largo de los siglos lo sobrenatural y lo oculto dio valor a lo patente,
recordando que hasta hace poco, los pueblos estaban dotados de una gran
variedad de videntes y augures que explicaban lo invisible mediante la magia y
la fe; es ahora que las tecnologias han permitido ver lo que antes era
inaccesible, tanto lo macro como lo micro, lo proximo como lo lejano. A ello se
debe en gran medida la busqueda permanente de artefactos que capturen,

reproduzcan y que actualmente fabriquen imagenes.

La imagen por lo tanto ha jugado un papel protagénico en la civilizacién
humana y ha dado paso a la desmitificacion de creencias, a la persuasion
propagandistica y al desarrollo tecnoldgico y cientifico entre otros atributos que

se le pueden adjudicar.

En este contexto es importante destacar la relevancia que tomo la imagen en
las ultimas décadas para la sociedad moderna y que ha propiciado el desarrollo
de ciertos campos profesionales como son la publicidad, el marketing y el
disefio, dentro de estos campos interdisciplinarios el disefio encuentra gran

diversidad de modalidades y especificidades segun su funcién o aplicacion.

Asi el disefo visual o disefio en comunicacion visual es una disciplina
profesional que estudia los sistemas de informacion, con el objeto de convertir
los datos en formas visuales o imagenes, teniendo en cuenta los procesos
perceptivos. Consiste en la creacion de imagenes funcionales con fines
netamente comunicacionales, objetivo para el que se hace uso de las nuevas

tecnologias para un desarrollo mas estructurado.
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El disefio visual se empodera de los atributos inherentes de la imagen
analizando y transformando datos en estructuras visuales mediante el
conocimiento de procesos perceptivos y cognitivos, tomando en cuenta a la vez
el reconocimiento de los contextos socioculturales para la planificacién de los
dispositivos y soportes de la imagen, con el fin de generar sistemas de
informacion que interactuen con la comunidad y sus referentes, a través de los

procesos comunicativos.

Desde esta perspectiva, el disefio visual coordina, gestiona y administra
sistemas de informacion visual, categoriza las variables visuales, investiga los
procesos cognitivos, evalua las metodologias del disefio, determina la
pertinencia de los soportes de la imagen de acuerdo a la naturaleza de la
informacion para la ejecucion general de un proyecto de disefio. Esta disciplina
es una fusion entre el disefio grafico y la comunicacion grafica, ambas

enfocadas al estudio y la aplicacion de la imagen.

Habiendo establecido ciertas pautas sobre la relevancia de la imagen y su
relacion con diferentes ramas del conocimiento y para comprender los
procesos de abstraccion que conlleva la teorizacion de la imagen es necesario

descomponer los elementos esenciales de la misma.
2.1.1.ELEMENTOS CONCEPTUALES DE LA IMAGEN

"A partir de la concepcion del punto el hombre ha dado origen a la

configuracion de la linea, el plano y posteriormente los volumenes" 4. Esto en

4 Cita textual tomada de: Wong, W. (1997). Fundamentos del disefio. Barcelona: Gustavo Gili.
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un nivel teérico pues en la naturaleza no existe el punto; por lo tanto tampoco la
linea ni los planos. Todos estos elementos son puramente concepciones

mentales y abstractas para explicar el origen de las formas.
. LA FORMA.

Las formas planas pueden ser sugeridas por medio del dibujo pues carecen de
volumen, es asi que una fila de puntos puede asimismo sugerir formas planas,
al igual que puntos o lineas agrupados en formas densa y regular, estas
vendrian a ser la textura del plano. La forma como volumen es ilusoria y exige

una especial situacién espacial.
. FORMAS POSITIVAS Y NEGATIVAS.

Por lo general a la forma se la ve como ocupante del espacio, pero también
puede ser vista como un espacio blanco, rodeado de un espacio ocupado; en el
primer caso se dice que la forma es positiva, en el segundo que la forma es

negativa.

En el disefio a blanco y negro, tendemos a considerar al negro como ocupado y
al blanco como vacio. Pero tales formas no corresponden siempre a la realidad
al interrelacionarse con otras formas, especialmente cuando se penetran o

interfieren entre si, ya no es facil separar lo que es positivo de lo negativo.

La forma sea positiva 0 negativa es mencionada como la «figura», que esta
sobre un «fondo». El fondo designa a la zona cercana a la forma o figura. En

casos ambiguos, la relacion entre figura y fondo puede ser reversible.
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. LA FORMA Y DISTRIBUCION DEL COLOR

Sin cambiar ninguno de los elementos en un diseno, la distribucion de colores
dentro de un esquema definido de colores puede adoptar una gran escala de
variaciones. Solo en un esquema a blanco y negro donde se tiene una forma y
un fondo, hay cuatro formas distintas de distribuir el color; asi mientras
aumenta la complejidad del disefio, aumentan las posibilidades de distribucion

del color.
IV. INTERRELACION DE LAS FORMAS.

Las formas pueden encontrarse entre si de diferentes maneras. Existen ocho

maneras diferentes de interrelacionar dos formas:

* Distanciamiento.- Ambas formas quedan separadas, aunque puedan estar

muy cercanas.

e Toque.- Si acercamos ambas formas, comienzan a tocarse anulando el

espacio entre ellas.

* Superposicion.- Si acercamos aun mas las formas, una se cruza sobre la

otra cubriendo una porcion de la que queda debajo.

* Penetracion.- Igual que en la superposiciéon, pero ambas formas parecen
transparentes. No hay una relacién de arriba y debajo entre ellas y los

contornos siguen siendo visibles.

e Unién.- Ambas formas quedan reunidas formando una nueva forma mayor,

perdiendo las dos una parte de su contorno al estar unidas.
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e Sustraccion.- Cuando una forma invisible se cruza sobre otra visible, el
resultado es una sustraccion. La porcion de la forma visible que queda cubierta
por la invisible se convierte asimismo en invisible. La sustraccion puede ser

considerada como la superposicion de una forma negativa sobre una positiva

* Interseccion.- Igual que en la sustraccion, pero solamente es visible la
porcion en que ambas formas se cruzan entre si. Como resultado surge una
nueva forma mas pequefia. Puede no recordarnos las formas originales con las

que fue creada.

e Coincidencia.- Si acercamos aun mas ambas formas, habran de coincidir.

Los dos circulos se convierten en uno.
2.1.2.EL CODIGO ICONICO.

Para entender el lenguaje de las imagenes se ha establecido un cddigo que se
ha denominado iconico, dentro de esta interpretacion las imagenes se
clasifican de dos maneras, segun su origen en: fantasticas, de ficcién y
realistas.; y una segunda clasificaciéon por su nivel de significacion y aplicacién

en disefo.

Para poder entender mejor esta segunda clasificacién necesitamos revisar
dentro del disefo los criterios de significacidon o contenido que caracterizan a
las imagenes. Estos criterios son: iconicidad, complejidad, normatividad,
universalidad, historicidad, estética y fascinacion. Cada uno de estos criterios

puede ser analizado en conjunto o independientemente del otro.
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* Iconicidad.- Se refiere al nivel de semejanza entre el objeto y la imagen que
lo representa. Se pueden distinguir dos polos opuestos: lo iconico y lo
abstracto. Se dice que una imagen es altamente iconica cuando se parece en
gran medida al objeto que representa. Por el contrario, se dice que es abstracta

cuando se aleja de la similitud con el mismo.

* Complejidad.- La complejidad de una imagen esta dada por dos aspectos:
a) El numero de elementos que la constituyen, y

b) El grado de orden o desorden de los mismos y su novedad.

Asi pues la complejidad va desde los polos de lo mas simple (menos detalles o
elementos, 0 mas organizados) hasta lo mas complejo (mayor numero de

elementos o mas desorganizados).

También influye el grado de imprevisibilidad de la misma, esto es, la novedad

de las formas, su variedad de disposicion o de relaciones entre las mismas.

* Normatividad.- Se refiere al uso riguroso de las leyes de ciertos cédigos y

reglas, los cuales se emplean sobre todo en dibujo técnico.

Estas reglas estan condicionadas por conjuntos sociales a los cuales se dirige
la informacion grafica. Ejemplo: ingenieros, arquitectos, disefiadores

industriales, etc.

Las normas también suelen pertenecer a un pais, una cultura, y un sistema de
escritura, que tiende a expresarse en normas graficas mas o menos

internacionales.
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La imagen se valora entonces en su normalizacion como: nula, aproximada,

respetada o total, segun el sistema adoptado.

* Universalidad.- Es el caracter intemporal de ciertos Signos, imagenes y
figuras simbodlicas que han sido institucionalizadas o arraigadas
espontaneamente en grandes grupos sociales. Una imagen puede convertirse
en universal debido a su gran difusidon publicitaria o propagandistica. Otra
manera de generar un caracter universal es la apreciacion de la inteligibilidad
intuitiva, es decir sin necesidad de un aprendizaje previo, en varias culturas
diferentes. “Algunos tedricos asignan esta inteligibilidad intuitiva al inconsciente
colectivo o al «anima mundi» (alma del mundo) de la Edad Media, que se

asume esta presente en toda la humanidad.”

* Historicidad.- Se refiere al valor documental, cultural y sociolégico de ciertas
imagenes. La historicidad de una imagen radica en el valor de documento que
marca una época en la cultura de la humanidad. Sin embargo, la historicidad
también depende del ambito en el que se considera este documento. Por
ejemplo la foto de Che Guevara es histérica y simboliza la era de la Revolucién
Latinoamericana; en cambio los primeros pasos de los astronautas e la luna del

21 de junio de 1969, forma parte de la historia de toda la humanidad.

» Estética o carga connotativa.- Es el valor de la imagen que despierta la
sensibilidad del espectador. Lo semantico u objetivo de la imagen, o valor
denotado, es lo que dice o muestra directamente la imagen, y que es

interpretado por igual por la mayoria de los espectadores.

® Jung, C. (2002). Los arquetipos y el inconsciente colectivo. Buenos Aires: Fundacion C.G. Jung.
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Por el contrario, lo estético, subjetivo o connotado, es el valor que se asignan
mas 0 menos conscientemente a la imagen, junto con los sentimientos que la

misma despierta en el espectador.

* Fascinacion.- Se refiere a la capacidad de retencion de la mirada y de
seduccion que poseen ciertas imagenes. Es la capacidad de concentrar no solo
la mirada, sino también la atencion del sujeto, reduciendo su campo de

conciencia con respecto al estimulo.

Es objeto de estudio por parte de la publicidad, para determinar los elementos
fascinantes. La fascinaciéon puede ir de desde la simple atraccion, la seduccién,
el encanto hasta llegar al perfecto hechizo. Los mecanismos para crear
fascinacion son tan variados, pero se los puede clasificar en: figuras
imposibles, figuras arcimboldicas, figuras absurdas, repeticiones hasta el
infinito, simetrias perfectas, laberintos y repeticiones armonicas, figuras

oniricas o surrealistas, hiperrealismo, erotismo, sadomasoquismo.
2.1.3.PERCEPCION VISUAL.

La comunicacion humana inherente a la socializacion de la especie, aparece
con las sociedades primitivas cuando los primeros hominidos movidos por sus
instintos y el deseo de supervivencia se vieron obligados a transmitir a quienes
les rodeaban, sus impresiones, sentimientos y emociones. Para ello se valieron
de la mimica, de los gritos y las interjecciones, lo que constituyd un lenguaje

biolégico cuyo propdsito es que el receptor entienda la intencion del emisor.
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Posteriormente surgidé el lenguaje hablado y las manifestaciones pictoricas.
Aparecen las pinturas rupestres, los jeroglificos; pudiendo asi el hombre, por
primera vez expresar su pensamiento de un modo grafico. El pensamiento
humano ha evolucionado tornandose cada vez mas complejo y ecléctico,
acorde a este y como representacion del mismo su expresion grafica ha sufrido

una evolucion similar.

La percepcion de las formas es la apreciacion de la realidad por medio de los
datos recibidos a través de los sentidos, mediante el registro de los estimulos
que genera el ambiente sobre los 6rganos sensoriales que finalmente son
recibidos e interpretados por el cerebro. En el hombre la percepcion es la
unidad basica de conocimiento y consiste en un proceso de integracion del
individuo con lo que ve, escucha y toca en relacion con lo que piensa y siente.
La percepcion es una interpretacién de las sensaciones que al ser percibidas
inician un proceso mental de abstraccién hacia representaciones internas de

los objetos externos.
I. LA REFLEXION DE LA MATERIA EN LA MENTE

La percepcion a diferencia del pensamiento, tiene un caracter configuracional y
no simbdlico, y se diferencia de la memoria por su propiedad de actualidad, ya
que la percepcion se realiza bajo estimulos presentes que se interpretan en el

cerebro en tiempo real.

La percepcidn visual se centra en las caracteristicas particulares del sentido de
la visidn y sus organos bioldgicos los ojos. Este tipo de percepcion cuenta con

cuatro caracteristicas fundamentales que son: brillantez, color, tamario y forma.
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La percepcion visual se produce por el analisis que realizan los sistemas
sensoriales de los patrones de estimulacion en la incidencia de la luz en el
globo ocular. Para explicar la forma en que se realiza esta deteccion de

estimulos han surgido los siguientes modelos:

* La fijacion de imagenes.- En la naturaleza la imagen esta en constante
movimiento y esto es percibido por el ojo, cuando se detienen los movimientos,
desaparece la imagen visual dejando una imagen fija retenida. Este fendmeno
proporciona informacién de la forma que se complementa con los efectos

visuales.

* Los efectos.- También conocidos como efectos posteriores estan el color y el
movimiento. El color que es en realidad un efecto visual de la temperatura de la
luz y el movimiento que es entendido como la translacién relativa de un objeto
en relacion a otro. Estos efectos proporcionan informacién que complementan

la percepcion de las formas en los procesos de abstraccion de las mismas.
Il. TIPOS DE PERCEPCION VISUAL

* Percepcion del espacio.- Normalmente percibimos el espacio en forma
tridimensional, por lo que el sentido visual se ha desarrollado para poder

percibir el mundo en tres dimensiones.

* Percepcion de tamano.- Es |la dimension misma de la imagen, sin embargo
segun el punto de vista, imagenes de desigual tamano se pueden ver del
mismo, asi como imagenes del misma tamano se pueden ver de diferente

tamano.
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* Percepcion de tiempo.- La percepcion ocurre en el presente, pero esta llena
de pasado y de futuro, en esta percepcion temporal influyen los patrones de la
memoria y la capacidad imaginativa del individuo, ambas en relacion a su

contexto sociocultural.

Existen ademas elementos caracteristicos dentro de la percepcion visual como
son: equilibrio, forma, espacio, luz, color, tension, peso, direccion, simplicidad,

dibujo y figura-fondo.
. TEORIA DE LA FORMA - GESTALT

En la historia de la psicologia la primera escuela que se ocupd de forma mas
exhaustiva del estudio de la percepcion humana fue la escuela de la Gestalt®
con su teoria de la forma, que define desde el momento de su manifestacion
hasta su integracion con un mundo real. Cuyo origen esta relacionado con las
dificultades halladas por la asociacién tradicional para explicar los fendmenos

de la percepcion y el pensamiento.
Weitheimer denominé Gestalt a la combinacion de elementos separados en un

todo y analiz6 los principios de esa combinacion u organizacion determinando

cinco factores elementales que son:

* Proximidad de elementos entre si.- Los estimulos mas proximos tienden a

percibirse como parte de un mismo objeto.

* Proximidad de semejanza.- Los estimulos parecidos tienden a percibirse

como un mismo objeto.

® Tomado de la compilacidn de la Universidad de Londres. (2000). Teoria Conceptual de Disefio, capitulo 1. Monthelet.
que hace referencias al libro de Wucius Wong, Fundamentos del disefio, Ed. Gustavo Gili, 1998
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* Proximidad de cierre.- Las regiones cerradas tienden a verse como un

objeto

* Proximidad de continuidad.- los elementos que guardan entre si una
continuidad de forma tienden a percibirse como un elemento continuo

indivisible.

* Proximidad de familiaridad.- Percibimos mejor las formas que son

conocidas que las que vemos por primera vez.

* Figura fondo.- Edgar Rubin fenomendlogo introdujo la idea de que los
elementos que son mas faciimente percibidos y sobresalen a nuestra

percepcion forman una figura, mientras que el resto es el fondo.

Luego de este recorrido por los descubrimientos y teorias sobre la imagen y la
forma a lo largo de la evolucion humana, hemos pasado de las primeras figuras
simples y esquematicas que reproducian la realidad mas cercana de sus
artifices a las complejas composiciones de hoy, inspiradas en todo tipo de
temas, asistidas por un sin fin de técnicas y distanciadas en muchos casos de

lo conocido.

Hoy podemos hablar del lenguaje de las imagenes, de una semidtica de las
imagenes, de sus mensajes, de su interpretacion, de la imagen como

informacién primordial (Mothelet, 2008)” y no secundaria.

La comunicacioén engloba todos los procesos mediante los cuales se transmite

y se recibe la informacion. Aunque toda comunicacion contiene informacién, no

" Mothelet, C. L. (2008). Semidtica. Londres: Universidad de Londres.
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toda la informacién posee valor comunicativo. Una comunicacién es incompleta

a menos que se reciba y se comprenda.
2.2. TEORIA DE LA COMUNICACION

Para introducirnos en este estudio definiremos la concepcion del término
comunicacion y haremos una breve descripcidon de sus caracteristicas vy
tipologia, asi comprenderemos la convergencia de la comunicacion con las

demas disciplinas.

Dentro de este breve analisis cabe iniciar citando la concepcion etimolégica de

la palabra comunicacion y sus origenes.

"La palabra comunicacion (Universidad de Londres, 2000)8 viene del latin comunis
comunicare y hacer comun. La comunicacion se define como el proceso de transmision
y recepcion de ideas, informacion y mensajes, siendo un acto de relacion entre dos o
mas personas mediante el cual se evoca en comun un significado."

La comunicacion actual entre dos personas es el resultado de multiples
meétodos de expresion desarrollados durante siglos de evolucion de la especie
como son: los gestos, el desarrollo del lenguaje y la necesidad de realizar
acciones fisicas e intelectuales. En el proceso evolutivo existen factores que
han determinado bifurcaciones en el canal primigenio de la comunicacién, que
estaba dado por la cercania fisica, psicolégica, social, cultural y biolégica de los
individuos comunicados, esos factores evolutivos estan relacionados

intimamente a la evolucién tecnolégica de las sociedades.

En la interaccion entre seres humanos, los métodos de comunicacion se han

enfocado hacia cada uno de los sentidos como canales conductores de la

8 Universidad de Londres. (2000). Teoria Conceptual de Disefio, capitulo 1. Monthelet.
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comunicacion, y son lo que hoy llamamos medios. La evolucion especializada
en la interaccion humana ha permitido la transformacién de los canales o
medios primitivos, por suplantacion o modificacion, en nuevos métodos
introducidos para superar las limitaciones fisicas de tiempo y espacio,
progresos que a su vez han perfeccionado la abstraccion de simbolos dentro
de la evolucidon del lenguaje y que hacen necesaria la tipificacion de la

comunicacion.
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2.2.1. COMUNICACION Y CULTURA.

El hombre ha tenido primero que resolver problemas utiles, éticos, econdmicos
y sociales antes que hacer un alto en su camino y ver las cosas bajo la
perspectiva estética. Ciertas formas artisticas: literatura, musica, teatro,

arquitectura, entre otras, suponen un alto grado de desenvolvimiento cultural.

Cuando se transforman los conocimientos, cuando cambian las creencias del
grupo social, ese modo de representacion también cambia. Si el espacio
plastico es producto de conductas y visiones del mundo de una sociedad,
cuando esa sociedad se transforma, también cambia la nocién de espacio. Este
movimiento general, al que se ha asistido en el terreno de la actividad
cognoscitiva, puede entenderse como la expresion de un conjunto de
transformaciones socioculturales que afectan a la forma de hacer, la forma de

vivir, la forma de sentir y la forma de pensar.

Cada sociedad engendra un tipo de saber en el que se expresan, consciente o
inconscientemente, las estructuras, los valores y los proyectos de esa misma
sociedad. Se puede decir entonces que cada sociedad tiene un estilo propio y
caracteristico; y aquello se refleja en su concepcion del conocimiento. Al

respecto, el antropdlogo Claude Lévi Straus comenta:

"... ciertamente no se puede desinteresarse del arte, en primer lugar porque el arte es
parte de la cultura, y tal vez por una razén mas precisa aun: el arte constituye, en el
grado mas alto esa toma de posesion de la naturaleza por la cultura que es el tipo
mismo de los fenomenos que estudian los etndlogos."

Lo que se aplica directamente a la importancia del disefio en la sociedad como

medio de su transformacién y expresion cultural.

® Lévi-Strauss, C. (2004). Antropologia Estrutural. Mexico DF: Siglo Veintiuno.
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2.2.2. SISTEMAS DE COMUNICACION.

Existen cuatro sistemas principales en la comunicacién humana que han
evolucionado a la par de la especie, movidos por la necesidad social del ser
humano de agruparse y formar comunidades, estos sistemas son: la distancia
entre los interactuantes, el sistema corporal, el sistema paraverbal y el sistema

del lenguaje.
. LA DISTANCIA ENTRE LOS INTERACTUANTES.

Los estudios sobre la distancia entre los interactuantes se apoyan en otras
ramas del saber como la antropologia y la sociologia, puesto que en base a
estudios cientificos del comportamiento humano, las investigaciones
comunicacionales demostraron que existe una dimensiéon altamente codificada

en relacion con las distancias y sus percepciones.

Edward T. Hale, un reconocido antropdlogo estadounidense que realizd
estudios sobre la comunicacién no verbal y profundizé en investigaciones del
entorno fisico (Proxémica) en la década de 1950-1960, material bibliografico
que sumado a las indagaciones del britanico Michael Argyle realizadas en
1988, sobre las funciones principales del comportamiento corporal no verbal en
la comunicacion humana y su uso para expresar emociones, expresar actitudes
interpersonales, acompafar el discurso en la gestion de las sefiales de
interaccion entre ponentes y oyentes, la auto presentacion de la personalidad y
los rituales; demostraron que la distancia entre los interactuantes es una
dimensién dotada de variables que responden diferenciadamente segun los
grupos sociales y las culturas, donde se distinguen asi la distancia intima, la
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distancia personal que permite relaciones fisicas rituales como los saludos, la
distancia social entre uno y dos metros que impide el contacto fisico, la
distancia publica proxima que permite escuchar en un grupo de personas y la
distancia publica lejana como la que se aplica en una conferencia ante un
publico, una posibilidad que se aplica también a la distancia virtual que utiliza al

ordenador como mediador entre interactuantes.
II. EL SISTEMA CORPORAL.

La expresividad corporal es iconico-analégica (Carridn, A. M.)'° es decir que
responde a supuestos comparativos entre las formas corporales como partes
dentro de un todo que es el cuerpo y sus interrelaciones entre los miembros;
por lo tanto, salvo casos excepcionales, esta expresividad no puede ser
descompuesta para encontrar particularidades aisladas. Son consideradas
como expresiones corporales comunicativas las posiciones corporales, los

movimientos, las mimicas faciales y los gestos con las manos.
lll. EL SISTEMA PARA VERBAL.

Conocido también como sistema vocal, son las variaciones del tono de voz, de
timbre, el ritmo, etc. Los estudios realizados demuestran que esta en relacién
con el estado psiquico y emocional del locutor y con la relacion que éste instala
con su interlocutor. Este sistema se basa en los meta mensajes que se
transmiten mediante el lenguaje hablado y que difieren segun el entorno socio

cultural de los interactuantes.

% Carrién, A. M. (s.f.). Universidad Complutense de madrid. Recuperado el 09 de noviembre de 2008, de http://
www.ucm.es/info/eurotheo/diccionario/C/comunicacion_corporal.pdf
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IV. EL SISTEMA DEL LENGUAJE.

Propio de la especie humana, es el mas elaborado de los sistemas, un locutor
que emite una frase en cierto contexto realiza simultaneamente tres cosas:
produce un enunciado de la lengua, una forma gramatical que tiene un
significado (funcion locutoria), después diciendo lo que dice, realiza por lo
menos una accién (funcion), finalmente induce ciertos efectos sobre su auditor

(funcién perlocutoria).

De los sistemas de comunicacion citados anteriormente desembocan dos
corrientes comunicacionales que se clasifican en: comunicacién grafica y
comunicacién visual; en las que nos interesa profundizar para entender sus

caracteristicas especificas y su vinculacion con el disefio grafico y multimedia.
2.2.3. TIPOS DE COMUNICACION.

Como hemos visto la comunicacion se define extensamente con diferencias y
similitudes que determinan su tipologia. En el ser humano esta tipificacion es
inherente a sus sentidos y érganos sensoriales, pues es mediante ellos que el
ser humano se comunica con el entorno y con sus semejantes. De aqui que en
el estudio de las formas de comunicacién humanas se ha diversificado a la
comunicacién en diferentes tipos que pueden ser: comunicacion oral cuando se
da a través del habla y el oido, comunicacion escrita cuando se da a través del
lenguaje escrito mediante simbolos convenidos, y visual cuando se da a través
de imagenes o sefiales captadas mediante los 6rganos de la vision. Sobre las

dos ultimas haremos énfasis en sus caracteristicas graficas y visuales.
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. COMUNICACION GRAFICA.

"Trumbull Baird"" define la comunicacion grafica como el proceso por el cual se
transmiten mensajes por medio de imagenes visuales, generalmente sobre una

superficie plana".

La comunicacién gréafica no siempre ha sido como la conocemos actualmente,
ya que nuestros métodos de comunicacién han evolucionado y son el resultado
de la habilidad para resolver diversos e intrinsecos problemas. Asi la
comunicacion grafica responde a los procesos evolutivos de abstraccion de
signos y simbolos naturales hacia los artificiales creados por el intelecto

humano.

La necesidad de expresion es y ha sido el motor que ha generado toda
evolucion comunicativa en la historia humana, los antecedentes de la
comunicacion grafica parte de las sociedades primitivas al tener un conjunto de
simbolos que, solo o en forma colectiva representan visualmente tanto objetos
como conceptos mentales. Las pinturas rupestres sobre las cavernas usadas
como habitacion son la prueba mas remota de la comunicacion grafica y se
remontan a unos 50,000 afios, luego aparecen los jeroglificos, antecedentes de
nuestro alfabeto, mientras al mismo tiempo ya se utilizaban los pictogramas
(escritura ideografica) e ideogramas (ideas por medio de simbolos), vy
finalmente el alfabeto (conjunto de simbolos empleados en un sistema de

comunicacion).

! Definicién publicada en la compilacién Universidad de Londres. (2000). Teoria Conceptual de Disefio, capitulo 1.
Monthelet.

37|Pagina



eXdelsemQ RloyectoldelGrade

Universidad Israel - 2A0)
El alfabeto evoluciona a partir de las imagenes y a través de los siglos el
lenguaje hablado se ha ido perfeccionando. Sin embargo, en sus inicios el
lenguaje hablado sufrié gran limitacion, y el conocimiento solo se transmitia

dentro de una misma generacion.

Algunos inventos han tecnificado los procesos de la comunicaciéon grafica y la
han transformado de un arte a una industria, con el descubrimiento de la tinta
se logré plasmar simbolos por medio del papel, el tipo movil permitid la
reproduccion masiva de informacion y una facil distribucion, la imprenta de
Gutenberg permiti®6 un conocimiento masivo, facilitando no solo la
comunicacion y el conocimiento sino creando una forma de expresion grafica,
permitiendo que se pudiera conocer la historia, cultura, desarrollo y economia

masivamente.
. COMUNICACION VISUAL

A la comunicacion visual se la conoce también como comunicacion icénica,
definida como todo aquello que capta nuestro campo de vision y que es
interpretado por nuestro intelecto a partir de simbolos que se decodifican
dentro de un contexto; sin embargo no esta limitada por los érganos de la
vision, pues en la percepcion visual inciden también otros 6rganos sensoriales

y aspectos de tipo psicoldgico que alteran la misma.

La comunicacion visual es un proceso de elaboracién, difusion y recepcion de
mensajes visuales en el que influyen participativamente el emisor, el receptor,
el mensaje, el codigo, el medio o canal y el referente; en lo que respecta al

mensaje en la comunicacion visual, las funciones de la imagen son formas muy
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representativas. Estas funciones no tienen por qué aparecer aisladas, sino que
a menudo aparecen simultaneamente, aunque alguna de las funciones

predomine sobre el resto. Las funciones de la imagen son las siguientes:

* Funcidén expresiva o emotiva: Tienen como objetivo transmitir emociones.

Se trata de imagenes utilizadas con finalidad sentimental.

* Funcién conativa, apelativa o exhortativa: Es aquella relacionada con la
persuasion, cuyo objetivo es convencer. Los mensajes publicitarios son los

usuarios por excelencia de esta funcion.

* Funcién referencial o informativa: Son imagenes cuyo objetivo es informar.
Su funcidén es ilustrar un texto o una noticia. Su uso es acusado en libros de

texto o prensa, asi como también en sefiales de trafico.

* Funcion poética o estética: Consiste en aquella imagen que busca la

belleza con sentido artistico. Son imagenes que valen en si mismas.

* Funcién fatica: Se trata de aquella que tiene como objetivo llamar la
atenciéon. Es muy frecuente en el uso de contrastes, en los tamafos y al igual

que la conativa es muy utilizada en los mensajes publicitarios.

* Funcion metalingiiistica: Es aquella funcién que se refiere al cédigo, se

debe conocer el codigo para otorgarle un significado.

* Funcién descriptiva: Ofrece informacion detallada y objetiva sobre aquello

que representa. Usada en dibujos cientificos, mapas e infografias.

Existen otras acepciones que catalogan a la comunicacién visual como

lenguaje visual, entendiendo al lenguaje en general como la comunicacion de
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un significado por medio de simbolos. Asi "el lenguaje visual (Orozco, 2008)?
es entonces la comunicacion de un significado por medio de simbolos visuales
0 audiovisuales, es por sus caracteristicas un lenguaje elemental y directo cuyo
codigo son las imagenes, es preciso y universal porque ignora los limites del
idioma, del vocabulario y de la gramatica". Este lenguaje esta particularizado

entonces por la globalidad de los mensajes y la rapidez de su captacion.

Por otra parte la comunicacién visual por su funcidén se puede dividir en:

comunicacién casual y comunicacion intencional

* La comunicacion visual casual.- Esta dirigida por la casualidad, pues
depende de la percepcion y sus aspectos particulares para cada individuo,
puede ser interpretada libremente por el que la percibe. La comunicacion
casual es inherente a la vision pues el ser humano provisto de érganos
funcionales de la vista percibe imagenes todo el tiempo que segun el contexto y
las circunstancias son interpretadas por el individuo. Este tipo de comunicacion
esta en intima relacion con la comunicacién intencional pues en los aspectos
contextuales de ésta se instauran conocimientos generales donde se

fundamenta la intencionalidad.

* La comunicacion visual intencional.- La comunicacion visual intencional
puede atender a su informacion estética o a su informacion practica. Por
comunicacion practica se entiende la emision de un mensaje intentando
mostrar un mensaje concreto y una intencidon de comunicacion, mientras que la

informacion estética hace referencia a las cualidades artisticas y visuales del

"2 Orozco, C. (2008). Introduccion al estudio de la comunicacion. Londres: Universidad de Londres.
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objeto. Sin embargo la estética no es igual para todo el mundo, existen factores
culturales que hacen que la comunicacion estética nos informe de un rasgo
especifico. Por ejemplo para la cultura occidental el negro es un color de luto

mientras que para la oriental es el blanco.

El lenguaje visual es el fundamento de la creacion del disefio. Asi como hay un
lenguaje gramatical también existe un lenguaje visual. El disefiador tiene que
ser consciente de que al expresarse esta creando un lenguaje visual. Siendo
consciente de este lenguaje visual podremos crear obras que sean al mismo
tiempo estéticas y practicas. El lenguaje visual se puede expresar de diferentes
formas, aunque hay que decir que el lenguaje visual carece de leyes obvias. El
objetivo final de cualquier trabajo grafico es el mensaje visual para de esta
manera lograr comunicarse. Que el mensaje llegue al receptor depende de la
eleccion de los elementos graficos y la combinaciéon de los mismos en un

formato que esté bien planteado.

Todos estos tipos de comunicacion se transmiten finalmente por un canal o
medio, por el cual el mensaje puede trasmitirse de emisor a receptor y
viceversa haciendo uso de las capacidades propias de dicho medio. Ha de
evidenciarse entonces que existen para cada tipo de comunicacion diferentes
tipos de medios y que estos a su vez responden histéricamente a la evolucion
social y a los avances tecnoldgicos que esta implica; descubrimientos que han
modificado notablemente las formas de comunicarse desde las primitivas
civilizaciones primigenias hasta las modernas sociedades y la virtualidad de los

medios dentro de los procesos de globalizacion de la informacion.
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2.2.4.LOS NUEVOS MEDIOS DE COMUNICACION.

En el viaje evolutivo de la especie humana, la comunicacion ha experimentado
una constante transformacion en cuanto a los sistemas, lenguajes, formas vy

mensajes, en consecuente modificacion de los medios que los transportan.

Desde los descubrimientos primitivos de herramientas y pigmentos que
permitieron la invencion de la pintura y la escritura, pasando por la aparicion de
la imprenta de tipos moviles del herrero aleman Johannes Gutenberg,
posteriormente la invencion de la radio y, apenas a finales del siglo veinte, de la
television; se pensaba que la etapa ulterior de la comunicacion seria aquella
que se enfocara en trasmitir el mensaje a las masas dentro de los procesos
globalizadores y que los medios que se encargarian de esta mision tendrian a

la televisibn como su principal representante.

Con la llegada del internet todas estas percepciones se vieron forzadas a
adaptarse a un nuevo paradigma, el transmitir el mensaje a publicos
especificos en poblaciones numerosamente grandes. Este paradigma propicio
el surgimiento de nuevos medios de comunicacion y proyecta en la actualidad

su perfeccionamiento dialéctico.

Los nuevos medios de comunicacion determinan una audiencia segmentada y
diferenciada que, aunque masiva en cuanto a su numero, ya no es de masas
en cuanto a la simultaneidad y uniformidad del mensaje que recibe. Los nuevos
medios de comunicacion ya no son medios de comunicacion de masas en el
sentido tradicional de envio de un numero limitado de mensajes a una
audiencia de masas homogénea.
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Debido a la multiplicidad de mensajes y fuentes que proporcionan estos medios
emergentes, la propia audiencia se ha vuelto mas selectiva. La audiencia
seleccionada por el medio tiende a elegir los mensajes que recibe dentro de un
abanico mayor de posibilidades, por lo que profundiza su segmentacién vy
mejora la relacién individual entre emisor y receptor (Castells & G., 1999)";
entre otras cosas estas caracteristicas de los nuevos medios han promovido la

aparicion de las redes sociales virtuales sobre el Internet.

Los mensajes elegidos por la audiencia selectiva forman parte de la
interactividad comunicacional, producto de las complejas relaciones
establecidas entre el usuario y el medio, que otorgan al término usuario una
connotacién impersonal puesto que éste puede ser indistintamente un sujeto
humano o una entidad de inteligencia artificial, que hace uso del medio y de su
soporte fisico la maquina. Este «usuario» puede ejercer a la vez como receptor
o emisor y el medio es en realidad un espacio virtual con un soporte fisico
construido por el sistema global interconectado de ordenadores que hoy
llamamos Internet, estamos frente a la ventana de la interconexion virtual
planteada por los procesos de globalizacién y los descubrimientos tecnolégicos

que lo acompanan.
2.2.5.LA INTERACTIVIDAD EN LA COMUNICACION.

La interactividad como término, se define como la capacidad que tiene el

usuario de preguntar al sistema, y sentar asi las bases para recuperar la

"® Se sugiere profundizar al respecto: Castells, M., & G., M. (1999). La era de la informacién: Economia, Sociedad y
Cultura. Barcelona: Siglo XXI Editores.
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informacion de la forma deseada. Se trata de que el emisor no envié un
mensaje unidireccional sin capacidad de respuesta donde el receptor solo tiene
capacidad de aceptar o no, sino del establecimiento de un dialogo entre los
interactuantes. En la comunicacion interactiva se rompe de alguna manera el
concepto de medio de comunicacién de masas, como ya hemos expuesto,
porque el receptor tiene plena potestad para tomar decisiones, y configurar,
dentro de unos limites amplios, su propio mensaje, asi como para dialogar, de

una forma u otra, con el emisor. (Armafianzas, 1996)"

La interactividad es un concepto ampliamente utilizado en las ciencias de la
comunicacioén, en informatica y en disefio. En su campo de aplicacion suele

hablarse de tres niveles de comunicacion:
* No interactiva, cuando un mensaje no se relaciona con otro previo.

* Reactiva, cuando un mensaje se relaciona unicamente con el previo

inmediato.

* Interactiva, cuando un mensaje se relaciona con una serie de elementos

previos.

La interactividad es similar al nivel de respuesta y se estudia como un proceso
de comunicacién en el que cada mensaje se relaciona con el previo, y con la

relacion que entabla éste con los precedentes.

La comunicacion humana es el ejemplo basico de interactividad, a causa de

ello, muchos analisis conceptuales se basan en definiciones antropomorficas

™ Conclusiones desarrolladas a partir del discurso de Armafianzas, E. (1996). El periodismo electrénico. Barcelona:
Avriel Editoria S.A.
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para definirla; por ejemplo los sistemas complejos que detectan y reaccionan
ante la conducta humana son frecuéntemele denominados interactivos. Bajo
esta perspectiva, la interaccion incluye respuestas a las actividades fisicas
humanas, por ejemplo el desarrollo de estas tecnologias que responden al
movimiento del cuerpo humano (lenguaje corporal) o al cambio en los estados
psicologicos, han dado paso a los modernos sistemas de reconocimiento de
imagenes que se aplican hoy en diversos campos como la medicina, el

desarrollo armamentista y los juegos de video.

En el contexto de la comunicacién entre ser humano y maquina y la interaccion
intrinseca, el concepto se refiere al comportamiento interactivo del aparato tal
como lo experimente el primero. Esto difiere de acuerdo a otros aspectos de la
maquina tales como su apariencia visual, su forma de trabajo interna, o el

significado de los signos que transmita.
2.2.6.LAS TIC'S EN LA EDUCACION.

Se han designado las siglas TIC o TICs para referirse a las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, o bien NTIC para Nuevas Tecnologias de la
Informacion y de la Comunicacién, también estan las siglas IT para Information
Technology; todas ellas agrupan los elementos y las técnicas utilizadas en el
tratamiento y la transmision de las informaciones, principalmente de

informatica, Internet y telecomunicaciones.

El uso de las tecnologias de informacion y comunicacion entre los habitantes

de una poblacion, ayuda a disminuir la brecha digital existente en dicha
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localidad, ya que aumenta el conglomerado de usuarios que utilizan las Tic
como medio tecnolégico para el desarrollo de sus actividades y por ende se
reduce el conjunto de personas que no las utilizan, sus aplicaciones pueden ser

de tipo laboral y productivas o de tipo académicas.

En lo referente al uso académico de las TICs, ya en 2004 la UNESCO presento
estudios que demuestran que con el advenimiento de las nuevas tecnologias,
el énfasis de la profesion docente esta cambiando desde un enfoque centrado
en el profesor y basado en clases magistrales, hacia una formacion centrada
principalmente en el alumno dentro de un entorno interactivo de aprendizaje. El
disefio e implementacion de programas de capacitacién docente que utilicen
las TICs efectivamente es un elemento clave para lograr reformas educativas

profundas y de amplio alcance.

“Los nuevos escenarios de la educacion, con el crecimiento de las modalidades no
presenciales y la incorporacion creciente de herramientas de produccion, transporte y
comunicacién de contenidos en la educacion presencial, exigen de los docentes
nuevas competencias y la adecuacion de las tradicionales a las exigencias de la
educacion del siglo XX1.""

La educacién mediada por entornos virtuales, centrada en el alumno, orientada
al aprendizaje activo, en situaciones que se aproximen lo maximo posible al
mundo real, exige de los docentes nuevas competencias comunicativas no
verbales y un enfoque innovador del aprendizaje que le permita acompafiar a
sus alumnos en el complejo proceso de adquirir conocimiento. Al mismo tiempo
crece imperiosamente la necesidad de que los docentes, especialmente en los
niveles medio y superior, dominen las herramientas informaticas y de

comunicacién que les permitan desenvolverse con soltura en estos nuevos

15 . . s .
Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en la Formacién Docente, Unesco, 2004
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escenarios, asi como la implementacién de herramientas digitales que faciliten

los soportes o el material didactico.

“Mejorar la capacidad de comunicacion de los docentes, utilizando sistemas de codigos
(representacion simbdlica) distintos al lenguaje oral, adquiere una importancia
creciente. Pero sobre todo modificar el paradigma educativo de manera que se haga
posible el paso de la ensefianza al aprendizaje, y el desplazamiento del alumno como
centro de la actividad formativa, hacia su actividad y su relacion entre pares.”*®

Las instituciones educativas, sobre todo de nivel superior, estan comenzando a
transformar sus carreras y cursos a modalidades total o parcialmente no
presenciales, produciendo una importante demanda de docentes con la
adecuada capacitacion para desempefnar sus funciones en esos escenarios.
Esta demanda vuelve pertinente también la generacion de herramientas
digitales que brinden los soportes necesarios para el desenvolvimiento
académico. Al respecto vale mencionar la recomendacién de la UNESCO
(2004): “Los futuros docentes deben formarse y experimentar dentro de

entornos educativos que hagan uso innovador de la tecnologia”.
2.3. TEORIA DEL DISENO.

El disefio es una de las representaciones mas antiguas de la humanidad ya
que el hombre desde sus inicios siempre ha creado ya sea para comunicarse 0

con fines practicos.

No se debe confundir al disefio con un arte o una ciencia, o algun tipo de

matematica, pues es una actividad que depende para su ejecucion exitosa de

1 Fuente sitio web: http://www.oei.es/entorno.htm
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una mezcla de las tres, el disefio es toda accidén creadora que cumple su

funcionalidad, la cual puede ser de nivel intelectual o material.

Etimologicamente disefio proviene del término italiano «Disegno» que significa
delineacion de una figura, realizacion de un dibujo; y describe la accion de
crear algo nuevo por alguna razén definida con el objetivo de satisfacer las
necesidades humanas las cuales pueden tener origen estético, funcional, o de

comunicacion.
2.3.1. ¢ QUE ES EL DISENO?

Suele verse al disefio como en algun tipo de esfuerzo dedicado a embellecer la
apariencia exterior de las cosas, el mero embellecimiento de las cosas es solo
una parte de éste, pero el disefio es mucho mas que eso, es resultante del acto
creativo del ser humano por el que busca entender la realidad y adaptarse a
ella, es en suma un complejo proceso que va desde la concepcion intelectual

hasta la proyeccion fisica de las ideas.

Russell plantea que disefiar "es un acto fundamental del hombre ya que
disefiamos toda vez que hacemos algo por una razén definida, permitiendo
solucionar necesidades, las cuales pueden ser de tipo estético, cultural o de
informacion""’. Lo que reafirma que el disefio nace como un acto creativo en

respuesta a una necesidad practica o cognitiva.

" Russell, T. (2000). Disefio. En comunicacion Gréfica (capitulo 1). Barcelona: Trillas.
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Para Wucius Wong18 la creacién de un disefador no debe ser sélo estética sino
también funcional, mientras refleja o guia el gusto de su época. "El disefio es
un proceso de creacién visual con un proposito. A diferencia de la pintura y de
la escultura, que son la realizacion de las visiones personales y los suefios de
un artista, el disefio cubre exigencias practicas. Una unidad de disefio grafico
debe ser colocada frente a los ojos del publico y transportar un mensaje
prefijado, un producto industrial debe cubrir las necesidades de un consumidor.
En pocas palabras, un buen disefio es la mejor expresion visual de la esencia

de «algo», ya sea esto un mensaje o un producto."

Hasta aqui los pensadores han dejado clara la funcién del disefio como creador
de soluciones, pero adicionalmente es necesario definir su etimologia e

identidad en comparacion con las ramas afines del conocimiento.

Joan Costa'® defiende que el disefio es «disefio» y no arte, para él las unicas
semejanzas entre arte y disefio son puramente formales ya que lo que interesa
en realidad es la naturaleza de las cosas y no su apariencia. Afirma ademas
que la confusién proviene de que a pesar de que el disefio no es arte vive de él

porque se alimenta de sus diferentes estéticas.

Expone que la belleza, o incluso la fealdad, es al arte lo que la estética
funcional es al disefio. Lo esencial es que el arte se hace preguntas y el disefio
soluciona problemas, el disefio no tiene otra ideologia que la eficacia y en ese

sentido el disefiador grafico busca la eficacia en la solucién de un problema de

" Wong, W. (1997). Fundamentos del disefio. Barcelona: Gustavo Gili.

¥ Redaccion formulada a partir de fragmentos extraidos del articulo publicado por Joan Costa en Foro Alfa.
Recuperado en 2010, La eterna e inutil discusion: http://foroalfa.org/es/articulo/15/La_eterna_e_inutil_discusion
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comunicacién al igual que el disefador industrial busca la eficacia en un

problema de funciones.

Costa reflexiona también frente a la comunicacion argumentando que lo
esencial no es que todo lo que percibimos comunique, sino qué es lo que se
estd comunicando; y sobre todo, para qué comunica. El disefiador cumple con
funciones practicas y especificas como seducir al receptor para la compra de
un producto, para meter una marca en la mente del consumidor, para
influenciar el voto por un determinado candidato o para sefializar complicados
sistemas de movilidad entre el enorme espectro de necesidades que las

actividades humanas demandan.

Completa sus razonamientos hablando de etimologia y semiotica exponiendo
que en el mundo del disefio, que es un mundo de simbolos, las palabras son
fundamentales, asi la palabra disefio estd muy connotada del «disegno» del
Renacimiento italiano que significa dibujo o trazo, padre de la arquitectura,
escultura y pintura. Sin embargo en concordancia con la trayectoria histérica y
tecnolégica de la humanidad, la palabra sajona «design» es mas precisa, y
corresponde claramente al industrialismo nacido en Inglaterra, a la cultura

técnica, que es la cultura propia del disefiador.

Para este pensador espafol el disefio nacido en el Renacimiento germano
italiano como grafismo con la imprenta gutenberguiana, a través de un medio
técnico de produccion se consagra como disefio con la escuela alemana
Bauhaus, en plena revolucion industrial, y concluye su analisis proponiendo
que la aparicion del disefio como tal es consecuencia de la economia de
produccion.
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Segun Javier Royo en su publicacion Disefio Digital, el disefio (Royo, 2004)%
siempre ha estado ligado a la tecnologia de su tiempo, dependiendo de ésta
para desarrollar su lenguaje y, con ello, tener espacios de comunicacién en los
que operar. Asi cada vez que surge un nuevo medio (hijo directo de una
determinada tecnologia), aparece un nuevo espacio de accion y la disciplina

del disefo se replantea sus herramientas fisicas y conceptuales.

Asi para nuestro tiempo el antropologo Marc Augé ha definido la era en la que
vivimos como la sobremodernidad, detectable por la presencia de tres formas

caracteristicas, que son:

* La multiplicacion de los espacios: redes que se superponen y se

referencian entre si generando multitud de lugares para la comunicacion.

» La sobre informacion: informaciones y novedades continuadas se

sobreponen unas sobre otras sin cesar.

* La individualizacion de las referencias: la superespecializacion de lo que
interesa, la mirada hacia el usuario unico, con su cultura particular y sus

intereses precisos e individuales.

Dentro del debate que se ha establecido con los conceptos vertidos
anteriormente, a manera de conclusiéon, podemos definir que el diseno es un
proceso de creacion con un proposito practico, ya sea comunicar un mensaje o
cumplir una determinada funcién; y que a diferencia de las expresiones

artisticas cubre exigencias practicas donde la estética es solo parte de la

% Royo, J. (2004). Disefio Digital. Barcelona: Paidos.
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funcionalidad, y la apariencia de dicha creacion responde a las tendencias

convenidas de su época.

Adicionalmente cabe destacar que el disefio como proceso responde a ciertas

causas:

» Causa primera.- Es la intencion con la que surge un disefo, es la idea de la

cual se va a partir para dar forma a la respuesta de una necesidad.

e Causa formal.- Es donde tomamos en cuenta los elementos con los que

vamos a desarrollar una idea, como son las fotografias, tipografia, y colores.
» Causa material.- Es saber sobre que material se va a realizar nuestro trabajo.

» Causa técnica.- Son los materiales en lo que se va a desarrollar ya sea

papel, carton madera, pantallas, etc.

El disefio presenta una variada tipologia segun la aplicacion, el soporte o la
funcién del mismo pudiéndose encontrar las siguientes ramificaciones: disefio
grafico, disefio industrial, disefio arquitectonico, disefio textil y de modas vy el

disefio digital y multimedia.
2.3.2. EL DISENO DIGITAL.

El diseno digital es por lo tanto la adaptacion de los conceptos y teorias del
disefio a las aplicaciones de soportes digitales que surgen con los medios
tecnolégicos multimedia, donde ademas de las convenciones tradicionales del

disefio se adicionan ciertas normas propias de los entornos digitales.
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Al acercarnos a la naturaleza del disefio digital se debe saber que para que
surja un proyecto de disefio tienen que darse cuatro condiciones

fundamentales:

» Tiene que existir un espacio de percepcion determinado, que es también un
espacio cultural y un espacio comun de comunicacion. En el caso de las
nuevas tecnologias y del disefio digital, surge un nuevo espacio con nuevas
caracteristicas fisicas y conceptuales concretas: el ciberespacio, que es el

espacio que navegamos, la materia de Internet.

» Tiene que haber personas que accionen sobre ese espacio, que se ponen en

movimiento y lo "habitan": los cibernautas, los usuarios.

* Tiene que existir un cbédigo de comunicacion consensuados entre los
usuarios. Estos codigos configuran la materia de la comunicacién, la materia

misma del disefio: el lenguaje de programacion.

» Debe darse la condicién de que dentro del espacio exista un area susceptible
de ser tratada por el disefio, un area donde se da la comunicacién (puesta en
comun) y el lenguaje, alli donde se produce la relacion entre el medio y los

usuarios: la interfaz.

“Sin embargo es necesario saber también que el disefio digital es una disciplina
relativamente nueva, cuyas bases tedricas estan en una fase evolutiva muy fuerte, al
igual que la propia tecnologia.”'

Dentro del campo del disefio digital se encuentra el disefio web, que no es otra
cosa que el enfoque de la teoria del disefio, con sus parametros y reglas,

aplicado al desarrollo y uso de sitios web. Es evidente que como una rama del

2! Royo, J. (2004). Disefio Digital. Barcelona: Paidos.
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disefio conserva principios fundamentales del mismo, pero a su vez plantea
teorias especificas que responden a la dinamica particular del Internet. Para
comprender estas relaciones entre el disefio y sus aplicaciones web es

necesario entender mejor a su campo de accion: el Internet y los sitios web.

Un sitio web es un conjunto de paginas web, tipicamente comunes a un
dominio o subdominio de Internet en la World Wide Web. que es un entramado
formado por todos los sitios web, donde a su vez una pagina web es un
documento HTML o XHTML accesible generalmente mediante el protocolo

HTTP a través de un URL raiz comun llamado portada o pagina de inicio.

Existen diferentes tipos de sitio web de acuerdo a las funciones que
desempena cada uno, por ejemplo: existen sitios meramente informativos,
sitios de entretenimiento y sitios de discusién o debate, entre otros; y es por
estas caracteristicas diferenciadoras también existen varios tipos de estructura

informatica segun el tipo de sitio web.

Se puede decir en la actualidad que existen dos tipos basicos de estructuras,
una estructura de paginas vinculadas HTML/XHTML y la estructura de CMS o
administrador de Contenidos que hace uso de otros lenguajes mas robustos

para el manejo de bases de datos.

En la actualidad el CMS Open Source mas utilizado por su versatilidad y
desarrollo tecnolégico es Joomla!l, un sistema de gestién de contenidos que
permite la implementacion de componentes, médulos y plugins desarrollados
por la comunidad mundial de Software Open Source. Esta aplicacion esta

programada mayoritariamente en lenguaje PHP y bajo una licencia GPL. Este
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administrador de contenidos puede trabajar en Internet o intranets y requiere de
una base de datos MySQL, asi como, preferiblemente, de un servidor HTTP

Apache.

Joomla! Es un sistema que procura mejorar el rendimiento web ya que cuenta
con versiones imprimibles de paginas, flash con noticias, blogs, foros,
encuestas, calendarios, busqueda en el sitio web e internacionalizacién del
lenguaje; ademas, a medida que la comunidad crece los contenidos y mejoras

de Joomla se multiplican muy rapidamente.

El término Joomla es una pronunciacién fonética para angléfonos de la palabra
swahili jumla, que significa "todos juntos" o "como un todo". La comunidad
naciente lo escogi®6 como una reflexion del compromiso del grupo de

desarrolladores y la comunidad del proyecto.

Joomla! 1.0.0 en su primera version, fue publicada el 16 de septiembre de 2005
y se trataba de una evolucion mejorada de su predecesor Mambo 4.5.2.3
combinada con modificaciones de seguridad y anti-bugs. Actualmente los
programadores han publicado Joomla! 1.5 con un codigo completamente

reescrito.
. TERMINOS ESENCIALES.

Para definir las caracteristicas digitales del disefio se debe empezar por
términos como ciberespacio, realidad y virtualidad; asi como la incidencia
actual de los mismos. Es necesario comprender su génesis y el proceso de los

saberes que han desembocado en estas consideraciones sobre la realidad. Asi
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procuraremos relacionar su estudio a la subjetividad de la percepcion y la

interpretacion sobre lo real y lo abstracto.

El ciberespacio y la virtualidad hacen referencia a la realidad o mas bien, son
representaciones en si mismas de esta. Para entender que es la realidad es
necesario aclarar que la abstraccion del fendmeno de lo real es por principio un

proceso subjetivo que depende de factores individuales del sujeto reflexivo.

Por lo tanto en gran medida el entendimiento del ciberespacio y la virtualidad
estara definido también subjetivamente por la procedencia sociocultural del

individuo y su concepcion de la realidad.

Por la extension de estos términos a continuacion nos centraremos en las
definiciones cercanas a la practica del disefio y especificamente del diseno

digital.

» El Ciberespacio.- Para el disefiador entender y adoptar una vision amplia
sobre el ciberespacio (Royo, 2004)%* y la importancia del analisis de las
caracteristicas del medio digital es esencial, ya que por definicion, la disciplina
del disefo es la responsable del uso y la comunicacién en los espacios y las

herramientas que se generan en los mismos.

A partir del momento que conocemos el medio podemos introducir desde el
disefio procesos de innovacion que adecuan el medio a las nuevas
necesidades y usos. Teniendo en cuenta que en el ciberespacio las
innovaciones son continuas y, por tanto, las necesidades del usuario también

van evolucionando constantemente.

# Royo, Javier. (2004). Disefio Digital. Barcelona: Paidds.
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El término «ciberespacio» se utilizd por vez primera en la novela Neuromancer,
de William Gibson, en 1984. El término proviene de cibernética (de hecho,

ciberespacio surge de la unién de cibernética y espacio).
Definiciones tomadas del diccionario:

Cibernética (Espariola, 2008)**: 1. Medicina. Ciencia que estudia el
funcionamiento de las conexiones nerviosas entre los seres vivos. Il 2.
Electréonica. Ciencia que estudia comparativamente los sistemas de
comunicacion y regulacion automatica de los seres vivos con sistemas
electronicos y mecanicos semejantes a ellos. Entre sus aplicaciones esta el
arte de construir y manejar aparatos y maquinas que mediante procedimientos
electronicos efectian automaticamente calculos complicados vy oftras

operaciones similares.

Cibernética (Larousse, 1984)**: (del griego Kybernetike, arte de gobernar). 1.
Tecnologia. Ciencia que estudia los sistemas de construccion, control y manejo
de maquinas a partir de las analogias entre éstas y el sistema nervioso del ser

humano y de los animales.

De las definiciones se entresacan algunas de las caracteristicas mas evidentes
del ciberespacio, como la interconexion de informaciones, de usuarios o de
recursos. También se hace referencia a los sistemas tecnoldgicos y a la
concepcion del sistema como algo que une elementos y genera dependencias

de tecnologias y de datos compartidos. Se hace alusion a la comunicacion vy,

% Espafiola, R. A. (2008). Diccionario de la lengua espariola. Madrid.

2 Larousse. (1984). Gran diccionario de la lengua espaiiola. Paris: Larousse.

57|Pagina



exp()diseﬁ() RIOYECIO o2 Azl

Universidad Israel 240)
por tanto, a la interactividad y al lenguaje. Alude a los automatismos, a la
memoria, a la interactividad persona-ordenador, a la electrénica como parte
fisica del ciberespacio o a los sistemas de control y gobierno por parte del
usuario, base misma del término en griego, referido también a la accién de
pilotar. La suma de estos conceptos ordenados y tratados nos aporta el marco

para definir el ciberespacio desde la disciplina del diseno digital.

Desde el punto de vista puramente fisico, el ciberespacio es el entorno
electronico fisicamente compuesto de bits, altamente tecnologizado vy artificial
que se genera en algunos de los medios electrénicos mas comunes, como
Internet, la telefonia (fija y mdovil), la television digital, las redes de cajeros

automaticos, etc., y donde tiene lugar la accion e interaccién del usuario.

Fernando Contreras (Contreras, 1998)*° plantea: "ciberespacio es mas
considerado como un término genérico que se refiere a un grupo de
tecnologias diferentes, algunas familiares, otras recientemente aprovechadas,
otras en via de desarrollo y algunas que todavia pertenecen a la ficcién, todas
las cuales tienen en comun la capacidad de simular ambientes con los cuales

los humanos pueden interactuar".

La realidad virtual del ciberespacio o ciberinfinito se genera a partir de las
interacciones que se llevan a cabo dentro de los ordenadores y redes del
mudo, que a su vez desencadenan una gran variedad de experiencias en los
usuarios de los equipos dando la sensacién de espacialidad y temporalidad. El

ciberespacio no debe confundirse con el Internet, el término se refiere a

% Contreras, F. (1998). El cibermundo. Dialéctica del discurso informatico. Madrid: Afar Ediciones.
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menudo a los objetos e identidades que existen dentro de la misma red
informatica, objetos compuestos o creados a partir de informacion, asi que se
podria decir, metaféricamente, que un sitio web "se encuentra en el
ciberespacio”, mientras en la realidad fisica son archivos que se encuentran

almacenados en un servidor.

Segun esta interpretacién, los acontecimientos que tienen lugar en Internet no
estan ocurriendo en los paises donde los participantes o los servidores se
encuentran fisicamente, sino "en el ciberespacio". Este parece un punto de
vista razonable una vez que se extiende el uso de servicios distribuidos (como
Freenet), y la identidad y localizacion fisica de los participantes resulta
imposible de determinar debido a la comunicacibn anonimidad o
pseudonimidad. Por ello, no se podrian aplicar las leyes de ningun pais

determinado.
Caracteristicas del ciberespacio:

» Caracteristicas intrinsecas.- Son las relativas a la propia estructura y
naturaleza del ciberespacio. Es un grupo de caracteristicas generales que le
diferencian del espacio. Estan afirmadas por caracteristicas como la

artificialidad e interdependencia.

» Caracteristicas espaciales.- Este grupo se centra en las caracteristicas de
tipo y relaciones espaciales del ciberespacio. Estan afirmadas por
caracteristicas como el aumento de la distancia, la reticularidad y la

multiplicacion del espacio.
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» Caracteristicas temporales.- Como influye y cambia la percepcion del
tiempo en el ciberespacio. Estan afirmadas por caracteristicas como lo
multicrénico: la multiplicacion del tiempo, la reversibilidad, el espacio

comprimido y el incremento de la velocidad (circulacion rapida).

* Caracteristicas culturales y sociales.- E| ciberespacio como espacio social,
espacio para la accion y la relacién. Estan afirmadas por caracteristicas como
la representacion como espacio de la asimilacion, flujos electronicos,
bisensorialidad (frente a la pentasensorialidad), la globalidad y localidad, la

cotidianidad y la integracion semidtica y estandarizacion.

* Realidad y Virtualidad.- Vivimos en una época de Realidad Virtual. Creemos
que todo es real a nuestro alrededor, sin embargo en gran parte es gran
medida ficcion. Por tanto, ficcion, emulacion, que asimilamos a través de los
canales que tenemos a disposicidon: desde la TV hasta las revistas. La Realidad
es la cualidad o estado de ser real o verdadero. Lo virtual es lo que resulta en

esencia o efecto, pero no como forma, nombre o hecho real.

Con la expansion de las comunicaciones en red una nueva sociedad esta
emergiendo al lado de la sociedad real. Se trata de la sociedad virtual. Su
territorio es el ciberespacio y su tiempo es el tiempo virtual. Se trata de un
fendmeno novedoso, cuyas caracteristicas son escasamente conocidas, puesto
que esta sociedad esta en pleno despliegue. Es una sociedad que no podria
existir al margen de la sociedad real, que es su soporte material. Pero, aunque
comparte con ella un conjunto de rasgos comunes, tiene sus propias

especificidades, que la han convertido en un tema de gran interés para los
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académicos interesados en indagar las caracteristicas que tendra la nueva

sociedad que se esta gestando en medio de la crisis de la sociedad industrial.

Existe una rica y compleja dialéctica entre la sociedad real y la sociedad virtual,
cuyas caracteristicas apenas empiezan a explorarse. Una influye sobre la otra
y viceversa. A medida que un mayor numero de personas se van incorporando
a las redes, y a través de ellas en diverso grado a la sociedad virtual, el peso
relativo de ambas se va modificando y con él se altera también la l6gica de sus

interacciones.

La convergencia de lo virtual y lo real, como lugares comunes y diversos para
las sociedades postindustriales ha generado una mixtura de los dos mundos

llamada realidad virtual, cuyos objetivos son:

» Crear un mundo posible, generado con objetos y relaciones definidas entre

ellos y la naturaleza de las interacciones entre los mismos.

» Poder presenciar un objeto o estar dentro de él, es decir penetrar en ese
mundo que solo existira en la memoria del observador un corto plazo (mientras

lo observe) y en la memoria de la computadora.

* Que varias personas interactien en entornos que no existen en la realidad
sino que han sido creados para distintos fines. En estos entornos el individuo
solo debe preocuparse por actuar, ya que el espacio que antes se debia

imaginar, es facilitado por medios tecnolégicos.

Una vez revisados estos términos esenciales para la comprensién de
definiciones y conceptos empleados en el disefio digital, y debido a la gran

cantidad de ramificaciones y especialidades que presenta el disenio como
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disciplina; nos enfocaremos en la teoria desarrollada alrededor de Internet
como medio y la rama técnica del disefio que estudia y fundamenta las
aplicaciones de dicho medio, a esta especialidad del disefio se la ha

denominado «Diseno Web».
2.4. FUNDAMENTOS DEL DISENO WEB.

Uno de los aspectos de la produccion de medios digitales es el disefio y la
programacion de sitios web. Un proyecto completo para la World Wide Web
habitualmente consiste en varios documentos, archivos 0 recursos que se
aglutinan y vinculan en un sistema de navegacion coherente denominado sitio
web. Cuando se piensa en el disefio de este tipo de estructuras y sistemas se
debe tener en cuenta que el papel de un sitio web es crear presencia,
comunicacién y transparencia; asi también que el desarrollo y posterior
mantenimiento de un sitio web implica la atencién hacia su estructura, disefio,
funcionalidad y contenido, usando cuando proceda un sistema de gestién de
contenidos CMS (Content Management System). De ahi la necesidad de
manejar principios elementales para el diseio web, que debido a la naturaleza
dialéctica de Internet deben estar acompafados del conocimiento y uso de

estandares que permitan crear sitios web accesibles y eficientes.

Los fundamentos del disefio grafico son directamente aplicables en la creacion
de paginas Web, ya que el internet y el ciberespacio es accesible unicamente a
través de soportes electronicos de interfaces graficas; donde se aplican las
mismas reglas de la percepcion sensorial y donde a pesar de ciertas

adaptaciones las normativas del disefio son completamente funcionales.

62|Pagina



exp()diseﬁo RIOYECIO o2 Azl

- Universidad Israel 20)
El objetivo de fundamentar el disefio desde la perspectiva multimedia es que
los sitios virtuales representados graficamente a través de imagenes digitales,
favorezcan la atraccion del cliente o usuario a partir de la organizacion efectiva
de la informacion, la investigacion de necesidades y la aplicacion correcta de

principios fundamentales para el disefio de sitios Web.

La organizacién de la informacion es parte fundamental para un disefio
funcional. Definir desde un principio el contenido total del sitio web ayudara
posteriormente a jerarquizar la informacion dando como resultado un mayor
conocimiento del proyecto y permitira atender las necesidades especificas

fijandose objetivos a corto o largo plazo.

Una navegacion fluida y coherente del sitio es importante para ubicar al usuario
dentro de cada pagina, dando importancia a ciertos contenidos o no. Para
saber qué estructura es la mejor opcion es necesario tener la informacion a la
mano, por ello, esto es un proceso de recoleccion y organizacion de los

contenidos.

Solamente la completa y correcta organizacion de la informacion permitira el
manejo adecuado de la misma al mando del usuario, para ello se han ido
estandarizando ciertas estrategias practicas y universales del disefio web como
son la navegabilidad y la usabilidad, ademas de ciertos principios de la
multimedia y estandares oficializados por el «consorcio de la World Wide Web»

(W3C).
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. DESARROLLO DE INTERFAZ.

Para poder disefar cualquier mensaje es necesario conocer el medio conductor
del mismo, en el caso del disefio web, el medio fisico es la red electronica e
informatica, el Internet; asi como los soportes de comunicacion entre la
maquina y el ser humano que son los periféricos (pantalla, parlantes, teclado,
mouse, camara, etc.). Sin embargo el disefador no se encarga de esos
aspectos directamente, pues es area de competencia de los programadores e
ingenieros. El disefiador se encarga de hacer visible ante el usuario, el lenguaje
binario de este mundo virtual poblado por bits. Por lo tanto es su menester
generar el nexo entre lo oculto y lo visible, entre lo abstracto y lo tangible, y
para ello el disefiador web cuenta con herramientas conceptuales y técnicas
para crear este vinculo, el medio entre el individuo (usuario) y la maquina

(ordenador), a esto se lo ha llamado interfaz grafica.
Il. INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO.

Como principio, el Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola
define interfaz como una palabra derivada del término inglés "interface"
(superficie de contacto) y la define de la siguiente manera: 1. f. Inform.

Conexion fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas independientes.

» Singular: interfaz, en vez de interface (palabra inglesa) o interface (entre

fases)
* Plural: interfaces, en vez de interfaces (varias entre-fases)

La interfaz grafica de usuario (en Idioma inglés Graphical User Interface, GUI)

es un tipo de interfaz de usuario que utiliza un conjunto de imagenes y objetos
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graficos para representar la informacion y acciones disponibles en la interfaz.
Habitualmente las acciones se realizan mediante manipulacién directa para

facilitar la interaccion del usuario con la computadora.

Surge como evolucién de la linea de comandos de los primeros sistemas

operativos y es pieza fundamental en un entorno gréfico.

La historia reciente de la informatica esta indisolublemente unida a las
interfaces graficas, puesto que los sistemas operativos graficos han ocasionado

grandes consecuencias en la, industria del software y del hardware.

Las interfaces graficas surgen de la necesidad de hacer los ordenadores mas
accesibles para el uso de los usuarios comunes. La mayoria de ordenadores
domeésticos requerian conocimientos de BASIC (el 95% de ellos mostraban el
intérprete BASIC al encenderse) u ofrecian una interfaz de linea de érdenes
(como los sistemas operativos CPIM o los diferentes OS del Apple 11), lo que
requeria conocimientos por encima de la media si se deseaba hacer algo mas

que usarlo como consola de videojuegos.

Esta limitacion fue salvada gracias al desarrollo de los entornos graficos, que
permitieron que las personas pudieran acceder a un ordenador sin tener que
pasar por el tortuoso proceso de tener que aprender a manejar un entorno bajo

linea de 6rdenes.

En la actualidad los sistemas operativos en general han volcado sus esfuerzos
para complementar su robustez técnica con la integracion grafica de las
interfaces, lo que da relevancia primordial dentro de los sistemas electrénicos

y digitales al usuario de las maquinas, el ser humano.
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2.4.1. PRINCIPIOS DE MULTIMEDIA APLICADOS A WEB

El concepto de multimedia es tan antiguo como la comunicacion humana ya
que al expresarnos en una charla normal hablamos produciendo sonido,
escribimos generando texto, observamos a nuestro interlocutor interpretando
imagenes como al ver un video y accionamos con gestos y movimientos del
cuerpo y las manos provocando la animacién. Con el auge de las aplicaciones
multimedia y el uso frecuente del computador este vocablo entré a formar parte
del lenguaje habitual, al mismo tiempo que los avances tecnoldgicos
provocaron acercamientos casi instintivos a nuestros origenes cognoscitivos,
asi cuando un programa de computador, un documento o una presentacion
combina adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atencién, la
comprension y el aprendizaje, ya que se acercara algo mas a la manera
habitual en que los seres humanos nos comunicamos, cuando empleamos

varios sentidos para comprender un mismo objeto.

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que
utiliza multiples medios de expresion, ya sean fisicos o digitales, para presentar
o comunicar informacién. De alli la expresiéon «multimedios». Los medios
pueden ser variados, desde texto e imagenes, hasta animacion, sonido y video.
También se puede calificar como multimedia a los medios electronicos que

permiten almacenar y presentar diferente tipos de contenido.

El término multimedia en disefio web es similar al empleo tradicional de medios
mixtos en las artes plasticas, pero con un alcance mas amplio, asi se habla

también de multimedia interactiva, cuando ademas de la variedad de tipos de
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contenido convergentes el usuario tiene libre control sobre la presentacién de
los mismos, acerca de qué es lo que desea ver y cuando; a diferencia de una
presentacion lineal, en la que es forzado a visualizar contenido en un orden

predeterminado.

En contexto, se deriva del concepto multimedia el término «hipermedia», al que
se define como una forma especial de multimedia interactiva que emplea
estructuras de navegacion mas complejas que aumentan el control del usuario
sobre el flujo de la informacion. El término hiper se refiere a navegacion, de alli
los conceptos de hipertexto para la navegacion entre textos e hipermedia para

la navegacion entre medios.

Dentro de los medios digitales, el Internet presenta un soporte apto para las
aplicaciones multimedia, base integral de la convergencia de otros medios que
han encontrado en Internet el espacio unificador y aglutinador por excelencia.
Desde el enfoque del disefio web el estudio de la multimedia orientada a
Internet esta fundamentado en principios que hacen cuantificable la medicion

de sus aspectos fundamentales.

A continuacion se exponen los principios basados en las reglas fundamentales
del disefo de guiones multimedia de Guillem Bou Bauza, de la Universidad

Autdnoma de Barcelona:
.  PRINCIPIO DE MULTIPLE ENTRADA

Las aplicaciones y proyectos web se conciben para ser utilizadas por un tipo

determinado de usuario, que en el mundo multimedia haran uso de varios
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canales para la adquisicion de informacion, se debe tomar en cuenta tres

caracteristicas principales del proceso:

a) La estructura de la informaciéon conduce la navegacion del usuario y sugiere

niveles de organizacion,

b) el impacto afectivo y emocional que la informacién presentada tiene en el

usuario genera la experiencia virtual, y

C) nuestra experiencia previa en otros sitios o aplicaciones similares conforma

el marco de referencia en la memoria del usuario.

En la creacion de un sitio web estas consideraciones deben enfocarse a un
sistema «multicanal», que implica que la aplicacion multimedia envie mensajes
que viajen en distintos canales perceptivos apoyandose en el uso de imagen,

sonido y texto, pero en forma sincronizada.

El principio de multiple entrada establece las siguientes reglas a respetar en el

disefio de aplicaciones web:

» Se usaran diferentes canales para trasmitir un mismo mensaje. El disefador
debe reparar en cada pantalla para preguntarse si el mismo mensaje puede ser

recibido por el usuario por otra via.

* La sincronizacién de todos los canales utilizados esta al servicio de la
transmision de un mensaje. Deberia preguntarse en cada pantalla si todos los

estimulos que se han puesto en juego forman un todo unitario.

II.  PRINCIPIO DE INTERACTIVIDAD
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El espectador no es un mero espectador, es también actor de la obra. Siempre
que pueda haber interaccion debe haberla. Debe planificarse cuidadosamente
cada interaccidn del usuario con la aplicacion, ya sea en los procesos de
entrada de datos, de eleccion entre opciones o en la forma de sefialar los

objetos.
Se presentan algunas reglas generales para este principio:
* La interaccion tiene como funcién principal reforzar el mensaje.

» La computadora ofrece la posibilidad de aplicaciones altamente interactivas,
por lo tanto al entrar en procesos no interactivos se desperdicia la potencialidad

del medio.
* La interaccion implica participacion, no repeticion de gestos.

* No es aconsejable recordarle al usuario que no puede interactuar. Es mejor

ocultar de la escena aquellas opciones inactivas.

* La interaccién debe también incluir la interaccién entre distintas personas y

grupos, utilizando asi las telecomunicaciones.

* La interaccién permite obtener un registro de datos descriptivos de la

conducta del usuario.
Illl. PRINCIPIO DE LIBERTAD

El objetivo de un disefiador multimedia es que el usuario piense que navega

libremente, mientras que en realidad esta inmerso en un esquema de etapas
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predeterminado; lo que no debe suceder es que finalmente el usuario perciba

un pasaje secuencial de diapositivas.
IV. PRINCIPIO DE RETROALIMENTACION

La idea de un sistema que genera informaciéon y se utiliza para corregir su
funcionamiento, se denomina en diferentes ambitos retroalimentacion (feed
back). Para adaptarla a las aplicaciones multimedia hay que tener presentes
los siguientes puntos: ;qué informacion se recoge?, ;como se presenta?, a

quién se dirige? y ¢ cémo se procesa?

Si bien es un proceso tipico de las aplicaciones de formacién, no se descarta
en otro tipo de proyectos. En la aplicacion de proyectos web este principio es
aplicado en la recoleccion de datos mediante formularios y para el caso
especifico del presente proyecto, este principio se lo aplica también en el uso

de la informacion recopilada para la generacion de espacios de comentarios.
V. PRINCIPIO DE VITALIDAD

Toda pantalla esta viva, es muy importante para el usuario percibir la aplicacion
como algo que funciona autbnomamente, no obstante, no basta que mientras el
usuario piensa su eleccion, un elemento recorra en uno y otro sentido para dar
la sensacion de que la aplicacién tiene vida. Para crear el efecto de autonomia
es recomendable generar interacciones y secuencias logicas de elementos

qgue respondan a principios de accion reaccion, de causa y efecto.

Algunas consideraciones importantes sobre los objetos que se colocan en la

pantalla:
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* Resultan agradables a los usuarios los iconos animados que se mueven
aunque no se cliqué sobre ellos
* Resultan agradables los iconos que responden instantaneamente al usuario.
* Resultan desagradables a los usuarios los iconos que no van a responder.
VI. PRINCIPIO DE NECESIDAD

Las aplicaciones multimedia deben ser necesarias, es decir que para su disefio

se debe partir de dos preceptos:

» La aplicacion sirve para algo, debe haber una necesidad de la existencia de

esta aplicacion para un publico determinado.

 La aplicacion debe ser multimedia, debe haber la necesidad de ser disefiada

bajo este enfoque para una finalidad.

Dentro del principio de necesidad, dos fuentes importantes de

«multimediatizacion» son la comodidad y la seguridad.

» Comodidad: Actualizacion de software a versiones mas ergondmicas, o de

mono tarea a multitarea.

» Accesibilidad: La seguridad en la gestidon de la informacion se basa en la
accesibilidad. Si una informacién es de dificil acceso es como si se hubiera

perdido.
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VIl.  PRINCIPIO DE ATENCION

Podemos entender por atencion la apertura selectiva del individuo al entorno,
es decir, la postura de seleccion de informacion que presentamos y sobre la

que el individuo actuara.

El objetivo de las aplicaciones es mantener una atencion sostenida, es decir,
conseguir que el receptor mantenga una actitud continua de expectaciéon ante
la aplicacion. Se presentan dos factores que pueden ayudar a conseguir este

objetivo:

» Atencion cognitiva: Se basa en el valor de informacion suministrada. Para
conseguirla hace falta que la informacion sea relevante y que la informacién

esté bien organizada.

e Atencion afectiva: Se basa en el lazo afectivo que se establece entre el
usuario y la aplicacion. Ayudara a establecer esta atencion afectiva el hecho de

enfocar la aplicacion como una narracion.
2.4.2. EL GUION MULTIMEDIA APLICADO A WEB

Partiendo del guion cinematografico, podemos encontrar grandes similitudes en
cuanto a los sistemas de organizacion de la informacién y la estructuracion de
una narrativa, en el caso de la multimedia un sistema de narraciones multiples

e interactivas.

El guion cinematografico es un documento de produccion, en el que se expone

el contenido de una obra cinematografica con los detalles necesarios para su
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realizacion. Un guidn cinematografico contiene division por escenas, acciones y
didlogos entre personajes, acontecimientos, descripciones del entorno y

acotaciones breves para los actores sobre la emocidén con que se interpretara.

De igual manera en el guién multimedia se divide por pantallas, acciones e
interaccion entre los elementos y el usuario, descripciones del entorno grafico y

especificaciones sobre los elementos y sus acciones dentro del sistema.

A lo largo del tiempo se han ido estandarizando ciertos requerimientos de
formato en los guiones, asi también se han generalizado elementos basicos del

guién multimedia:
. DISCURSO

Trasladando el concepto cinematografico de discurso a las aplicaciones
multimedia, se corresponde con la informacién a transmitir. Si se trata de una
enciclopedia, el discurso en cada sesién sera la unién de todos los textos
(leidos y escuchados) e imagenes que el usuario haya recibido. Si se trata de
un “libro vivo” de cuentos infantiles, entonces sera la historia que contamos.

Toda aplicacion tiene su discurso, es decir, algo que contar.
. DRAMATIZACION

Que exista el componente dramatico en una aplicacion multimedia, implica que
se toca algun aspecto vital (el conflicto, el sentimiento, etc.). Por ejemplo, la
inclusion de escenas de caza en aplicaciones o documentales, introduce
elementos dramaticos en la exposicion de los contenidos. Si no hay

dramatizacion la aplicaciéon suele terminar por perder el interés del usuario.
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lll. MENSAJE

Hay autores que defienden la postura de que toda aplicacion trasmite un
mensaje, una moraleja o una conclusion. Dado que ello es inevitable, como
disefiadores de aplicaciones debemos asegurar que el mensaje esté en
consonancia con la aplicacion y con los objetivos de la misma. El mensaje

puede transmitirse en forma explicita u oculta.
2.4.3. PRODUCCION MULTIMEDIA APLICADA A WEB

Como en toda ejecucion de proyectos el desarrollo de un sitio web demanda de
las tres etapas basicas: preproduccion, produccion y postproduccion. Para un
proyecto web, en similitud con las etapas de desarrollo de un proyecto
audiovisual, la fase de preproduccion establece los lineamientos y conceptos
fundamentales, la recopilacion y el tratamiento de la informacion, es decir la
planificacion del sitio web; para dar paso a la ejecucién en la fase de
produccion y corregir, aumentar, probar y mejorar en la fase final de

postproduccion.

Para la produccion multimedia de un sitio web es necesario designar equipos
de trabajo, siendo lo ideal que varias personas trabajen en etapas dentro del
mismo proyecto. Sin embargo hay proyectos que por su extensioén pueden ser
desarrollados por una sola persona, en estos casos se debera trabajar en

orden consecutivo las etapas que deberia realizar cada equipo.
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.  EQUIPO DE GUION

El primer equipo debe encargarse de redactar el guion multimedia segun los
convenios establecidos, de forma que sea inteligible para los demas equipos.
Establece cdmo seran las escena o pantallas, los elementos y la interaccion
que tendran entre si. Este equipo entrega a los demas el guién perfectamente
detallado, adjuntandole documentos con comentarios sobre las caracteristicas
de elementos, cromatica, identidad, conceptos empleados y demas temas

relevantes.

Este equipo concibe la aplicacion y la hace inteligible, por lo tanto susceptible

de ser producida.
Il. EQUIPO DE DOCUMENTACION

Es el encargado de conseguir las fotos, las imagenes, los sonidos, y cualquier
elemento externo que se vaya a incluir en la aplicacion. También es el
encargado de vigilar los derechos intelectuales de la documentacion utilizada,
de forma tal que su uso no atente contra los derechos intelectuales de

cualquier persona o entidad.

Este equipo debera utilizar el guién desarrollado por el equipo antecesor y una
vez completada la documentacion se debera hacer correcciones entre ambos
equipos para comprobar que la informacién recopilada esta completa, es

efectiva y es suficiente para el desarrollo del sitio web.

lll. EQUIPO DE FORMATO DE DATOS
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Es el puente entre la documentacién y el montaje de la aplicacion. De acuerdo
con el equipo del montaje, se encarga de establecer los formatos y
especificaciones que se utilizaran en la aplicacion, este equipo debe estar
comprendido por personal técnico, pues sera el encargado de seleccionar las
tecnologias a emplear, asi como de los sistemas 6ptimos para el desarrollo del

proyecto.

Este equipo realiza ademas una labor de homogeneizacion de datos segun los
patrones establecidos para la produccion, es decir que se encarga de unificar
formatos para los diferentes tipos de archivo y de acuerdo a los requerimientos

técnicos del sistema.
IV. EQUIPO DE MONTAJE DE LA APLICACION

Es el que conjuga los elementos y monta la aplicacion definitiva, su trabajo
hacer que todo se mueva y funcione como se desea, este equipo no deberia
tener que buscar ninguno de los elementos que se van a incluir en la
aplicacion, y es necesario que al iniciar su trabajo cuente con todo el material

realizado por los equipos anteriores.

El equipo de montaje sera el encargado de poner a punto los sistemas por lo
que debera integrarse tanto por personal técnico como de disefo, quienes
deberan cerciorarse de que todos los elementos funcionan segun lo planificado
mediante pruebas y correcciones, donde deberan proporcionar soluciones
rapidas y eficaces para solucionar problemas emergentes que se presentasen

en esta etapa.
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2.5. TEORIA SOBRE LA NAVEGABILIDAD.

Sobre la navegabilidad (Vigil)?® un sitio debe ser cdmodo para el usuario, debe
ser facilmente navegable. "El usuario tiene que poder ir de un lado a otro del
sitio rapidamente y sin perderse." La navegabilidad de cada pagina juega un
papel fundamental ya que contribuye de manera determinante en el tiempo de
visita de los clientes ya que es muy comun que los visitantes en el momento en
gue no encuentran una estructura légica de la informacién siendo esta dificil de
entender o encontrar, simplemente opta por regresar al motor de busqueda y

buscar a otras empresas que realmente le aporten informacion de valor.

No cabe la menor duda que dentro de los aspectos mas importantes de una
pagina de Internet y que desafortunadamente muchos disefiadores vy
desarrolladores descuidan es en el momento de evaluar la navegabilidad de un

sitio.

Para evaluar la buena o mala navegabilidad de un sitio Web se debe efectuar

las siguientes preguntas a los desarrolladores proyecto previa su terminacion:

a) ¢ Puede saber con facilidad y precisién de qué trata la pagina que esta usted

viendo?
b) ¢ Puede usted decir qué seccién de la pagina esta usted viendo?

c) ¢Existe informacién suficiente para que usted pueda realizar la compra o

contratar el servicio? ¢Por qué si? ;Por qué no?

% Vigil,S.F.(s.f.).Maestros del Web. Recuperado 24/junio/2008, http://www.maestrosdelweb.com/editorial/navegavilidad
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d) En funciéon de lo que usted ve en la pagina ¢Confiaria lo suficiente para

comprar algun producto o contratar algun servicio?

La navegabilidad de cada pagina juega un papel fundamental ya que
contribuye de manera determinante en el tiempo de visita de los clientes ya que
es muy comun que los visitantes en el momento en que no encuentran una
estructura légica de la informacién siendo esta dificil de entender o encontrar
simplemente, opta por regresar al motor de busqueda y buscar a otras

empresas que realmente le aporten informacion de valor.

Todo esto es facilmente comprobable realizando un analisis detallado de las
estadisticas de la pagina en el cual se consideran: visitas obtenidas, tiempos
promedio de visita, solicitudes de informacion o compra procesadas, porcentaje
de rebote, entre muchos otros estadisticas que brindas herramientas del

hosting.
2.6. TEORIA SOBRE LA USABILIDAD.

La usabilidad universal (DNX)?’ es la caracteristica de un sistema que pretende
ser utilizado por un tipo especifico de usuario, por la tarea o tareas que para las

cuales el sistema se ha hecho o por el contexto en el que se da la interaccion.

El grado de usabilidad de un sistema es, por su parte, una medida empirica y
relativa de la usabilidad del mismo. Empirica porque no se basa en opiniones o

sensaciones sino en pruebas de usabilidad, realizadas en laboratorio u

7 DNX. (s.f.). Usabilidad y Experiencia de Usuario. Recuperado el 10 de febrero de 2008, de
http://www.microsoft.com/spain/empresas/guias/usabilidad/experiencia_usuario.mspx
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observadas mediante trabajo de campo. Y relativa porque el resultado no es ni
bueno ni malo, sino que depende de las metas o de una comparacién con otros

sistemas similares.

El concepto de usabilidad se refiere a una aplicacién informatica de software o
un aparato (hardware), aunque también puede aplicarse a cualquier sistema

hecho con algun objetivo particular.

Si bien el concepto mismo de usabilidad es de reciente aplicacién, desde hace
mucho tiempo se maneja en base a criterios como facilidad de uso, amigable al
usuario, etc. Muchos casos y empresas acumulan muestras de cémo el interés
por lo que hoy denominamos usabilidad moderna se remonta a varias décadas

atras.

Por otro lado, la introduccion de criterios tendientes a hacer amigable y facil de
usar un producto, no puede negarse desde tiempos inmemoriales, desde la
cinta para sujetar una prenda de vestir hasta las asas en viejas anforas
prehistoricas tuvieron como idea original facilitar el uso de un objeto, por ende
este se hacia mas atractivo y por consiguiente cobraba otro valor en el

mercado.
Definiciones Formales: (UsabilityNet, 2006)®

La Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO) ofrece dos

definiciones de usabilidad:

% UsabilityNet. (2006). UsabilityNet. Recuperado el 10 de febrero de 2008, de
http://www.usabilitynet.org/tools/r_international.htm#9126-1
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* ISOIIEC '9126 "La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser
comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones

especificas de uso"

» ISOIIEC 9241 "Usabilidad es la eficiencia y satisfaccion con la que un
producto permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un

contexto de uso especifico".
.  ASPECTOS DE LA USABILIDAD.

A partir de la conceptualizacién llevada a cabo por la ISO, se infieren los

principios basicos en los que se basa la usabilidad:

* Facilidad de aprendizaje.- Facilidad con la que nuevos usuarios desarrollan
una interaccion efectiva con el sistema o producto. Esta relacionada con la
predictibilidad, sintonizacion, familiaridad, la generalizacién de los

conocimientos previos y la consistencia.

* Flexibilidad.- Relativa a la variedad de posibilidades con las que el usuario y
el sistema pueden intercambiar informaciéon. También abarca la posibilidad de
didlogo, la multiplicidad de vias para realizar la tarea, similitud con tareas

anteriores y la optimizacion entre el usuario y el sistema.

* Robustez.- Es el nivel de apoyo al usuario que facilita el cumplimiento de sus
objetivos. Esta relacionada con la capacidad de observacion del usuario, de

recuperacion de informacion y de ajuste de la tarea al usuario.

La usabilidad parte de los principios del disefio universal o disefio para todos.

La buena usabilidad puede lograrse mediante el disefio centrado en el usuario,
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aunque se emplean diversas técnicas. El disefiador de usabilidad proporciona
un punto de vista independiente de las metas de la programacién porque el

papel del disefador es actuar como defensor del usuario.
La usabilidad incluye en este sentido consideraciones como:

a) ¢Quiénes son los usuarios, cuales sus conocimientos, y qué pueden

aprender?

b) ¢ Qué quieren o necesitan hacer los usuarios?

c) ¢ Cual es la formacién general de los usuarios?

d) ¢, Cual es el contexto en el que el usuario esta trabajando?
e) ¢ Qué debe dejarse a la maquina? ¢Qué al usuario?

f) ¢ Pueden los usuarios realizar facilmente sus tareas previstas? Por ejemplo,

¢pueden los usuarios realizar las tareas previstas a la velocidad esperada?
g) ¢, Cuanta preparacion necesitan los usuarios?

h) ¢ Qué documentacién u otro material de apoyo estan disponibles para ayudar

al usuario?
i) ¢ Puede éste hallar las respuestas que buscan en estos medios?

j) ¢Cuales y cuantos errores cometen los usuarios cuando interactuan con el

producto?

k) ¢Puede el usuario recuperarse de los errores? ;Qué han de hacer los

usuarios para recuperarse de los errores? ;Ayuda el producto a los usuarios a
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recuperarse de los errores? Por ejemplo, ;muestra el software mensajes de

errores informativos y no amenazantes?

[) ¢Se han tomado medidas para cubrir las necesidades especiales de los
usuarios con discapacidades? (Es decir, ¢se ha tenido en cuenta la

accesibilidad?)

Las respuestas a estas preguntas pueden conseguirse realizando analisis de
usuarios mediante focus groups y tareas de reflexion en equipo; pero es
imprescindible que se las encuentra antes de iniciar el proyecto, pues una vez
que el desarrollo alcanza estadios mayores la tarea se vuelve mas dificil y en

ocasiones imposible.
Il. BENEFICIOS DE LA USABILIDAD.

Sobre la usabilidad se puede decir que es la caracteristica de un sistema que
pretende ser utilizado por un tipo especifico de usuario, por la tarea o tareas
para las cuales el sistema se ha hecho, o por el contexto en el que se da la

interaccion.

El grado de usabilidad de un sistema (Manchoén)® es, por su parte, una medida
empirica y relativa de la usabilidad del mismo. Empirica porque no se basa en
opiniones o sensaciones sino en pruebas de usabilidad, realizadas en
laboratorio u observadas mediante trabajo de campo. Y relativa porque el
resultado no es ni bueno ni malo, sino que depende de las metas o de una

comparacién con otros sistemas similares.

% Manchon, E. (s.f.). Usabilidad, disefio web facil de usar. Recuperado el 24 de junio de 2008, de
http://www.ainda.info/que_es_usabilidad.htm
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El concepto de usabilidad (Microsoft Corporation)® se refiere a una aplicacion
informatica de software o un aparato (hardware), aunque también puede

aplicarse a cualquier sistema hecho con algun objetivo particular.

Por otro lado, la introduccion de criterios tendientes a hacer amigable y facil de
usar un producto, no puede negarse desde tiempos inmemoriales, desde la
cinta para sujetar una prenda de vestir hasta las asas en viejas anforas
prehistoricas tuvieron como idea original facilitar el uso de un objeto, por ende
este se hacia mas atractivo y por consiguiente cobraba otro valor en el

mercado.

Actualmente la usabilidad esta reconocida como un importante atributo de
calidad del software, habiéndose ganado un puesto entre atributos mas
tradicionales como el rendimiento y la fiabilidad. Incluso diversos programas de

estudios se centran en ella.

También han surgido diversas empresas de consultaria de usabilidad, y las
firmas tradicionales de consultoria y disefio estan ofreciendo servicios

similares. Entre los principales beneficios encontramos:

» Reduccion de los costes de aprendizaje.

* Disminucién de los costes de asistencia y ayuda al usuario.

* Optimizacién de los costes de disefo, redisefio y mantenimiento.

 Aumento de la tasa de conversion de visitantes a clientes de un sitio Web.

% Microsoft  Corporation. (s.f.). Microsoft. Recuperado el 24 de junio de 2008, de

http://www.microsoft.com/spain/empresas/guias/usabilidad/experiencia_usuario.mspx
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* Mejora la imagen y el prestigio.

* Mejora la calidad de vida de los usuarios, ya que reduce su estrés, incrementa

la satisfaccion y la productividad.

Todos estos beneficios implican una reduccién y optimizacion general de los
costes de produccion, asi como un aumento en la productividad. La usabilidad
permite mayor rapidez en la realizacion de tareas y reduce las pérdidas de

tiempo.
2.7. (',QUI'E ES EL REFERENTE EN EL DISENO?

Todo conocimiento, ya sea factico o cientifico, se construye sobre los
fundamentos mismos de lo social, es decir que el conocimiento nace

relacionado a la cultura y al entorno socioldgico.

Existen diferentes acepciones para el término referente, dependiendo del
contexto en el que se quiera designar su significacion. En semidtica, el
referente es uno de los tres componentes del signo que consiste en el objeto
real al que éste alude, su significante y su significado son las otras dos partes
que componen el signo. Mientras para la gramatica, el referente se refiere a la

entidad referida por un elemento designativo.

Segun la Real Academia de la Lengua «referente» es: que refiere o que
expresa relacion a algo, término modélico de referencia, ser u objeto de la

realidad extralinguistica a los que remite el sigho
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De igual manera referencia es: accion y efecto de referirse o aludir, relacion,
dependencia o semejanza de algo respecto de otra cosa, base o apoyo de una

comparacion, de una medicién o de una relacion de otro tipo.

Existen también referentes de construccién social como el caso del referente
cultural, que es algo que identifica a un determinado pueblo, ciudad, pais,
grupo de gente, época de la historia o una estacion del afio. Es un elemento

realmente caracteristico, que lo distingue y por lo cual es conocido.

Para comprender la incidencia de los referentes en la vida social y cultural, la
teoria critica representa uno de los capitulos mas importantes para la teoria
sociologica del siglo XX, y en lo referente al estudio sobre el papel de los
medios de comunicacion en los comportamientos sociales, esta teoria también
tomo como punto de partida a la teoria de los efectos (Horkheimer, 1996)%’, la
cual dice que los medios de comunicacion masiva tienen efectos sobre la
sociedad sin que ésta pueda impedir dichos efectos, asumiendo también que
cuando se envia un mensaje, el publico lo recibe vy, sin discriminacion alguna,

se ve afectado por él.

Se puede inferir que dicha accién de los medio de comunicacién generan los
referentes para los receptores de los mensajes graficos, sonoros y textuales;
en el caso de Internet como medio, los sitios web de mayor posicionamiento en
la mente de los usuarios proveen de referentes de manera integral por su

calidad de canal multimedia.

¥ Horkheimer, M. (1996). La funcion de las ideologias. Madrid: Taurus.
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Max Horkheimer, el representante mas notorio de la escuela de la teoria critica,
pensaba que los efectos de un mensaje eran diferentes a la efectividad que
éste podia tener sobre el publico; es decir, pensaba que un medio podia emitir
determinada informacién con la idea de lograr un efecto concreto, pero que
dicho efecto podia no ser eficaz en términos de lo que se estaba pensando y
deseando cuando se envio y que, por lo tanto, esto podia ser completamente

negativo para la sociedad de masas.

De igual manera, tenia en cuenta el tiempo que se podia demorar un medio en
crear un efecto, haciendo que, por primera vez, se hablase de los medios
inmediatos, de los medios de mediano plazo y de los medios de largo plazo, de
donde se colige que los efectos se debian pensar teniendo en cuenta estos tres

tipos de medios de comunicacion.

Debido precisamente a esta diferenciacién de caracter temporo-espacial es
necesario entender cémo funcionan los medios que presentan la informacion
de manera prolongada en el tiempo pero inmediata en cuanto a la difusién.
Antes de Internet un lugar que cumpla con las dos caracteristicas antes
mencionadas era imposible, sélo con la aparicién del ciberespacio y los medios
digitales que soportan el mundo virtual se han hecho reales estos nuevos

métodos de exposicion.

* Métodos de Exposicion.- Una exposicion es un acto de convocatoria,
generalmente publico, en el que se exhiben colecciones de objetos de diversa
tematica, tales como: obras de arte o disefio, hallazgos arqueoldgicos,
instrumentos de diversa indole, maquetas de experimentos cientificos,
maquetas varias, entre otros tipos de objetos, y que gozan de interés de un
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determinado segmento de poblacién civil o militar que bien puede ser masivo,
popular, exclusivo o particular. Segun la duracion de la exhibicién, una
exposicion permanente, organizada y estructurada, generalmente historica o

costumbrista constituye una institucion llamada museo.

El término exposicién, es también referido al acto en el que una persona habla,
expone o desarrolla un relato ante un auditorio, para exhibir su ponencia o

criterio respecto a una tematica particular.

En cuanto al presente proyecto de grado, se busca obtener una mixtura entre
una exposicion tematica permanente y un auditorio abierto al debate.

modalidad que se ajusta a la practica institucional de casa abierta.

* Modalidad de Casa Abierta.- La Casa Abierta (Open House), es un término
utilizado para las exposiciones donde la tematica hace referencia a una
Institucion especifica y a los fines de la misma. En una casa abierta el objetivo
primordial de la exposicion es dar a conocer a un publico especifico lo que la

empresa o institucion realiza, ofrece o produce.

En contexto un referente de disefio se valida como tal una vez que dentro de
un espacio de exposicion especializado, se establecen reflexiones en el
debate del auditorio sobre los contenidos expuestos. Mismos que deberan
tener una permanencia temporal prolongada que permita establecer

parametros comparativos entro la produccion anterior y la nueva.

Es necesario entonces la existencia de un espacio expositivo como soporte

para la generacion del debate y el posterior posicionamiento de referentes.
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3. CAPITULO II: INVESTIGACION APLICADA

El proceso de investigacion realizado para el presente proyecto de grado se
enfoco en indagar las necesidades reales de acceso a un espacio que difunda
referentes locales de disefio en un publico objetivo que abarca a los

estudiantes de la Facultad de Diseno Grafico de la Universidad Israel.

Dentro del proceso también se determind, mediante un estudio exploratorio del
mercado, que no existe un espacio fisico o virtual de estas caracteristicas
dentro del Distrito Metropolitano de Quito. Ninguna universidad de la ciudad
que ofrezca carreras de disefio o relacionadas cuenta con un espacio
permanente de exposicién fisico o virtual de material multimedia desarrollado

por los estudiantes o docentes.

Por otra parte se realizé una encuesta para determinar factores como la
percepcion de la necesidad del publico objetivo, sus preferencias en relacion a
soportes y fuentes de informacién. La encuesta se realiz6 a una muestra

poblacional y fue procesada para la interpretacion de las respuestas.

3.1. FICHAS TECNICAS:

I.  OBSERVACION EXPLORATORIA

Se realizd un estudio exploratorio de las universidades que ofrecen carreras de
disefio y relacionadas dentro del Distrito Metropolitano de Quito, para lo que se
utilizé una ficha de observacion para registrar la descripcion de los sitios web

de las instituciones observadas.
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Observaciones respecto a los sitios web analizados:

INSTITUCION DESCRIPCION DEL SITIO WEB

* Presenta Unicamente informacién textual vy

. . fotografica de las carreras y malla curricular.
Universidad 9 y

Tecnolégica

. . * No existen sitios vinculados que presenten material
Equinoccial

multimedia de  proyectos desarrollados por
estudiantes o docentes de la facultad de disefio.

*+ Presenta unicamente informacién textual y
fotografica de las carreras y malla curricular.

Universidad
Internacional SEK  + No existen sitios vinculados que presenten material
multimedia de  proyectos desarrollados  por
estudiantes o docentes de la facultad de disefio.
* Presenta Unicamente informacién textual vy
fotografica de las carreras y malla curricular.

Universidad de las
Américas UDLA * No existen sitios vinculados que presenten material
multimedia de  proyectos desarrollados  por
estudiantes o docentes de la facultad de disefio.
*+ Presenta unicamente informacién textual vy
fotografica de las carreras y malla curricular.

Universidad San
Francisco de Quito * No existen sitios vinculados que presenten material
multimedia de  proyectos desarrollados  por
estudiantes o docentes de la facultad de disefio.
* Presenta Uunicamente informacion textual vy
fotografica de las carreras y malla curricular.

Universidad Alfredo
Pérez Guerrero * No existen sitios vinculados que presenten material
multimedia de  proyectos desarrollados por
estudiantes o docentes de la facultad de disefio.
* Presenta Unicamente informacién textual vy
fotografica de las carreras y malla curricular.

Universidad
Auténoma de Quito < No existen sitios vinculados que presenten material
multimedia de  proyectos desarrollados  por
estudiantes o docentes de la facultad de disefio.
* Presenta Uunicamente informacion textual vy
fotografica de las carreras y malla curricular.

Universidad Israel . » . .
* No existen sitios vinculados que presenten material

multimedia de  proyectos desarrollados  por
estudiantes o docentes de la facultad de disefio.
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. ENCUESTA

Para la validacion de la encuesta se realizé una prueba piloto y su ficha técnica

ITEM DESCRIPCION

) Alumnos de la Facultad de Disefio Grafico de la
POBLACION (N) Universidad Israel, secciones matutina y nocturna.
(491 estudiantes)

216 estudiantes, obtenida mediante calculo

MUESTRA (n) automatico a través del sitio web:

www.feedbacknetworks.com

La investigacion fue delimitada para la Facultad de
ALCANCE Disefio Grafico de la Universidad Israel con sede
Quito-Ecuador.

La aplicacion y posterior interpretacion de la técnica
(encuesta) e instrumento (cuestionario) elegidos se
llevdo a cabo en el semestre 2008 2009 octubre —
marzo.

TIEMPO

Comprobar la necesidad y el interés de los alumnos
ELEMENTO de tener acceso a un registro de los Proyectos
académicos y determinar el soporte para el mismo.

Estudiantes de la Facultad de Disefio Grafico de la

UNIDAD Universidad Israel.

Listado de estudiantes de la Facultad de Disefio
MARCO MUESTRAL Grafico de la Universidad Israel matriculados en el
semestre octubre 2008-marzo 2009.
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El banco de preguntas para la encuesta fue el siguiente (ver anexos):
ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES DE LA FACULTAD DE DISENO
GRAFICO DE LA UNIVERSIDAD ISRAEL.

Este cuestionario tiene como objetivo descubrir cual es la percepcidon del
estudiantado respecto de la falta de espacios para la difusiéon de los proyectos
académicos, y determinar las necesidades y el interés de los alumnos en tener
acceso a un registro de esta informacion.

Nombre: Semestre: Paralelo:

1. ¢Ha visto usted algun proyecto académico desarrollado por alumnos de
otros semestres diferentes del suyo?
Si___No

2. ;Conoce usted como obtener informacién sobre los proyectos académicos

que se han desarrollado en la Facultad de Diseno Grafico de la Universidad
Israel?
Si___No

Si la respuesta es Sl indique como:

3. ¢Le gustaria tener acceso a un registro de los proyectos académicos que se
han desarrollado a lo largo de la carrera para revisar sus progresos y el de
sus comparneros?

Si__No

4. ;Considera que la creaciéon de un espacio de difusién y registro mejorara la

calidad de los proyectos académicos de los préoximos semestres, al
evidenciar y conservar en el tiempo los aciertos y las falencias?
Si___No

5. ¢Le parece util tener acceso a esta informacion para hacer un proyecto

propio?
Si__ No

6. ¢De qué fuente le resultaria mas facil y practico obtener esta informacion?

a) Decano
b) Biblioteca
c) Revista
d) Sitio Web
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3.2. TECNICAS:

Para la obtencion de datos e informacion relevante se selecciond la técnica de

la encuesta y la observacién exploratoria.

La observacidon exploratoria se utilizé para sondear a través de Internet la
existencia de productos similares en funcién de la competencia directa como
son las instituciones educativas superiores con facultades de disefio en el

distrito metropolitano de Quito.

Las encuestas que se realizaron forman parte de una investigacion de
tendencia cuantitativa, informacion que al ser interpretada proporciona el
analisis cualitativo para la toma de decisiones y el sustento de las mismas.
Estas encuestas fueron empleadas a la vez para determinar la existencia real
de la necesitad y como instrumento de apoyo para el desarrollo del producto en

funcion de la informacion obtenida y procesada.
3.3. INSTRUMENTOS:

Para la observacién exploratoria se determind una ficha de observacion sobre
la que se registro los datos observados en el sondeo de producto y analisis de

competencia.

El banco de preguntas para la encuesta de sometié a una prueba piloto con
una muestra poblacional de veinte (20) individuos, donde se validaron los
objetivos del instrumento y la efectividad del mismo, dicho cuestionario

contemplé una secuencia légica de preguntas que después de la evaluacién de
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la prueba fueron corregidas y sustituidas segun el caso. El instrumento validado
consté de seis (6) preguntas enfocadas a recopilar la informacion requerida

para el desarrollo del proyecto de grado.
3.4. GRUPO OBJETIVO A INVESTIGAR:

El publico objetivo abarca a los estudiantes de la Facultad de Disefio Grafico

de la Universidad Israel.
3.5. TEMA DE INVESTIGACION:

* Inexistencia de espacios para la difusiéon y registro de los trabajos de los

estudiantes de la Facultad de Diseno Grafico de la Universidad Israel.

* Niveles de interés y conocimiento del alumnado sobre los proyectos

académicos, los logros de la Facultad de Disefio y los trabajos docentes.
3.6. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION:

» Descubrir qué posicion tiene el estudiantado respecto de la falta de espacios

para la difusién de los proyectos académicos y docentes.

» Determinar las necesidades y el interés de los alumnos de tener acceso a un

registro que almacene y organice esta informacion.
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* Determinar el soporte para el producto a desarrollarse en funcion a las
necesidades y preferencias del grupo objetivo para el registro y difusion de los

Proyectos académicos.
3.7. TEMATICA INVESTIGATIVA:

* Proyectos Académicos.

* Proyectos Destacados y Logros de la Facultad de Disefio.

* Trabajos Docentes.

* Mejoramiento de calidad en los proyectos de disefio.

* Interés del estudiantado en los Proyectos Académicos.

* Generacion de un registro para la obtencién de referentes locales.

» Desarrollo de un soporte robusto para almacenar este registro digital y que

pueda atender los requerimientos multimedia de los proyectos.
3.8. INTERPRETACION DE ENCUESTAS PROCESADAS

En funcién a las preguntas del cuestionario, aplicado en la encuesta a los
estudiantes de la Facultad de Disefio de la Universidad Israel, se da la

siguiente interpretacion a los datos procesados:

1. Mas de la mitad del alumnado desconoce las propuestas de disefio que se

desarrollan en la facultad alrededor de los proyectos académicos e
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integradores, lo que desarticula el proceso de analisis de las referencias.
Esto evidencia que el alumnado no cuenta con un espacio permanente para
la discusion, analisis y proposicion de ideas alrededor de los proyectos
académicos, procesos fundamentales para el desarrollo profesional de los

estudiantes.

2. Los estudiantes en su gran mayoria desconocen una via de acceso a la
informacion sobre los proyectos integradores y académicos. Los pocos
alumnos que han accedido a ella, lo han hecho por medio de los docentes o
durante la presentacion de proyectos al final de cada semestre, lo que limita
drasticamente la cantidad y calidad de la informacién recibida y hace fragil
la conservacion de la misma frente al paso del tiempo, pues no es

almacenada ni clasificada adecuadamente.

3. La investigacion demuestra que existe gran interés en los alumnos de
contar con un registro de libre acceso a la informacion de los proyectos

integradores y académicos, que ademas sea permanente.

4. Los estudiantes consideran que la creacion de un espacio de registro y
difusién de los proyectos integradores y académicos es relevante para el
mejoramiento de la calidad en la creacion de nuevas propuestas, y por lo
tanto que la inexistencia de este espacio incide en la falta de innovacioén y
de la calidad en los trabajos desarrollados en la actualidad. Desde esta

perspectiva podemos interpretar que la creacidon de un registro digital
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permanente para el almacenamiento, clasificacion y difusion podra cubrir las

expectativas del alumnado y ofrecer referentes locales de disefo.

5. La mayoria del estudiantado tiene interés en contar con la informaciéon que
proporcionara este proyecto para la creacién de sus propuestas, en base a
referencias locales del trabajo desarrollado dentro de la Facultad de Disefio
Grafico. Dentro de la investigacién ademas se revel6 que mayoritariamente
el estudiantado prefiere el Internet como medio de difusion para la

obtencién de esta informacion.

6. El internet es el soporte de predileccion del grupo objetivo, él que considera
gue un sitio web seria la plataforma mas practica para registrar y difundir los
Proyectos académicos. Este sitio web debera satisfacer las necesidades
multimedia que los proyectos de disefio pueden presentar y ademas facilitar
la organizacion de la informacion registrada, asi como el uso de las

herramientas web para el usuario.
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3.9. CONCLUSIONES DE LA INVESTIGACION:

La investigacion demuestra la existencia de la necesidad de un espacio para el
registro y la difusion de los trabajos desarrollados en los proyectos integradores
y académicos. Ademas permitid valorar el nivel de interés que tiene el

estudiantado en este proyecto que es bastante alto.

Los datos recolectados brindan el sustento necesario para la implementacién
del proyecto para la casa abierta virtual de los proyectos académicos de la
Facultad de Disefio Grafico de la Universidad Israel; pues demuestran por una
parte la existencia de la necesidad y el interés de los alumnos en el proyecto;
mientras por otra parte ofrece la informacion necesaria para la determinacion y
desarrollo del producto resultante del proyecto, un sitio web para la casa

abierta de la facultad.

Durante el proceso de desarrollo del producto es necesaria la implementacién
de tecnologias actuales que faciliten la ejecucion del proyecto, para ellos se
debera realizar investigaciones especificas sobre las tematicas del desarrollo,

procesos que seran incluidos dentro del disefio del producto.
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4. CAPITULO Iil: DISENO DEL PRODUCTO

Dentro de la investigacion realizada se determind que el producto debia estar
orientado a Internet, y por lo tanto deberia estar desarrollado sobre un sitio web
que permita establecer una exposicidén permanente de los trabajos de disefo
desarrollados tanto por los estudiantes como por los docentes de la Facultad

de Disefio Grafico de la Universidad Israel.

Una vez establecida la direccion del proyecto se hizo necesario establecer
parametros basicos sobre la identidad corporativa de la universidad, puesto
que no existe un manual de identidad corporativa establecido. Debido a ello se
realizd un analisis general para determinar los elementos identificadores
minimos que permitan integrar el sitio web, producto de este proyecto de grado,

con los demas soportes graficos de la Universidad Israel.
4.1. OBJETIVO GENERAL DEL PRODUCTO

Disefar un sitio web que permita generar una casa abierta virtual y permanente
sobre los proyectos académicos y docentes de la Facultad de Disefio Grafico
de la Universidad Israel, que contribuya a la difusion de los trabajos realizados

y genere referentes locales de disefo.
4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL PRODUCTO

e Desarrollar un sitio web con un sistema de administracidn de contenidos

(Open Source — Joomla!) que permita la implementacién de las aplicaciones
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necesarias para el registro y la presentacion de contenidos multimedia con

altos niveles de automatizacion.

» Disefiar un sitio web que cubra las necesidades de acceso a un espacio de
difusion de trabajos académicos y docentes de disefio de la Facultad de Disefio
Grafico de la Universidad Israel; y que a la vez ofrezca posibilidades de
interaccion en espacios de reflexiéon, a través de comentarios y publicaciones
en redes sociales, procesos que validen a los contenidos como referentes

locales de disenio.
4.3. ANALISIS EMPRESARIAL

Para la ejecucion exitosa de un proyecto de disefio corporativo es necesario
conocer aspectos institucionales fundamentales que permitan al disefador
generar un marco de referencia general, que mantenga coherencia con el

enfoque institucional y sus lineamientos de identidad corporativa.
.  INFORMACION GENERAL DE LA INSTITUCION

La Universidad Israel (UISRAEL), es una institucion de derecho privado,
auspiciada por los promotores de los Institutos Tecnoldgicos Israel e ltalia, de
utilidad comun, tiene por domicilio principal el Distrito Metropolitano de Quito,
capital de la Republica del Ecuador, y podra establecer seccionales
académicas y culturales en otras lugares del pais, es una institucién miembro
del Sistema Nacional de Educacion Superior, de caracter particular, con
autonomia académica, administrativa y financiera con Ley de Creacion No.99-

42, publicada en el Registro Oficial No.319 del 16 de Noviembre de 1999. El
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Consejo Nacional de Educacién Superior (CONESUP), en sesion del 24 de

Mayo del 2001, aprobd en su totalidad el ESTATUTO de la UISRAEL.

Miembros del Consejo Nacional de Educacién Superior (CONESUP) y de la

Corporacion Ecuatoriana de Universidades Particulares (CEUPA).
II.  MISION

El desarrollo de profesionales, investigaciones, innovaciones y procesos
productivos; con la mediacion de un Modelo Académico con identidad propia,
que se caracteriza por promover una educacion critica, democratica y
contextualizada, desde la diversidad teorica y de experiencias, orientada a la
solucion de problemas del mundo, con proyectos y sistema de tareas de
aprendizajes significativos que promueven un pensamiento y modo de actuar

inteligente, creativo y con soélidos valores humanos.
. VISION

Potenciar la formacion de profesionales emprendedores de alto nivel
competitivo y solidos valores humanos, con el soporte de procesos
universitarios que generan investigacion cientifica, innovaciones tecnolégicas,
diseminacién del saber humano y enriquecimiento de la cultura, en
correspondencia con los requerimientos de la sociedad y su desarrollo

sustentable.
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4.4. ANALISIS DE IDENTIDAD CORPORATIVA

La identidad corporativa de la universidad Israel se basa en dos ejes de los que
se derivan todas las piezas de disefio en cuanto a identidad corporativa, estos
ejes son la cromatica y la tipografia, ademas del uso estandarizado del logotipo

identificador.

Una mirada exploratoria puede descifrar que el material publicitario e
informativo empleado por la universidad en rétulos, pancartas, pendones,
papeleria, sitio web y elementos de sefialética utilizan diferentes elementos
graficos y sin embargo siempre conservan ciertos elementos tipograficos y
cromaticos comunes, asi como el logotipo institucional que es el elemento
diferenciador e identificador. Por esta razén estos elementos se convierten en
patrones de disefio dentro de la identidad corporativa que maneja la

Universidad Israel.

Cabe destacar que la Universidad Israel no cuenta, hasta la fecha en que se
desarrolla el presente proyecto de grado, con un manual de identidad
corporativa definido; y es debido a este particular que se ha recurrido a un
analisis exploratorio de elementos identificadores para la integracién del sitio

web, producto de este proyecto.
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. IDENTIFICADOR: LOGOTIPO

Azul C MY K R G B

#1071B4 85% 51% 0% 0% 16 113 180

Verde C MY K R G B

#A9C733 43% 0% 91% 0% 169 199 51

Blanco C M Y K R G B
# FFFFFF 0% 0% 0% 0% 255 255 255

Grafico 1: Logotipo Universidad Israel y cromatica

El logotipo mantiene la relacion con los simbolos identificativos de la nacién
israelita, estos son principalmente la estrella de David, caracteristica del pueblo

judio, y el aguila que es un simbolo utilizado con connotaciones imperiales.

El logotipo tiene integrada la nomenclatura textual en una tipografia de palo
seco perteneciente a las familias identificadas como sans-serif, sus
representantes principales son la Arial y la Helvética, fuentes que vienen pre

instaladas en la mayoria de sistemas operativos.

De la aplicacion del logotipo se desprenden también las nociones cromaticas

empleadas en el material grafico institucional.

Il. IDENTIDAD CORPORATIVA EN SITIO WEB

El sitio Web de la Universidad lIsrael (http://uisrael.ec/portal/) presenta una
cromatica complementaria en relacion a los colores base del logotipo y en

funcién a la implementacion de ciertos patrones comunes en otros elementos
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institucionales podemos inferir que forman parte de la identidad corporativa de

la institucion.

El sitio web de la Universidad Israel ha sido implementado sobre Joomla, un
CMS de codigo abierto muy funcional y potente, sin embargo la presentacién
de la informacién es desordenada y confusa, ademas las posibilidades de
acceso a informacion visual o multimedia son escasas y la distribucion del
disefio web presenta muchas falencias técnicas. Esto evidentemente repercute
en la percepcion de la imagen institucional proyectada hacia lo externo y en la
poca eficiencia del sitio web para la obtencién de informacién académica e

informativa.

@ Unversdod el - Mol Frcfor ETe=

@ - C 5 o esmdcdn S [ Geoge »

£ Misvistados || Comenzar a usar Firefox 5 Utimas noticias
W@ (Y edtar - ) Enviar ablog.
Norton- ©@- (@) vouetss e nicos ge sesién -

Universidad Israel

Beneficios
Académicos
Beneficios

Fi

Beneficios de
Intraestructura

Leermas. O

imcio

Mural para la Comunidad Universitaria

txt

+ message

Grafico 2: Recorte de pantalla del Sitio web de la Universidad Israel

Dentro de la seccién correspondiente a la carrera de Disefio Grafico, la oferta
informativa es pobre puesto que brinda unicamente informacién textual, con un

disefio poco funcional para el despliegue de la misma, y una galeria fotografica
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que no comunica ni complementa la informacién vertida, sino que por el
contrario desdice de la representatividad de la Facultad de Disefio dentro de la
Universidad. No se incurren en mas detalles criticos puesto que el analisis del
sitio web de la institucion esta enfocado en la determinacion de identificadores

y no en el funcionamiento del sitio.
4.5. DISENO DE MARCA

Del analisis anterior se desprende la necesidad de crear un producto que
cumpla con el cometido de entregar informacién multimedia de manera logica,
organizada y funcional, donde el disefio del producto se base en la identidad
cromatica de la institucion y en sus elementos graficos identificativos como el
uso de familias tipograficas similares a las empleadas en el logotipo, es decir

familias sans-serif.

Con estas consideraciones, el primer paso en el desarrollo del sitio web para la
casa abierta virtual de disefio es la designacién de un nombre o marca del

producto.
. NOMBRE DEL PRODUCTO

Para designar un nombre adecuado para el producto se plantearon algunas
directrices con la finalidad de enmarcar los factores mas relevantes de que

debe contener la marca, estas consideraciones son las siguientes:
* Debe apegarse a la identidad de la institucién y a su funcién dentro de ella.

* Debe ser facilmente recordable por el usuario, en su forma grafica y sonora.
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» Debe denotar su orientacion al internet y su aplicacion en el ciberespacio.

* Debe designarse un nombre en espafol pensando en los usuarios y en

relacion a la finalidad del producto de dar preferencia a los referentes locales.
. PROCESO CREATIVO DE DISENO

El proceso creativo no es un proceso lineal sino un proceso interactivo, en el
cual se producen una gran cantidad de procesos intermedios hasta llegar a la

conclusién de que lo que se esta desarrollando resulte valido.

El proceso creativo se lleva a cabo mediante un conjunto de etapas cuyo fin es
el producto a disefar. Las etapas fundamentales se pueden dividir en cuatro:
Investigacion o recopilacion de datos, analisis o incubacion, iluminacion y

comprobacion/verificacion.

Durante la investigacidn se recoge la informacion y aquellos elementos que van
a ser indispensables durante el proceso de creacion. Durante el analisis se
selecciona y analiza toda la informaciéon que se ha recogido y se escoge
aquella que servira para el proceso creativo, seleccionando en primera
instancia aquella que servira para la creacion y guardando la que en una
primera instancia se ha dejado de lado. Durante la iluminacion es dénde surge
la idea, con toda la informacion recabada, para realizar el proceso de creacion,
es una etapa en la cual surgiran muchas dudas y donde se debe madurar la
idea concebida para el disefio. En la comprobacidén se construye un bosquejo

para ver si el disefilo comunica la idea o si cumple la finalidad esperada.
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Finalidad

Disefiar una casa abierta virtual concebida como un sitio web que registre y
difunda los proyectos académicos de la Facultad de Disefio Grafico de la
Universidad Israel, y que genere a la vez un espacio para la reflexién critica de

las propuestas.
Producto
Sitio Web implementado sobre un CMS Open Source Joomia!

Matriz de Viabilidad

Referencia
Para el analisis de viabilidad previo al desarrollo del | Excelente 5
proyecto se realizé la siguiente matriz basada en su | Muy bueno 4
respectiva tabla de referencia. Bueno 3
Regular 2
Los resultados obtenidos con esta matriz demuestran
Deficiente 1
que el proyecto es viable en un 86,25%.
Malo 0
Entrada de Recursos Recursos Recursos Recursos Total %
actividades Econdmicos Técnicos Tecnolodgicos | Humanos ¢

Desarrollo de un
Proyecto Web 5 4 5 5 4,75
para Expodiseiio

Desarrollo de la
Investigacion S 4 S S 4,75

Desarrollo de
Aplicaciones Web 4 3 4 3 3,5

Creacion del
Producto y 4 4 5 4 4,25
Acabados Finales

Porcentaje de Viabilidad | 86,25%
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Linea Creativa

Para la definicion del concepto, estilo del disefio y la elaboracién del producto
se realizaron encuestas, como parte de la investigacion, con las que se obtuvo
informacion necesaria para la primera fase correspondiente al proceso creativo

mediante el cual se consiguio la idea central y el nombre del producto.

Se determiné también que la identidad corporativa es un factor importante para
la definiciéon del sitio web y su nombre, en base a ello se elaboré el siguiente
diagrama para obtener palabras o conceptos especificos fundamentales para la

nominacién de producto.

Diagrama Radial

Proyectos
_— Salas
Exposicion

— = |

Sitio Web para una Casa
Abierta Virtual

s

Locales il \

Internet

Disefio

Académico

Se seleccionaron cuatro conceptos por su contenido, con los que se obtiene la

idea central del producto, estos términos son:

Proyectos, Exposicion, Disefio, Académico
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Idea Central
Sitio web de exposicidén de proyectos de disefio académico.
Sintesis

Exposicion de disefio académico, de donde se definié el nombre del sitio web

con la composicién de los términos mas relevantes: EXPODISENO

El nombre influye determinantemente en la identificacion del producto, asi
como en la promocién, difusion y recordacién del mismo, por lo que tomando
en cuenta las reflexiones anteriores y basados en el proceso creativo aplicado

se determiné como nombre «expodisefio».
lll. DISENO DEL LOGOTIPO

El logotipo se basa en la cromatica utilizada en la identidad corporativa de la
Universidad Israel, de manera que permita identificar a la facultad dentro del
cuerpo institucional. Debido a que el nombre es un combinacién, a manera de
juego de palabras, se optdé por un logotipo tipografico, que da relevancia a la
presentacion grafica de la palabra y que al mismo tiempo no afade elementos
graficos adicionales o ruidos visuales.

Cian C MY K R G B

#06A4EA 73% 21% 0% 0% 6 164 234

- . ‘ gm) w2
expodiseno
Al A A + A, AL #91D8OF  51% 0% 97% 0% 145 216 15
_— Universidad Israel
Blanco C M Y K R G B

# FFFFFF 0% 0% 0% 0% 255 255 255

Grafico 3: Logotipo del Sitio Web EXPODISENO y cromatica
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El logotipo para el sitio web expodisefio tiene las siguientes aplicaciones para
su utilizacién sobre fondos, los mismos que estan pensados para el empleo del

logotipo sobre soportes digitales en su respectivo modo cromatico RGB:

Universidad Israel

ANMNY aisenmno

= Universidad Israel

Universidad Israel

Grafico 4: Aplicaciones del logotipo sobre fondos

Debido a que los colores en modo RGB no son faciles de obtener con
pigmentos o tintas en modo CMYK, se plantea para el logotipo una aplicacién
monocromatica como uso para la impresion de documentos concernientes al

sitio web de la casa abierta virtual:

expodiseno

Universidad Israel

Grafico 5: Aplicacion monocromatica del logotipo
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Las proporciones que guarda el logotipo se desprenden de una reticula regular
y de subdivisiones proporcionales de 1/2x y 1/3x, donde el valor de x es
obtenido de la letra O que dentro del identificador mantiene la relacion de alto y

de ancho equivalentes.

o~ 1X

N
X A
2 3 = 7 5

srsidad Israel

Grafico 6: Reticula proporcional del logotipo

IV. TIPOGRAFIA

Se utiliza para el logotipo una fuente de palo seco de las familias sans-serif. La
fuente seleccionada es la Helvética Neue LT Pro 75 Bold con uso alfabético de

minusculas:

tipografia helvetica

abcdefghijkimnfopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

Grafico 7: abecedario del tipo Helvética Neue Pro 75 Bold

También conocida como Neue Haas Grotesk, Helvética y ultimamente
expandida a Neue Helvética, es una fuente tipografica desarrollada por Max

Miedinger en 1957 para la fundicidon de tipografias Haas'sche Schriftgiel3erei
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conocida como «Haas» de Basilea, Suiza. Su disefio estad basado en una
anterior tipografia llamada Berthold Akzidenz Grotesk que data de 1896. La
tipografia, originalmente titulada Neue Haas Grotesk, es de estilo sencillo y del
tipo sans serif 0 sin remates. Se volvid inmensamente popular a fines de los
afos 1960 y durante los afios 1970, debido a su enorme influencia dentro del
llamado «Estilo Tipografico Internacional» especialmente en identidades

corporativas, una de las mas importantes corrientes modernistas del siglo XX.
A continuacién una revision de las principales caracteristicas tipograficas:
* KERNING/INTERLETRADO

Helvética es una tipografia que, aun después de mas de 40 anos de uso y
desarrollo, sigue presentando serios problemas en su tabla de kerning (o
interletrado). Es recomendable que su uso a tamafos apreciables (titulares,
logotipos etc.) se haga usando no un interletrado automatico, sino uno manual
(acomodando letra por letra la secuencia de caracteres, preservando la fluidez

Optica).
« JUSTIFICACION

Helvética (y casi todas las familias neolineales, particularmente las "Grotesk" y
las geométricas) no se comportan bien en alineamiento justificado, generando
los conocidos "rios" (la acumulacion de espacios en el movimiento vertical, de

linea a linea) que fragmentan el color tipografico del texto.

1M1|Péagina



eXL)UdlSeﬁlO ReYECIOIdENGIadE

Universidad Israel

* LEGIBILIDAD

Aunque varios expertos mantienen una posicion neutra sobre la cuestion de
legibilidad de Helvética, ubicandola a la mitad de la escala entre los tipos
humanistas y los tipos ultra-geométricos, no podemos dejar de criticar el
aspecto de su legibilidad. A tamanos pequefios, la tipografia se comporta de
manera defectuosa, fragmentando Opticamente los ejes de lectura. Varios
grandes disefadores han defendido la Helvética s6lo para el uso en titulares y

a gran tamano (entre ellos Wolfgang Weingart y Paul Rand).
* ESPACIO

Helvética (como muchos de los neolineales) necesita cantidades suplementales
de leading (interlineado) y amplios margenes en su uso. Los pesos 25 a 45 se

comportan relativamente mejor que los pesos de 55 en adelante.
« COMBINACION TIPOGRAFICA HELVETICA Y ARIAL

Emparejar Helvética con una tipografia con remates puede volverse
problematico estructuralmente, Helvética se acerca de los tipos Clarendon del

siglo XIX, sin embargo, casi nadie usa esta combinacion.

Helvética
Arial

Grafico 8: Comparacion Helvética vs Arial

1M2|Péagina



e ——
@Xp@g|§,@mg RProyvecioldelerade

= Universidad Israel ' 2031(0)
Las demas combinaciones presentes en el mercado, no toman generalmente
en cuenta ni los aspectos opticos, ni las similitudes arquitectdénicas de las
letras, ni mucho menos aspectos historicos. Esto hace que Helvética sea una

fuente mucho mas solitaria de lo que parece.
V. CROMATICA

Los colores del logotipo se han basados en tonalidades saturadas de la

cromatica corporativa de la Universidad Israel con sus valores RGB para

pantalla:
Universidad Israel Sitio Web expodisefo
Azul C MYK R G B Cian C MYK R G B
#1071B4 85% 51% 0% 0% 16 113 180 # 06A4EA 73% 21% 0% 0% 6 164 234
Verde C MY K R G B Verde C MY K R G B
#A9C733 43% 0% 91% 0% 169 199 51 # 91D80F 51% 0% 97% 0% 145 216 15
Blanco C M Y K R G B Blanco C M Y K R G B
# FFFFFF 0% 0% 0% 0% 255 2585 255 # FFFFFF 0% 0% 0% 0% 255 255 255
Grafico 9: Cromaticas comparativas

VI. COPY

Se le llama copy al producto creativo publicitario que incluye las palabras, las
imagenes, graficos e incluso el formato y la distribucion de los elementos que
componen el anuncio o marca online. Es la expresion artistica de la promesa
de una marca o su definicion y referencia. Por ello se afadi6 debajo de la
marca a manera de «copy» el nombre de la Universidad Israel, con la finalidad
de complementar la informaciéon denotada en el nombre del sitio y hacer

referencia de pertenencia con la institucion. En conjunto, el nombre del
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producto y su copy delimitan la extensién del proyecto de manera clara y

especifica haciendo a la vez relacién al contenido del producto.
4.6. DISENO DE INTERFAZ

Para disefiar una interfaz web se deben considerar por una parte los aspectos
estéticos en relacion a la identidad e integracion del disefio grafico, y por otra
parte la funcionalidad del sitio en relacién con los aspectos técnicos del

desarrollo del sitio web.

Para la creacion del sitio web expodisefio se contempld el uso de la cromatica
establecida para el logotipo y sus aplicaciones dentro de una interfaz limpia de
disefio sobrio y moderno, conformada por los elementos minimos necesarios
de manera que se evite la implementacion de distractores o ruidos visuales y

comunicacionales.

Para establecer estos elementos fundamentales fue necesario planificar un

mapa de sitio y sus métodos de navegacion.
I.  MAPA DE SITIO Y NAVEGACION

El mapa de sitio esta estructurado de manera légica y progresiva, de manera
que los sistemas de navegacion se transmitan de manera intuitiva hacia el

usuario y le permitan reconocer con facilidad la estructura interna del sitio.

La navegacion dentro de este mapa debe permitir el acceso a todas las
secciones del sitio de acuerdo con los principios basicos de navegabilidad y

usabilidad web. Por esta razén en el mapa de sitio se encuentran conectadas
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todas las secciones del sitio a través de la interfaz principal del sitio que hace

las veces de interlocutor o presentador de los contenidos.

PAGINA DE INICIO

l

— INGRESO Y REGISTRO SALAS DE EXPOSICION

— INGRESO DE PROYECTOS Proyectos de estudiantes

— COMO INGRESAR UN PROYECTO Logros y premios

— CONSULTAS Y SUGERENCIAS Proyectos de docentes

Grafico 10: Mapa de Sitio de EXPODISENO

Para cumplir con los principios de multiple entrada y de libertad, dentro del
CMS se establecen ciertos elementos permanentes durante la navegacion que
hagan posible tanto el acceso total como la libre eleccion del usuario respecto

de los contenidos del sitio web.

Para ello se han establecido en el mapa de sitio las secciones de color blanco
como secciones permanentes vinculadas a la pagina de inicio, y como

elemento movil el bloque correspondiente a las salas de exposicion.

Dentro de las salas de exposicidon designadas para la presentacion de
Proyectos Académicos y Proyectos Destacados se han destinado categorias
para cada semestre académico, es decir que cada una de estas secciones

tiene espacios definidos por categorias que van desde el primero al décimo
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semestre, en concordancia con los niveles de estudio de la Facultad de Disero

Grafico de la Universidad Israel.

PAGINA DE INICIO

SALAS DE EXPOSICION

Proyectos de estudiantes Categorias de: 1°-10° Semestre

Logros y premios Categorias de: 1°-10° Semestre

Proyectos de docentes Categoria General - Docentes

Grafico 11: Secciones y Categorias

A diferencia de las secciones para proyectos académicos, la seccién destinada
para la presentacion de Trabajos Docentes mantiene una jerarquia general de
seccion sin categorizacion, es decir que estos proyectos se almacenaran
dentro de la base de datos, dentro de un espacio comun para todos los

docentes que deseen publicar sus trabajos.

Il. CONSIDERACIONES SOBRE LA INTERFAZ GRAFICA

Para la concepcion de la interfaz grafica del sitio web se debia tener en cuenta
aspectos que sustenten y den solidez al disefio con un enfoque principalmente
funcional, pero que a la vez apoyen las caracteristicas estéticas propuestas

para el mismo; a continuacion, estas fueron las reflexiones planteadas:

* La interfaz debe ser sencilla e intuitiva para su manejo.
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» Debe integrar los elementos identificadores de acuerdo a los parametros
establecidos en el disefio de marca y en el anadlisis previo de identidad

corporativa de la Universidad Israel.

» Debe facilitar la visualizacion de los distintos tipos de contenido, de manera
que permita la presentacién de informacién multimedia, pero que condicioné su
visualizacion a un diseno autogenerado de paginado, que evite la manipulacion

inadecuada de la presentacién de contenidos.

* El poblamiento de la informacion del sitio, o en otras palabras, la carga de
multimedios para los proyectos, debe contemplar un nivel suficiente de
automatizacion que facilite la actualizacion peridédica de informaciéon y que
brinde a los usuarios la capacidad de realizar estas funciones sin mayores

conocimientos técnicos.

* La estructura del sistema informatico debe cumplir con los estandares
técnicos que garanticen la correcta indexacién de los contenidos sobre los

motores de busqueda de Internet.

En funcion a las reflexiones mencionadas, la principal determinacion para la
elaboracion de la interfaz web esta ligada a sus dimensiones y la delimitacién

de posiciones para los elementos segun su funcion.

lll. DIMENSIONES DE LA INTERFAZ

El tamafio de la interfaz es lo primero que hay que preguntarse al disefiar una
interfaz, en este punto las preguntas a responder son: ;qué tipo de monitores

usa el grupo objetivo?, y cuales son las dimensiones estandar
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recomendadas?. Por una parte el grupo objetivo de este sitio web, los
estudiantes de disefio, por lo general manejan monitores grandes no menores
a 17’ pulgadas, mientras que el estandar para un area de disefio considerada
segura es de 971 x 608 pixeles, dimensiones para una pagina optimizada a

una resolucion de 1024x768

76 pixeles

52 pixeles

Dimensién dindmica

745 pixeles 215 pixeles

960 pixeles

Grafico 12: Dimensiones del Sitio Web

.Por ello y en consideracion a que en el Ecuador los estandares internacionales
estdan subordinados al acceso limitado a equipos de nueva tecnologia,
planteamos un dimensionamiento horizontal de 960 pixeles que permita el
funcionamiento del sitio web en monitores de hasta 15’ pulgadas; mientras que
la extension vertical de las paginas sera dinamica y se ajustara de acuerdo a la

extension de los contenidos.
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IV. POSICIONES DE ELEMENTOS EN LA INTERFAZ

Para los elementos que se incluyen dentro de la interfaz como el logotipo, los
botones de menu, las aplicaciones web y los contenidos; se establecen
posiciones o subdivisiones reticulares, disefiadas para ubicar dichos elementos

segun su funcion y la disposicidon comunicacional de la navegacién planificada.

Logotipo Cabecera Fecha

Barra de Navegacion

Contenidos Médulos Izquierda

Pie de Pagina

Grafico 83: Posiciones y Elementos

El Logotipo convencionalmente, y segun los términos de lectura en disefio web,
se coloca en la parte superior izquierda de la pantalla dentro de una cabecera
permanente que permite la identificacion del sitio web a lo largo de la
navegacion del usuario, de manera que el individuo detecte los contenidos que

pertenecen al sitio y los diferencie de otros cuando abandona el mismo.
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TextSize @ @

Domingo, Julio 25, 2010

Grafico 94: Cabecera del Sitio Web EXPODISENO

Las botoneras o menus son elementos que contienen los enlaces a las
diferentes secciones del sitio. Se coloca por lo general un menu principal de
navegacion y uno o mas menus secundarios en forma vertical en la parte

izquierda o derecha del sitio web.

INICIO COMO INGRESAR UN PROYECTO CONSULTAS Y SUGERENCIAS

Grafico 105: Menu Principal - Barra de Navegacion

La ayuda (como ingresar un proyecto) para el caso de este sitio, presenta
informacion a manera de tutorial para la subida de informaciéon para los
usuarios que deseen postear sus proyectos y por su relevancia su ubicacion
requiere de un lugar permanente dentro de la barra de navegacion pues asi el
usuario podra hacer que se despliegue en cualquier momento. Por otra parte
dentro de la misma barra de navegacion se incluira un enlace para el formulario
de contacto mediante el cual el usuario podra escribir para solicitar informacién

0 soporte.

Salas de Exposicién

Los botones del menu deben estar provistos

de listas desplegables para la clasificacién de D e dantes

. Logros y premios
los contenidos.

Proyectos de docentes

Grafico 16: Menu Lateral
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Los botones para las secciones de los Proyectos Académicos y los Proyectos
Destacados despliegan listas de enlaces para los diferentes semestres de la

carrera de Diseno Grafico:

Salas de Exposicion Salas de Exposicion

* Proyectos de

P » - Proyectos de estudiantes

» Logros y premios
Primer nivel

: Primer nivel
Segundo nivel

: Segundo nivel
Tercer nivel g

' Tercer nivel
Cuarto nivel

: : Cuarto nivel
Quinto nivel

= : Quinto nivel
Sexto nivel

e : Sexto nivel
Séptimo nivel

Séptimo nivel

: Octavo nivel
Noveno nivel

= g . Noveno nivel
Décimo nivel

Décimo nivel
»> Logros y premios

» > Proyectos de docentes PRl s sl

Grafico 17: Menus desplegables de proyectos
Por ultimo dentro de la interfaz, los contenidos deben presentarse dentro de un
espacio destinado uUnicamente para esta funcién, puesto que la ubicacion
permite al usuario diferenciar los contenidos de los demas elementos del sitio

web.
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La presentacion de la interfaz dentro de un navegador web requiere ademas de
un fondo que integre el disefio grafico en la visualizacion del monitor
estructurado sobre un soporte HTML que establezca las relaciones de
proporcion y de diagramacion, donde se obtiene como resultado una reticula

con sus contenidos de la siguiente manera:

La casa abierta permanente

Proyectos mas visitados Salas de
E

Disefio MOAUIAr seprwe ww

E

CICAN: Color de Ident

Ingreso y Registro

(OM38 s cotraseta?

£OM0 s swcano?

Crearsra coeta
Visitantes del sitio

T UISRAEL
@ TE SENTIRAS
A GUSTO

Carreras para la vida

Toans los cerecos resenaoos 2010

Grafico 18: Interfaz Principal

Es necesaria una etapa de pruebas y correcciones de la interfaz al programar
la plantila base o template para asegurar su correcto funcionamiento en
diferentes navegadores. Entre los principales Internet Explorer, Firefox, Safari,
Opera y Google Chrome.
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4.7. ANIMACION INTRODUCTORIA

Para complementar la informaciéon de la pagina de inicio se realizé una

animacion introductoria de contenidos breves que sugieren la funcion del sitio.

Bienvenidos a

Grafico 19: Desarrollo en After Effects

o Gbcin Ve et Modkca Teto Commndos Coml O Ventans e Conceptonbiicon + | (5 Ocue - IO

& escena 1 o &, o

Resrodectsr: Fash Plaver 8

cApudisenO | P

ane e e
62me U
ame e ua

ZoB oe(Jv[N FCRNDS QANL /o Von B

Grafico 20: Inclusion de video FLV en Flash
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4.8.INSTALACION DE JOOMLA

Para instalar Joomla sobre un servidor, ya sea localmente en un ordenador o

sobre Internet es necesario cumplir con los siguientes requisitos:

O ~
Lo TS

Joomlal

Grafico 21: Software necesario para instalacion de Joomla

1. Un servicio de alojamiento que tenga soporte para Apache, PHP, y
MySQL (son imprescindibles).

2. Tener un programa FTP.

3. Disponer de los datos de acceso mediante Ftp: Servidor de Ftp (host),
nombre de usuario para Ftp (asociado a la cuenta), contrasena de dicho
usuario y un puerto que generalmente sera el 21.

4. Crear una base de datos MySQL y disponer de acceso a la misma.

Normalmente se hace desde el Panel de Control que se tenga asignado en el

alojador, al que se accede ingresando:
* Nombre de usuario y Contrasefa.

La comunidad Joomla mantiene manuales digitales para la instalacion paso a
paso en: http://comunidadjoomla.org/component/content/article/147-manual-de-

instalacion-para-joomla-15x.html.
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Existe ademas software especifico que instalan automaticamente Joomla sobre
servidores locales o en linea, lo que facilita el procedimiento. Se sugiere la
utilizacion de WAMP para la implementacion de servidores locales y
FANTASTICO DE LUXE para la instalacion automatica de Joomla y otros

sistemas sobre los servidores.

Fantastiag -

SERVIDOR SERVIDOR

WANDS LOCAL WEB

Grafico 22: Software recomendado para instalacion automatica

4.9.INSTALACION Y CONFIGURACION DE TEMPLATE

La creacién de una plantilla o template requiere de un conocimiento avanzado
de programacion en lenguajes HTML y PHP, sin embargo existen disponibles
en Internet gran cantidad de templates gratuitos y pagados, sobre los que se
puede estructurar sitios y a su vez son susceptibles de ser modificados en su
disefio y comportamiento con un menor nivel de conocimientos técnicos. Para
el sitio web de expodiseno se utilizé un template de la compafia Rockettheme

llamado Crystalline.

El primer paso es descargar el archivo y guardarlo en el ordenador (no es

necesario descomprimir el archivo)
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En el panel de Administracion de Joomla mediante el instalador o gestor de
extensiones se carga el template desde el archivo en disco, desde un directorio
en el ftp, o desde una URL; y se instala la plantilla dentro del sistema

presionando en el botén Subir Archivo & Instalar.

5 Gestor de extensiones

Instalar Componentes Modulos Plugins Idiomas Plantillas
Subir paquete
Archive empaquetado: I Examinar_ Subir Archivo & Instalar
Instalar desde directorio
Directorio de instalacion: |/home1/romsegro/public_htmlicamio/tmp Instalar
Instalar desde URL
Instalar URL: http:// Instalar

Grafico 23: Panel de instalacion o Gestor de extensiones

Una vez que se ha cargado el Template, el ultimo paso es poner el template en
la web como predeterminado en el Gestor de Plantillas para que los visitantes

lo vean:

l:l‘ Gestor de Plantillas x /7 O

Predeterminado Editar  Ayuda

Sitio Administrador

nam. Nombre de la plantilla Predeterminado Asignado Version Fecha Autor
1 ©® beez 1.0.0 19 February 2007 Angie Radtke/Robert Deutz
2 ©® JA_Purity 120 12126107 JoomlArt.com

3 ©  rhuk_mikyway 1.02 11/20/06 Andy Miller

4 @®  rt_crystaline_j1S W 153 March 10, 2010 RocketTheme, LLC

Grafico 24: Selector de plantillas Joomla
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exXpo

Se ingresa al sitio desde la barra de direcciones del navegador para visualizar y
comprobar que la plantilla esté funcionando correctamente. Se podra modificar
el disefio con los archivos de la plantilla correspondientes a la estructura PHP y
a las hojas de estilo CSS, para ello se recomienda el uso de herramientas de

desarrollo web como FIREBUG para Firefox.
4.10. INSTALACION DE COMPONENTES

Un componente es un programa o aplicacion web disefiada especificamente
para un CMS, en el caso de Joomla existe una gran variedad de componentes
gratuitos y pagados a disposicidon en el Internet. Estos componentes cumplen
con funciones especificas como la construccién de formularios, calendario,
mapas de ubicacion, catalogos de productos, carritos de compras, galerias de
imagenes, de audio y videos entre otros tipos. Para Instalar un Componente en
Joomla el procedimiento es similar a la instalaciéon de plantillas, dentro del

panel de administracién, se presiona en el apartado "Gestor de extensiones":

] | Extensiones |

J  Gestor de extensiones
|§ Instalar/Desinstalar |

Instalar  Component Médul Plugins | Idiomas | Plantillas & Gestor de madulos
%, Gestor de plugins

Subir paquete

Archivo empaquetado: Examinar_ s«b‘-Amhevo&l}EI Gestor de plantilas
=7 Gestor de idiomas

Instalar desde directorio

Directorio de instalacion: |/home1/romsegro/public_htmlicamioltmp Instalar

Instalar desde URL

Instalar URL: http:// Instalzr

Grafico 11: Panel de instalacion o Gestor de extensiones

127|Péagina



GXPles,emQ Prevecioldelerade

Universidad Israel - 2A0)
El boton "Examinar..." permite visualizar el Explorador de Windows donde se
selecciona el archivo del componente en formato ".zip". Se selecciona desde su
ubicacion, y acto seguido se presiona "Abrir". Se presiona "Subir archivo e

instalar" para que Joomla proceda a descomprimirlo e instalarlo.

El componente principal del sitio expodisefio es el Chrono Forms que
originalmente sirve para implementar formularios personalizados dentro de un
sitio Joomla, sin embrago para el desarrollo del presente proyecto, se modificd
el codigo de este componente de manera que facilite la carga de contenido
multimedia mediante un formulario, que a su vez permite la automatizacién de

la publicacién de articulos para cada proyecto.

El cédigo escrito para este propdsito se establecio a partir de la creacion del

formulario generado sobre Chrono Forms:

INICIO INGRESO DE PROYECTOS COMO INGRESAR UN PROYECTO CONSULTAS Y SUGERENCIAS

Buscar. o

Ingrese su Proyecto

Titulo del proyecto:

Autores:

Seleccione el tipo de proyecto que desea ingresar
Tipo de proyecto -

Seleccione el semestre al que pertenece

Semestre -

Descripcion del Proyecto

Escribe una descipcion completa de tu proyecto:

B/ U| &xE=EZ=ESS =

Path:

Grafico 26: Formulario de Ingreso de Proyectos 1/4
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El formulario permite ingresar informacién textual, sonora y visual para lo que
se han establecido cuatro secciones en el formulario, la primera para introducir
el titulo del proyecto, los autores, seleccionar la clasificacion e ingresar una

descripcion del mismo, las tres secciones siguientes son:

Seccion de Imagenes:

Imagenes

Si deseas publicar imagenes haz clic en examinar:
* Cada imagen puede tener un tamafio maximo de 2mb.

* Debes ingresar almenos una imagen

* Si deseas publicar varias imagenes asegirate de ingresar en orden uno por uno los archivos en los campos del 01 al 10
sin saltarte ninguno

PERREEED

Grafico 27: Formulario de Ingreso de Proyectos 2/4

Secciéon de Audio:

Archivos de Audio

Si deseas publicar archivos de audio haz clic en examinar:

* Cada archivo de audio debe tener un tamafio maximo de Smb

* Todo archivo de audio debe estar en formato mp3

* Si deseas publicar vanios archivos asegurate de ingresar en orden uno por uno los archivos en los campos del 01 al 05
sin saitarte ninguno

01

I

Escriba una descripcion o titulo para el archivo de audio

02

Escriba una descripcién o titulo para el archivo de audio

03

Escriba una descripcion o titulo para el archivo de audio:

04

Escriba una descripcion o titulo para el archivo de audio.

05 Examinar. | @

I

Escriba una descripcion o titulo para el archivo de audio

Grafico 28: Formulario de Ingreso de Proyectos 3/4
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expod

A

Seccion de Video:

Videos de YouTube

Si deseas publicar videos de tu proyecto suigue los pasos:

1. Crea una cuenta en YouTube y sube ahi tus videos (ver COMO INGRESAR UN PROYECTO)

2. Para publicar tus videos en este sitio copia el cédigo que aparece en la barra de direcciones de YouTube luego de
http:/fwww.youtube.com/iwatch?v=

3. Pega el cédigo en los campos del 01 al 05, puedes publicar hasta 5 videos en cada proyecto

01

Escriba una descripcion o titulo para el archivo de video:

02

Escriba una descripcion o titulo para el archivo de video:

03

Escriba una descripcidn o titulo para el archivo de video.

04

Escriba una descripcion o titulo para el archivo de video.

05

Escriba una descripcion o titulo para el archivo de video

Para finalizar el ingreso de tu proyecto presiona el botdn: | Publicar el Proyecto

Powered By ChronoForms - ChronoEngine.com

Todos los derechos reservados 2010

Grafico 29: Formulario de Ingreso de Proyectos 4/4

Dentro del componente y sobre el cédigo autogenerado se escribieron lineas
de cédigo que por un lado permiten la carga de archivos de imagen, audio,
embeben videos de YouTube dentro del sitio y que incrustan un editor basico
de texto en el formulario; y por otra parte autogeneran los articulos dentro del

sistema para cada proyecto.

Para esto se han modificado los cédigo HTML, Java Script y PHP del formulario
generado en Chrono Forms, esta etapa de desarrollo involucra conocimiento
avanzado de lenguajes HTML, PHP y JAVA; por lo que en la construccion del
producto del presente proyecto de grado se intensifico la investigacion den sitio

relacionados para la obtencién de la informacién requerida.
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Forms Management Form Wizard Viizard Custom Elements Menu Creator Menu Remover Upgrade SQL and Load Demo Form Validate installation

ingresoproyectos
0 ToolTip

Genersl Setup Emails Emails Templates Form Code DB Connection AutoGensrated code File Uploads Anti Spam Validation Plugins RunOrder
Main onLoadView Code
Hint: Don't use <htmi> » <body> + <head> « <form> « <saript> ~<style> tags in the 2 boxes below!
<?

$usez w¢ JFacweory::geslUses();
if (Sumez—>gid == 0) {

echo "<hi>Ne estds auverizade a ver essa plginachr />For favor regisvrase.
</B1>*;

//zevurn;
Jelael
>

<div class="form_item">
<div class="form element cf_heading™>
<hi class="cf_text">Ingrese »u Proyecto</hi>
</dsw>
<div class=cfcleaz">inbep;</div>
- i </div>
orm 2 -
@ (122 Contain PHP code with tags) FH | iiv adassnetom teenss
<div class="form element cf_textbex">
<iabel glass="gf_label™ style="width: 130px;">Titulo del proyesto: </label>
<input classw®ecf 150" sisew"30" vitlew"Este
es un campo requeridc® id="text_17* name=*titulo_txt® type=ctext® />

<fdav>
<div class*"ecfelear">inbsp;</div>
</div>

<div class="form_item">
<div class="form_element of_textbox">
<label class="cf label®™ style="wideh: 150px;">Auteres:</labels
<input class="gf_; a4 200" size="30" tisle="Lste
< [ ] »

0 Form Java Script:
(May contain PHP code with tags)

CSS Styles e 1
(May override Chronoforms CSS)

onSubmit Events Code

Hinl

The simplest usage of the naxt 2 boxes |5 10 show 8 thank you message after the form Is submitted.

0 On Submit code - before sending email:

(May contain PHP code with tags) A

<? -

$resuls = mysql_query("SCLICT ef i, uid, recordvime, ipaddress, ef user id,
: z titulo_txt, autores_txt, file imgl, file img2, file_imgd, file_imgd, file imgS,
7 On Submit code - after sending email: [+/] file_img€. file img7. file img®, file imgS. file imgi0, file soundl,

(May contain PHP code with tags) " £ile_scund2, file_scundd, £ile_scundd, file sounds, gemeral txt, texs_yol,
Text_yvi, Text_ytd, Text_yvd, Text_ytd, seledt_proyecto, seledt_semestre,
andiol txt, audio? txt, audicd oxt, audiod txt, audiol sxe, yel sxev, yo2 wxe,
ye3_exv, yed_sxe, yes_txs FROM ingresoproyectos ORDER BY cf_id DESC LDMIT 1°);
< | m ] »

Grafico 30: Panel de Cédigo Chrono Forms

411. OPTIMIZACION DE ARCHIVOS

Las imagenes netas del sitio web son las empleadas unicamente dentro de la
interfaz y han sido optimizadas para su mejor desempefio. Sin embargo en
funcién a las imagenes que se cargaran dentro de los proyectos se ha

desarrollado dentro del componente que genera la galeria de imagenes un
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coédigo que optimiza los pesos de los archivos asi como una limitante

establecida dentro del formulario.

Para la optimizacion general de recursos se tomé en cuenta la reduccion del

peso de los archivos, con especial énfasis en las imagenes y clips de video.

Los pesos en promedio se optimizan notablemente durante el proceso de
subida al servidor en un porcentaje del 88% como muestra el siguiente grafico

comparativo:

Optimizacién del sistema

M Imagen bruta  kImagen optimizada

1030

115

Grafico 31: Optimizacion promedio de pesos

4.12. DESARROLLO DE INTERACTIVIDAD

El nivel de interactividad del sitio estd dado por la capacidad que se brinda al
usuario de comentar sobre los proyectos presentados, de manera que se
generan debates de reflexion y procesos de retroalimentacion entre autores y
observadores criticos. Esta funcionalidad del sitio web fue determinada como
parte primordial en la conformacion de referentes a partir de la interaccion entre

el publico y los expositores dentro de un espacio de reflexion.
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4.13. MONTAJE SOBRE INTERNET

El sitio web se encuentra optimizado para anchos de banda de 200kbps en
donde los tiempos de espera no superaran los 5 segundos en promedio, rango
calificado como muy bueno dentro de los estandares web. Como referencia se
ha probado la carga del sitio y su navegacion con una conexién dial up, donde

el tiempo de espera fue aproximadamente de 30 segundos.

Tiempos de espera en segundos

M Interfaz principal (230 Kb)

54,8
9,2 46 26
[J— === —
33,6kbps 200kbps 400kbps 700kbps

Grafico 32: Tiempos de espera

El sitio completo fue instalado y subido, sin inconvenientes, en una carpeta del
sitio de pruebas (camilo.romsegroup.com), mediante un cliente FTP.
Posteriormente mediante el componente instalado Akeeba Backup se obtuvo
un archivo de respaldo integral del sitio web comprimido en un formato nativo
del componente. Archivo que permite la facil instalacion del sitio web sobre

cualquier servidor web que soporte para Joomla 1.5 y bases de datos MySQL.
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4.14. POLITICAS Y APARTADOS LEGALES

.  POLITICA DE PRIVACIDAD
Introduccion

Expodisefio respeta su privacidad. Esta politica de privacidad se aplica a
nuestro sitio web www.expodisenio.com. Esta politica de privacidad explica la
informacion que recopilamos a través del sitio, como usamos esa informacion,

y qué opciones tiene.

Por favor tome un momento para leer este acuerdo. Al acceder y registrarse al
sitio de Expodisefno, usted acepta los términos y condiciones de esta y las
demas politicas y es consciente de que nuestras politicas pueden evolucionar

en el futuro como se indica a continuacion.
Lo que recogemos

En el sitio de Expodiseno, recogemos "Informacion de Identificacion Personal",
tal como su nombre y direccion de correo electrénico cuando se registra para la
publicacion de proyectos. En el futuro se pueden ofrecer caracteristicas
adicionales, nuevos servicios o difusién de concursos que requieran someter la

informacion de identificacion personal para participar.

También recogemos "informacion anénima", como su direccion IP, el tipo de
navegador que utiliza y las paginas en nuestro sitio web que ha visitado. Su

informacion personal esta vinculado a la informacion anénima.
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No tenemos la intencion de que los menores utilicen nuestro sitio por lo que no
solicitamos ni recopilamos informacién de menores de edad, ni vamos a

aceptar el registro de ellos.
Coémo utilizamos la informacién que recopilamos

Nosotros usamos la informacion de identificacion personal que usted
proporciona unicamente para comunicarnos con usted. Si usted ha subido
material de su autoria o de otro disefiador de conformidad con las condiciones
de uso, también autoriza a Expodisefio a utilizar su nombre y material

publicamente con fines promocionales y de difusion.

Nosotros utilizamos la informacion que no es personalmente identificable para
determinar cdmo la gente usa nuestro sitio web y sus servicios. Por ejemplo
datos estadisticos que nos dicen qué areas de nuestro sitio son los mas
populares, o la identificacion de su direccién IP que nos permite determinar la
ubicacion fisica general de un usuario y pueden a veces utilizar esta

informacion para orientar mejor la informacion a los usuarios.
¢ Como compartimos la informacién?

Excepto como se indica a continuacion, Expodiseio no comparte su

informacion personal con terceros a menos que usted nos de su permiso.

Nosotros divulgaremos informacion de identificaciéon personal cuando sea
requerido por ley o bajo la creencia de buena fe que dicha revelacion es
necesaria para ajustarse a la legislacion vigente, cumplir con citaciones,
ordenes judiciales o procesos legales que se presentan en Expodisefio, para

establecer o ejercer nuestros derechos legales o defendernos contra demandas
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legales, y para proteger los bienes o intereses de Expodisefio. En tales
circunstancias, Expodisefio puede estar prohibido por ley, orden judicial u otro
proceso legal de dar aviso de la divulgacion, y Expodiseio se reserva el
derecho de no proporcionar dicha notificacion a su entera discrecion. Si
dejamos de operar, su informacién puede ser transferida y utilizada por otra
empresa que ofrece productos o servicios similares. Aunque no podemos
predecir mucho sobre ese hipotético caso, esperamos que esto podria ofrecerle

la continuidad del servicio.
Qué opciones tiene usted

Al registrar su afiliacion en el sitio Expodiseno usted acepta las condiciones de
uso asi como las politicas de privacidad y de derechos de autor. Incluso si
usted no desea recibir informacién de nosotros, nos reservamos el derecho a
comunicarnos con usted sobre asuntos que consideramos de especial

importancia.

Usted puede notificar al web master sobre cambios necesarios para la
informacion de identificacion personal que tenemos en archivo asi como para

realizar cambios o des publicaciones de proyectos ingresados.

También puede ponerse en contacto respecto de consultas, denuncias, dudas

y sugerencias mediante el formulario Consultas y Sugerencias del sitio web.
Seguridad

Mantenemos la Informacion de ldentificacién Personal que usted proporciona

asi como los contenidos que usted carga en los servidores que estan
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protegidos por firewalls y otros medios tecnolédgicos contra la intrusion o acceso

no autorizado.

Mientras que ninguna medida de seguridad puede dar una garantia perfecta,
usted puede tener un alto grado de confianza en que la informacion de
identificacién personal que usted nos da y los contenidos que usted publica son

protegidos del acceso y uso no autorizados.

Contamos con ustedes para seleccionar contrasefias que no se puede adivinar
facilmente y para salvaguardar las contrasefias de la divulgacion. Por favor,
contactenos si usted tiene alguna informacién sobre el uso no autorizado del

sitio de Expodisefio.
Actualizaciones

Podemos actualizar esta politica de privacidad y otras como nuestros servicios
de cambio y expansion. Si actualizamos esta politica de privacidad, le
notificaremos sobre cambios significativos mediante el envio de una
notificacion a la direccion especificada en su cuenta o mediante la publicacion

de un aviso de dichos cambios en el sitio de Expodisefio.

Salvo disposicion en contrario, el mandato revisado entrara en vigor en la fecha
que se publiquen. Una vez que estos cambios entren en vigor, el uso
continuado del sitio supondra la aceptacién de la nueva politica de privacidad.
Si no esta de acuerdo con los términos de esta Politica de Privacidad, o
cualquier otra politica revisada, su unico y exclusivo remedio es dejar de usar el

sitio.
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. POLITICA DE PRESENTACION
Introduccion

Expodisefio es una comunidad amplia, creada para la convergencia de los
disefnadores de la Universidad Israel de Quito, pero pensada para su

crecimiento a nivel internacional.

Como la fuerza motriz de esta comunidad tenemos el objetivo de garantizar
que los miembros son libres de expresarse dentro de lo razonable con las
menores restricciones como sea posible tratando de cultivar un ambiente de
creatividad y aprendizaje; al mismo tiempo tratamos de proteger a los
miembros de la comunidad, dentro de lo posible, de la infraccién de los

derechos de autor, la discriminacion, el acoso, y los prejuicios.

De todos los miembros de la comunidad Expodisefio se espera que estén
familiarizados con estas reglas de etiqueta y que las cumplan de manera
uniforme y sin prejuicios en todas las situaciones que se traiga a la atencion de
la administracién, independientemente de la condicion de miembro del usuario

en cuestion.
Directrices para modalidades; calidad y la presentacion

Nuestra politica es dar la bienvenida a disefiadores de todos los niveles, desde
aficionados a profesionales y, para ello, no adjuntamos estandares minimos de
calidad a las modalidades presentadas por nuestros miembros; son
bienvenidos toda clase de obras de disefio que cumplan con nuestra etiqueta y

las politicas de derechos de autor. A pesar de que no se imponen normas de
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calidad se pide la practica auto-moderacion en lo que usted elige para

presentar y que envie sus obras en la sala de exposicion correspondiente.
Comentario prohibido

Consideramos un comentario prohibido a una falta de respeto por si, agresiva o
abusiva de otra manera. Debemos insistir en que se abstenga de comentarios

racistas, intolerantes, o de alguna manera ofensiva a una filosofia o religion.

Ademas pedimos a nuestros miembros evitar hacer comentarios ofensivos
sobre la base de sexo u orientacion sexual y que no haga ninguna observacion,
comentario o critica que pretenda ser un insulto directo a un individuo, grupo o

género de la obra de disefio.

Si usted siente que han sido objeto de acoso, insultos personales graves o
comportamiento ofensivo por parte de otros, por favor notifique al personal
utilizando el servicio de Consultas y Sugerencias de Expodisefio. Tenga en
cuenta que el personal solo interviene directamente en los casos que se
consideran graves, las situaciones de menor importancia pueden ser tratados

con el uso de herramientas a disposicion de todos los miembros registrados.
Comentario desalentador

Comentario desalentador se considera tipicamente a los que tienen el potencial
de desembocar en una situacion agresiva o abusiva. Aunque no es
estrictamente prohibido debemos insistir en que todos los argumentos
personales, los desacuerdos, y otros volatiles "cuestiones personales" deben
limitarse a las comunicaciones privadas, tales como notas, correos electronicos

0 programas de mensajeria instantanea.
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Comentario de explotaciéon

Consideramos comentario de explotacion aquellos que perjudiquen el sistema

debido a factores excepcionales o Unicos.

No 'spam' (envio de grandes cantidades de notas idénticas o comentarios).

Spamming para la auto-promocién o publicidad no deseada.

No «inundacion» (gran cantidad de comentarios rapidamente en una sola
pagina o nave de un solo comentario que consume una gran cantidad de
espacio en la pagina). Las inundaciones generalmente altera los tiempos de

carga.
Tu compaiiero disefiador merece respeto

Expodisefio da la bienvenida a todo tipo de obras de disefio originales, pero
insistimos en que la obra que envie debe ser de su propia autoria. Toda obra
debe ser creacion original propia y solo puede utilizar los recursos que se

consideran legitimos y legales.

Publicaciones que hagan uso de obras de terceros sin el permiso
correspondiente o la autorizacion del autor original, se eliminaran. Esta politica
se aplica a todas las presentaciones de toda modalidad, si usted tiene razones
para creer que una obra publicada viola esta politica debe notificar a

Expodisefio.
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Contenido para adultos

Nos referimos especificamente a las presentaciones que contengan textos,
imagenes, videos o audios que los espectadores pueden encontrar ofensivo, de

mal gusto, o de otra manera no deseados para ver , escuchar o leer.

Se prohibe la presentaciéon de materiales clasificados como pornograficos u
obscenos sin excepcion. Expodiseio se reserva el derecho exclusivo de revisar
y clasificar el material cuestionable como pornografico u obsceno y de eliminar

el contenido de inmediato ante el descubrimiento.

Se prohibe la publicacion de cualquier obra que presente desnudos de
personas menores de 18 afios, como tampoco las obras que representen a
individuos posando en ropa interior o mostrando una actitud sexualmente

sugestiva o de provocacion sexual.

Esta prohibicion es por razones juridicas, las leyes en Ecuador son las leyes
que rigen en cuanto a todas las publicaciones sin importar el pais de origen.
Las fotografias que se sospecha que represente a un menor de esta manera
sera suspendido temporalmente de la vista publica y la debida documentacién
legal se exigira mientras que las fotografias que claramente muestran un menor
de edad (incluidos los nifios, preadolescentes y adolescentes) de esta manera

seran removidos sin previo aviso.

Las presentaciones (no-fotograficas) de un personaje que claramente
representan un personaje menor, de ficcion o de otra manera, ya sea desnudo
o de una manera sexualmente indebida seran eliminados y borrados sin previo

aviso.
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Cambios en la Politica de Presentacion

Como existen nuevas situaciones que vienen a nuestra atencion Expodisefio
puede verse en la necesidad de modificar o ampliar las politicas de
presentacion con poca o ninguna notificacion, y cualquier cambio puede ser
implementado con incidencia en las presentaciones existentes. Las
alteraciones de estas politicas pueden ser anunciadas a través del sitio web de

Expodisefio.
Apelaciones y Consultas

Apelaciones, consultas, o sugerencias relacionadas con las publicaciones, los
avisos de violacion, suspensiones de cuentas, u otras acciones administrativas
deberan comunicarse a través del formulario de contacto del sitio web situado

en el boton de Consultas y Sugerencias.
lll. CONDICIONES DE USO
Introduccion

Mediante el uso de nuestro servicio, usted acepta que quedara vinculado por la
seccion | de las presentes condiciones, que contiene disposiciones aplicables a
todos los usuarios de nuestro servicio, incluyendo a los visitantes al sitio web
de Expodiseno. Si usted decide registrarse como miembro de nuestro servicio
se asumira que ha leido y acepta quedar obligado por los términos adicionales

establecidos en la Seccioén Il de las presentes condiciones.
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Seccion I: Disposiciones Generales
1. Disponibilidad

Este servicio es proporcionado por Expodisefio segun disponibilidad y nos
reservamos el derecho de modificar, suspender o interrumpir el servicio en
cualquier momento y sin previo aviso. Usted acepta que Expodisefio es y no
sera responsable ante usted por ninguna modificacidon, suspension o

interrupcion del Servicio.
2. Intimidad

Expodisefio tiene un firme compromiso de salvaguardar su privacidad. Por
favor revise la Politica de privacidad Expodiseno. Los términos de la politica de

privacidad de Expodisefo se incorporan y forman parte de estos términos.
3. Marcas

Todas las marcas, nombres de productos y servicios utilizados en Expodisefio
son marcas propiedad de Expodisefio y / o de los terceros pertinentes. Nada en
este servicio se considerara que confiere a nadie ninguna licencia o derecho
por parte de Expodiseno o de cualquier tercero en relacién con cualquier

imagen, logotipo 0 nombre.
4. Derechos de autor

Expodisefio es, a menos que se indique lo contrario, el propietario de los
derechos de autor y los derechos de los datos en el servicio, mas no de los
contenidos expuestos en el sitio web. Las personas que han publicado trabajos

en Expodisefio son los duefios de los derechos de Autor o han publicado

143|Pagina



eXdelsemQ ReYECIOIdENGIadE

Universidad Israel 20)
trabajos bajo la licencia de un titular de los derechos. Usted no puede
reproducir, distribuir, mostrar publicamente o realizar, o preparar trabajos
derivados basados en cualquiera de los contenidos, sin el consentimiento
expreso y por escrito de Expodisefio o del propietario del derecho de autor de

la respectiva obra.

Expodisefio no reclama derechos de propiedad en sus obras u otros materiales
enviados por usted a Expodisefio (su contenido). Usted se compromete a no
distribuir ninguna parte del Servicio distintas de su contenido en cualquier
medio que no sean los autorizados en estas Condiciones de Uso. Usted se
compromete a no alterar o modificar ninguna parte del Servicio, salvo

autorizacion expresa de hacerlo por nosotros.
5. Informes de Violaciones de Derechos de Autor

Expodisefio respeta los derechos de propiedad intelectual de terceros y espera
que los usuarios del Servicio procedan de igual manera. A la discrecién de
Expodisefio y en las circunstancias apropiadas, Expodisefio puede eliminar su
contenido presentado en el sitio, cancelar las cuentas de los usuarios o impedir
el acceso al sitio por los usuarios que infrinjan los derechos de propiedad
intelectual de terceros. Si usted cree que el derecho de autor en su trabajo o en
el trabajo para el que usted actua como un agente se ha vulnerado a través de
este servicio, por favor pdéngase en contacto con Expodisefio para la
notificacion de reclamaciones de infraccion de derechos de autor, que puede
llegar a través del formulario de Consultas y Sugerencias del sitio web. Se
deben adjuntar los siguientes datos al informe de violacion de Derechos de
Autor:
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¢ Una firma fisica o electronica de una persona autorizada para actuar en
nombre del titular de un derecho exclusivo que presuntamente se ha
infringido.

¢ |dentificacion de la obra u obras (links) y de quién afirma que han sido
infringidas (nombre y cédula).

e Informacidon razonablemente suficiente para permitir al proveedor de
servicios de informacion ponerse en contacto con la parte reclamante,
tales como direcciéon, numero de teléfono y, si esta disponible, una
direccion de correo electrénico en que se puede contactar al
denunciante.

e Una declaracién de que la parte demandante tiene una creencia de
buena fe que el uso del material descrito en la reclamacion no esta

autorizado por el propietario del copyright.

Por favor vea la politica de derechos de autor para obtener mas informacion y

detalles.
6. Enlaces externos

Expodisefio puede proporcionar enlaces a sitios web de terceros o de recursos.
Usted reconoce y acepta que Expodisefio no es responsable de: la
disponibilidad y exactitud de dichos sitios o recursos, o el contenido, productos
0 servicios en o disponibles en dichos sitios o recursos. Enlaces a sitios web o
recursos no implica ninguna aprobacién por parte de Expodisefio de dichos

sitios 0 recursos o el contenido, productos o servicios disponibles en dichos
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sitios o recursos. Usted reconoce ser el Unico responsable asumiendo los

riesgos derivados del uso de dichos sitios web o recursos.
7. Conducta

Usted se compromete a no interferir o interrumpir (o intentar interferir o
interrumpir) este servicio o servidores o redes conectadas a este servicio, o
incumplir los requisitos, procedimientos, politicas o regulacion de redes
conectadas al servicio, o proporcionar cualquier informaciéon a Expodisefio que
es falsa o engafosa, que trata de ocultar su identidad o que usted no tiene el

derecho de revelar.

Expodisefio no respalda a ningun contenido colocado en el servicio por
terceros o0 cualquiera de las opiniones o consejos publicados en dicho

contenido.

Usted acepta defender, indemnizar y mantener indemne Expodisefio, de y
contra cualquier reclamo, responsabilidad, dafos, pérdidas y gastos,
incluyendo, sin limitacion, honorarios legales y razonables de expertos, que
surjan de cualquier manera conectados con su acceso o uso de los Servicios, 0

su violacion de estos Términos.
8. Limitaciéon de garantia y limitacion de responsabilidad

Expodisefio no hace representaciones o garantias de ningun tipo, expresa o
implicita en cuanto a la operacion del servicio, o el contenido. Usted acepta
expresamente que el uso del servicio se encuentra bajo su propia
responsabilidad. Expodisefio renuncia a toda garantia, expresa o implicita,

incluyendo, sin limitacion, las garantias implicitas de comercializacion.
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Expodisefio no da ninguna garantia en cuanto a la seguridad, fiabilidad,
temporalidad y funcionamiento de este servicio. Usted especificamente
reconoce que Expodisefio no se hace responsable de su conducta difamatoria,
ofensiva o ilegal, o tal conducta por terceros, y usted asume expresamente
todos los riesgos y responsabilidad por los dafos y pérdidas que surjan de

estas conductas.

Expodisefio no se hace responsable de ningun dafio de ningun tipo derivados
de uso del servicio, incluyendo pero no limitado a directos, indirectos,
accidentales, indirectos, dafios especiales, ejemplares o punitivos, aunque

advertimos de la posibilidad de tales dafios.
9. Modificacion de las Condiciones

Nos reservamos el derecho de modificar estas condiciones a nuestra
discrecion. Si se ha registrado como miembro, le notificaremos de cualquier
modificacion sustancial de estas condiciones (y la fecha efectiva de dichos
cambios) enviando un correo electronico a la direccion que usted ha
suministrado a Expodisefio para su cuenta. Para los demdas usuarios,
publicaremos los términos revisados en el sitio. Si usted continia usando el
servicio después de la fecha de vigencia de los términos revisados, se
considerara que ha aceptado esos cambios. Si no esta de acuerdo con el

mandato revisado, el unico recurso sera dejar de utilizar el servicio.
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10. General

Estos Términos y Condiciones constituyen el acuerdo completo entre
Expodisefio y usted con respecto al uso del Servicio. Si un tribunal estima que
una o mas disposiciones contenidas en las presentes Condiciones no es valida,
usted esta de acuerdo que el resto de las condiciones seran de cumplimiento
obligatorio. Expodisefio tendra derecho a ceder sus derechos y / o delegar sus
obligaciones bajo estos términos, en todo o en parte, a cualquier persona o
entidad comercial. Usted no podra ceder sus derechos o delegar sus
obligaciones bajo estos Términos sin el consentimiento previo por escrito de
Expodisefio. Estos Términos se regiran e interpretaran de conformidad con las
leyes de la Republica del Ecuador. Cualquier disputa que surja de o en
conexiéon con estos Términos estaran sujetos a la jurisdiccion exclusiva de los

tribunales estatales.
11. Comentarios

Si tiene algun comentario o pregunta acerca del servicio por favor contactenos

mediante el formulario de Consultas y Sugerencias del sitio web.
Seccion ll: Condiciones Adicionales
12. Registro

Para registrarse como miembro del servicio, usted debe tener 18 anos. En
ningun caso los menores de edad podran presentar contenido en el aervicio.
Usted acepta que la informacion que usted proporciona al registrarse y el resto
del tiempo sera verdadera, precisa, actualizada y completa. También estar de

acuerdo en que va a garantizar que esta informacion se mantiene precisa y
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actualizada en todo momento. Esto es especialmente importante en lo que
respecta a su direccion de correo electronico, ya que es la principal forma en la

que nos comunicaremos con usted acerca de su cuenta y sus érdenes.
13. Contrasena

Al registrarse como miembro se le pedira que proporcione una contrasefia.
Usted es responsable de salvaguardar la contrasefia y se compromete a no
revelar su contrasefia a ningun tercero. Usted acepta que usted sera el unico
responsable de todas las actividades o acciones bajo su contrasena, ya sea o
no que usted haya autorizado dichas actividades o acciones. Usted notificara
inmediatamente a Expodisefio de cualquier uso no autorizado de su

contrasena.
14. Envio de contenido

Como usuario registrado del servicio se le concede el privilegio de presentar
contenidos, conocidos como proyectos, para mostrar en las salas de
exposicion. Al registrarse, usted acepta los términos y condiciones adicionales
de la Politica de Presentacion, que se ha incorporado, y forma parte de los

Términos por lo que le recomendamos leerla.
15. Monitoreo de Contenido

Expodisefio no tiene capacidad de controlar el contenido que usted puede
cargar, publicar o transmitir de otra forma al utilizar el servicio y no tiene
ninguna obligacién de controlar dicho contenido para cualquier propdsito. Usted
reconoce que usted es el unico responsable de todos los contenidos y material

que carga, publica o transmite de otra forma en el uso del servicio.
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16. Politica de almacenamiento

En este momento, Expodisefio ofrece almacenamiento en linea gratuito de su
contenido a los miembros registrados del servicio. Sin embargo, usted
reconoce y acepta que puede Expodisefio, a su discrecion, establecer limites
en el uso del servicio, incluyendo sin limitacion el numero maximo de dias que
su contenido sera retenido por el servicio, el tamafio maximo de los archivos de
contenido que puede ser almacenados en el servicio, el espacio de disco
maximo que sera asignado a usted para el almacenamiento de contenido en

los servidores de Expodisefio.

Ademas, usted reconoce que Expodiseno se reserva el derecho de terminar o
suspender las cuentas que estan inactivas, a discreciéon de Expodisefo, por un
periodo prolongado de tiempo (por lo tanto eliminar o suspender el acceso a su
contenido). Expodisefio no tendra ninguna responsabilidad u obligacion por el
borrado o falla al guardar cualquier contenido que se conserva en el servicio y
usted es el unico responsable de crear copias de seguridad de su contenido.
Ademas, usted reconoce que Expodisefio se reserva el derecho de modificar

sus politicas de almacenamiento de vez en cuando, con o sin previo aviso.
17. Conducta

Usted acepta estar sujeto y comportarse de acuerdo con la politica de
presentacion, ya que usted es responsable de todos los contenidos que cargue,
descargue, distribuya y muestre en el uso del servicio. Contenido
proporcionado a usted por otros, o en sitios web, revistas, libros y otras fuentes,

estan protegidos por derechos de autor y no debe ser cargado, descargado, o
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copiado de otro modo, distribuidos o exhibidos sin el consentimiento del

propietario del copyright.
Por favor refiérase a la politica de derechos de autor para mas detalles.
Usted se compromete a no utilizar el Servicio:

¢ con fines ilegales;

e cargar, publicar o transmitir cualquier material que sea obsceno,
ofensivo, blasfemo, pornografico, ilegal, amenazante, amenazante,
abusivo, dafino, una invasion de la privacidad o derechos de publicidad,
difamatorio, calumnioso o vulgar;;

e cargar, publicar o transmitir cualquier material que infrinja los derechos
de autor, marca registrada, patente u otros derechos de propiedad
intelectual y de cualquier derecho moral o derecho del disefiador de
cualquier tercero, incluyendo pero no limitado el uso de Expodisefio para
la distribucion ilegal de contenidos sin los derechos de autor;

e perjudicar a los menores de cualquier manera, incluyendo pero no
limitado a, cargar, publicar, transmitir o de otra forma contenido que
infrinja las leyes de pornografia infantil, explotacién sexual infantil o
leyes que prohiben la representacion de los menores involucrados en las
conductas sexuales;

o falsificar encabezados o manipular identificadores para ocultar el origen
de algun contenido transmitido a través del Servicio;

e cargar, publicar o transmitir cualquier material que pueda causar dafio a

Expodisefio o de alguien mas, incluyendo pero no limitado a las
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publicaciones de archivos que contengan virus, codigo malicioso, un
gusano, datos u otros archivos o programas disefiados para dafar o
permitir que acceso no autorizado al servicio, que pueden provocar
cualquier defecto, error, mal funcionamiento o la corrupcion en el
servicio;

e para cualquier fin comercial;
19. Suspension y terminacion del acceso y la afiliacion

Usted acepta que Expodisefio podra en cualquier momento y sin previo aviso,
suspender o terminar cualquier parte del servicio, o negarse a cumplir cualquier
orden, o cualquier parte de cualquier orden o cancelar su membresia y borrar
cualquier contenido almacenado en el sitio Expodisefio, en la sola discrecion de

Expodisefio, si usted no cumple con los términos o la ley aplicable.
IV. POLITICA SOBRE DERECHO DE AUTOR O COPYRIGHT
Derecho de autor o Copyright

En Expodisefio respetamos los derechos de todos los disefiadores y
esperamos que los miembros demuestren el mismo respeto para ayudarnos a

crear un ambiente beneficioso y positivo para todos los visitantes y miembros.

El derecho de autor nace y se protege por el solo hecho de la creacion de la
obra, independientemente de su mérito, destino o modo de expresiéon. Se
protegen todas las obras, disefos, interpretaciones, ejecuciones, producciones

o emisiones radiofénicas cualquiera sea el pais de origen de la obra, la
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nacionalidad o el domicilio del autor o titular. Esta proteccién también se

reconoce cualquiera que sea el lugar de publicacién o divulgacion.

Segun el Instituto Ecuatoriano de Propiedad Intelectual (IEPI) el derecho de
autor es un término juridico que describe los derechos concedidos a los
creadores por sus obras literarias y artisticas, dentro de las que se enmarcan
las obras de disefio. El derecho de autor es independiente, compatible y

acumulable con:

e La propiedad y otros derechos que tengan por objeto la cosa material a
la que esté incorporada la obra;
e Los derechos de propiedad industrial que puedan existir sobre la obra; y,

e Los otros derechos de propiedad intelectual reconocidos por la ley.
Los derechos de autor se derivan en derechos morales y patrimoniales:

Constituyen derechos morales irrenunciables, inalienables, inembargables e

imprescriptibles del autor los siguientes:

e Reivindicar la paternidad de su obra;

e Mantener la obra inédita o conservarla en el anonimato o exigir que se
mencione su hombre o seudénimo cada vez que sea utilizada;

¢ Oponerse a toda deformacién, mutilacién, alteracion o modificacion de la
obra que pueda perjudicar el honor o la reputacion de su autor;

e Acceder al ejemplar unico o raro de la obra que se encuentre en
posesion de un tercero, a fin de ejercitar el derecho de divulgaciéon o

cualquier otro que le corresponda; v,
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e La violacion de cualquiera de los derechos establecidos en los literales
anteriores dara lugar a la indemnizacibn de dahnos y perjuicios
independientemente de las otras acciones contempladas en la Ley de

Propiedad Intelectual del Ecuador.

En el caso de los derechos patrimoniales el autor goza del derecho exclusivo
de explotar su obra en cualquier forma y de obtener por ello beneficios, salvo

las limitaciones establecidas por la Ley.

El derecho exclusivo de explotacion de la obra comprende especialmente la

facultad de realizar, autorizar o prohibir:

e La reproduccion de la obra por cualquier forma o procedimiento;

e La comunicacion publica de la obra por cualquier medio que sirva para
difundir las palabras, los signos, los sonidos o las imagenes;

e La distribucion publica de ejemplares o copias de la obra mediante la
venta, arrendamiento o alquiler;

e Laimportacion;y,

e La traduccion, adaptacion, arreglo u otra transformacion de la obra.

e La explotacibn de la obra por cualquier forma, es ilicita sin la
autorizacion expresa del titular de los derechos de autor, salvo las

excepciones previstas en la Ley.

Se debe entender que la informacion proporcionada en nuestra politica de
derechos de autor estd destinada a ser utilizada sélo como guia. La
disponibilidad de este documento no debe interpretarse como asesoramiento

legal o profesional, y este documento no es un sustituto para el consejo de un

154 |Pagina



eXdelsemQ RloyectoldelGrade
Universidad Israel - 240)71(0)
abogado. Si necesita asesoramiento legal, debe buscar los servicios de un

abogado calificado.
¢ Qué es la infraccion del derecho de autor o copyright?

Basicamente una infraccion de los derechos de autor o copyright se produce al
hacer ciertas cosas con un trabajo u obra creativa que alguien mas ha

elaborado, sin obtener primero el permiso adecuado de su autor.

Algunos ejemplos de violacion de copyright (esto es solo una lista parcial)

pueden incluir:

e La colocacion de una cancién, fotografia, video, u otro tipo de trabajo
creativo en linea sin el permiso correspondiente.

e Eluso de una obra de creacién de un tercero con fines comerciales.

e Adaptacion de una obra de creacion de un tercero de un medio a otro,
como adaptar un libro a una pelicula o una fotografia a una pintura.

¢ Modificar o editar un trabajo creativo sin el permiso correspondiente.
¢ Como puedo evitar infringir derechos de autor de alguien?

La mejor manera de evitar infringir los derechos de otra persona creativa es
usar su habilidad, el talento y la imaginacion para crear su propia obra

completamente original.

Cuando usamos la palabra "original" no queremos decir que usted debe crear
una obra con una idea que no se ha utilizado antes, sino que cuando se utiliza
la palabra "original" en materia del copyright, significa que usted ha creado su

trabajo sin copiar deliberadamente otro trabajo durante el proceso, que en caso
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de hacer referencia a una obra de un tercero se debe reconocer la autoria de la
misma, y que en caso de utilizar una parte o la totalidad de una obra de un

tercero se debe solicitar el permiso correspondiente.

Asegurese de que todas las partes de su trabajo, tanto visuales, literarias,
como de audio, son sus creaciones originales propias. Si ha utilizado los
materiales que son propiedad de otras personas o companias asegurarse de
que usted haya obtenido el permiso correspondiente o concesion de licencias

para el uso antes de cargar su trabajo en Expodisefio.

¢ Qué sucede cuando se envia a Expodisefio proyectos que infringen los

derechos de autor?

Cuando nos damos cuenta de que una publicacién infringe los derechos de otro
disefador, persona creativa o empresa, de inmediato se suprimira. Este es un
requisito legal que se cumple inmediatamente, usted no recibira una
advertencia y no se le dard una oportunidad de "arreglarlo". Cualquier
propietario de los derechos de autor mediante los procedimientos establecidos
en esta Politica de Derechos de Autor podra exigir a Expodisefio eliminar su

contenido en base a los derechos de autor.

Si cree que una publicacién en Expodisefio infringe sus derechos de autor
puede informar de la presentacion usando nuestro formulario de Consultas y
Sugerencias. Un miembro del personal revisara su anuncio y resolvera la

situacion.

Si usted cree que uno de sus proyectos fue eliminado por error, puede

contactar con nosotros por la misma via. Un miembro de Expodisefio sera

156 |Pagina



eXdelsemQ RloyectoldelGrade
Universidad Israel - 20)
puesto a su disposicion para que la situacion puede ser resuelta

adecuadamente.

Si se encuentra que usted publica repetidamente infringiendo el contenido su
cuenta sera suspendida y los infractores graves tendran su cuenta prohibida
tras la desactivacion de la misma. Si se encuentra que usted deliberadamente
tergiversa la obra con derechos de autor de otra persona como su propia

cuenta, sera inmediatamente expulsado y se desactivara su cuenta.
4.15. APLICACION DE LOS PRINCIPIOS MULTIMEDIA

La propuesta web para el sitio expodisefio ha sido disefiada sobre la base de
los principios multimedia y estandares internacionales web, a continuacién se

detalla la aplicacion de los mismos en el presente proyecto.
I.  PRINCIPIO DE MULTIPLE ENTRADA

El sitio presenta niveles de organizacién claramente diferenciados dentro de
menus interactivos que facilitan la clasificacion y jerarquizacion de la

informacion.

Estos accesos permanecen visibles durante toda la navegacién del sitio
permitiendo al usuario ingresar a cualquier seccion indistintamente segun su
criterio de busqueda y navegacion, lo que esta directamente vinculado con el

principio de libertad.
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II.  PRINCIPIO DE LIBERTAD

Las jerarquias y la disposiciéon reticular de los elementos graficos del sitio
presentan la informacién de manera explicita y ordenada, de manera que el

usuario puede acceder con facilidad al contenido que desea ver.

Es importante entender que para el almacenamiento y la clasificacion de la
informacion, y durante el desarrollo de los sistemas de manejo de contenidos,
se debe tener en cuenta estos factores desde la perspectiva del usuario final
del producto o consumidor, para ello se establecieron dentro del sistema las
diferentes secciones y categorias que mantendran organizada la informacién

que poblara el sitio web.
.  PRINCIPIO DE RETROALIMENTACION

El sistema esta disefiado para que recopile, registre y presente informacion
multimedia de manera que dichos contenidos se puedan utilizar para generar
espacios de reflexion sobre si mismos. De igual manera el sitio web ha sido
pensado para que dentro de los espacios de presentacion los procesos de
interaccion entre usuarios y contenidos consoliden la validacion de los trabajos

de disefio como referentes locales.
IV. PRINCIPIO DE NECESIDAD

En la actualidad, presentar publicamente y evidenciar los procesos, trabajos y
logros tanto académicos como docentes, son importantes necesidades de la
Facultad de Disefio Grafico de la Universidad Israel. Asi como una constante
necesidad de incorporacion de nuevas tecnologias en la formacion de los

alumnos de la institucion. Dentro de estos parametros el proyecto para el sitio
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web de expodisefio ha contemplado cubrir de manera general estas
necesidades, basando el desarrollo técnico en los resultados arrojados por la

investigacion realizada.
V. USABILIDAD Y NAVEGABILIDAD

En la construccion del sitio web, se contemplaron aspectos para el uso
adecuado e intuitivo de los sistemas, asi como la implementacién de
instrucciones que proporcionen soporte al usuario, también se disefd un
sistema con un alto nivel de automatizacion que facilite considerablemente los

procesos de carga y presentacion de los contenidos dentro del sitio web.

En lo referente a la navegacién, se han determinado botones de menu para
cada seccion y categoria de manera logica y visualmente definida. De manera
que el usuario puede navegar a lo largo del sitio segun sus intereses y en el

orden que desee.
4.16. PRUEBAS SOBRE NAVEGADORES

El sitio Web ha sido optimizado y probado en los principales navegadores,
como son: Internet Explorer, Firefox, Safari, Opera y Chrome. El disefio del
template ha tenido que ser corregido mediante parches de codigo para obtener
un correcto funcionamiento para todos los navegadores, donde se comprobd
que las interfaces se comportan de acuerdo a lo planificado y las posiciones

estan debidamente delimitadas respetando las proporciones designadas.
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Grafico 33: Navegadores Web

Dentro del cédigo PHP y CSS del template se han escrito lineas o adjuntado
archivos adicionales para solucionar algunos problemas de visualizacion que

presentan algunas versiones anteriores del navegador Internet Explorer.

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La propuesta de disefiar una casa abierta virtual, concebida como un sitio web
titulado «expodisefio», ha conseguido una ejecucion exitosa pues el producto
obtenido ha sido provisto de las caracteristicas necesarias para la
comprobacién de las premisas planteadas. Este sitio web permitira la
exposicidon de los proyectos académicos, los logros y premios y los proyectos
docentes de la Facultad de Disefio Gréafico de la Universidad lIsrael, y

contribuira a la difusion de los mismos.

El concepto de automatizacién y de estandarizacion respecto a la presentacion
de la informacion nace de la experiencia y la observacion de otros sistemas
similares que en pro de la flexibilidad han tenido pésimos resultados en el
manejo general de imagen corporativa, lineas estéticas y disefio en general; un
ejemplo muy popular de este fendbmeno es www.hi5.com, que permite a los
usuarios generar estilos personalizados de sus paginas web; por lo que al
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navegar de una pagina a otra se presentan varios problemas alrededor del

disefio y el manejo de la informacion.

El alto nivel de automatizacion del sistema para la carga de informacién y la
publicacion de los proyectos de disefio se logr6 mediante la investigacion
experimental acerca del uso de software libre aplicado a web, por ello se
recomienda para el desarrollo de sitios web implementados sobre Joomla, el
estudio y revisidbn de los manuales publicados en Internet en el sitio web:
www.joomlaspanish.org, asi como de la busqueda de componentes y plugins
en la direccion: extensiones.joomlaspanish.org. Existen también sitios
relacionados donde se puede encontrar manuales y tutoriales sobre el manejo

de lenguajes y herramientas web.

Es recomendable cumplir con los procesos necesarios para la seleccién del
nombre e identificador de un producto, puesto que en estos elementos
recaeran en gran medida los aspectos relevantes a la identidad del mismo;
para ello se debera analizar y perfeccionar el sonido, el significado y la forma

grafica de dicho nombre e identificador.
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7. ANEXOS

. SITIOS WEB INVESTIGADOS:

Los sitios web observados presentan unicamente informacion textual y

fotografica de las carreras y malla curricular.

USIFQ
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El criterio para la seleccion de los sitios web a observar esta basado en el
criterio de busqueda del motor de Google por orden de representatividad en la
web. La observacion se enfoca al sondeo de sitios similares al propuesto en el

presente proyecto de grado con los siguientes resultados:

Ninguno de los sitios observados tiene sitios vinculados que presenten material
multimedia de proyectos desarrollados por estudiantes o docentes de las

facultades de disefio.

En la observacién de los sitios web mencionados se identificaron algunos
aspectos relevantes para la conformacion del sitio web producto de este
proyecto de grado. Entre los principales estan la inexistencia de un sitio web
similar a nivel de la oferta local o competencia, las diferencias en cuanto al
nivel de complejidad técnica y de disefio de los diferentes espacios virtuales y
la real necesidad de implementar el producto como una propuesta vanguardista
que haga visibles los procesos académicos de la Facultad de Disefio Grafico
de la Universidad Israel, al mismo tiempo que ayude como medio de difusion

del capital intelectual en desarrollo.
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Il. TABULACION DE ENCUESTAS:
Pregunta N° 1

¢Ha visto algun proyecto académico desarrollado por alumnos de otros

semestres diferentes del suyo?

GRAFICO N° 1

Sl =53%
UNO =47%

INTERPRETACION:

La mitad del alumnado desconoce las propuestas de disefio que se desarrollan
en la facultad alrededor de los proyectos académicos, lo que desarticula el

proceso de analisis de las referencias.
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Pregunta N° 2

¢, Conoce usted como obtener informacién sobre los proyectos académicos que

se han desarrollado en la facultad de Disefio Grafico de la Universidad Israel?

GRAFICO N° 2

MSl=4%
14 NO =96%

INTERPRETACION:

Los estudiantes en su gran mayoria desconocen una via de acceso a la
informacion sobre los proyectos académicos. Los pocos alumnos que han
accedido a ella, lo han hecho por medio de los docentes o de la presentacién
de proyectos al final del semestre, lo que limita drasticamente la cantidad y
calidad de la informacién recibida y la hace fragil al paso del tiempo pues no es

almacenada.
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Pregunta N° 3

¢ Le gustaria tener acceso a un registro de los proyectos académicos que se
han desarrollado a lo largo de la carrera para revisar sus progresos y el de sus

companeros?

GRAFICON° 3

S| =93%
MNO =7%

INTERPRETACION:

La investigacion demuestra que existe gran interés en los alumnos de contar

con un registro de libre acceso a la informacién de los proyectos académicos.
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Pregunta N° 4

200

¢ Considera que la creacién de un espacio de difusion y registro mejorara la

calidad de los proyectos académicos de los préximos semestres, al evidenciar

y conservar en el tiempo los aciertos y las falencias?

INTERPRETACION:

GRAFICO N° 4

1Sl =94%
LU NO =6%

Los estudiantes consideran que la creacidén de espacio de registro y difusion de

los proyectos académicos es relevante para el mejoramiento de la calidad en la

creacion de nuevas propuestas, y por lo tanto que la inexistencia de este

espacio incide en la falta de innovacion y de la calidad en los trabajos

desarrollados.
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Pregunta N° 5

¢ Le parece util tener acceso a esta informacién para hacer un proyecto propio?

GRAFICON° 5

ES|=95%
MNO =5%

INTERPRETACION:

La mayoria del estudiantado tiene interés en contar con la informacion que
proporcionara este proyecto para la creacion de sus propuestas, en base a
referencias locales del trabajo desarrollado dentro de la Facultad de Disefio

Grafico.
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Pregunta N° 6

¢ De qué fuente le resultaria mas facil y practico obtener esta informacion?

GRAFICO N° 6

100
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20

DECANATO = 4%
BIBLIOTECA=31%
REVISTA= 15%

SITIO WEB= 82%

INTERPRETACION:

El internet es el soporte de predileccion del grupo objetivo, él que considera
que un sitio web seria la plataforma mas practica para registrar y difundir los

Proyectos académicos.
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