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PRESENTACION

El Proyecto de Graduacién o Proyecto de Grado es el

informe que presenta el estudiante de la Escuela de
Disefio Grafico como ultima etapa de dicha carrera.
Este informe se centra en un proyecto a realizar en
una Organizacién No Lucrativa y su desarrollo es
guiado por sus asesores, para completar una fase
importante en la iniciacién de una etapa profesional.

La Facultad de Ingenieria es la entidad destinada
a la educaciéon de futuros ingenieros dentro de
la Universidad San Carlos de Guatemala, con el
objetivo de formar profesionales de alto prestigio,
con conocimientos para ayudar al progreso cientifico
y tecnoldgico en el pais.

La institucién que se presenta es el Centro de
Célculo e Investigacién Educativa (CCelE) que, como

departamento de la Facultad de Ingenieria, requeria
elapoyo de la Escuela de Disefio Grafico pararealizar
una propuesta de material grafico para un método
de formacién educativa diferente.

Este método se concreta con la implementacién de
los Cursos Virtuales dentro de la Facultad a partir del
afio 2011. Con esta formacién ya en funcién, surge
la necesidad de crear material grafico como aporte
a estos cursos, para favorecer la comprensién del
material que se imparte en el curso a distancia.

A continuacién se presenta el estudio, proceso y
ejecucién del material gréfico previamente descrito.



INTRODUCCION

Se suele decir que todo conocimiento ocurre por
medio de la ensefianza y las creencias nos limitan
a pensar en los catedraticos como los Unicos

generadores de aprendizaje.

La didactica actual estd guiada por programas de
contenido, a cuyos limites se restringe el propio
estudiante, convirtiendo en negativa su disposicién
hacia los nuevos conocimientos.

Aqui es donde el ensefiante debe preparar al
debido
a que el programa de ensefianza es minimo en

estudiante en su formacién autodidacta,

comparacién a la gama cada dia mas extensa de
conocimiento. Por ello es mas factible el poner en
practica el desarrollar personas autodidactas que
sean capaces de buscar el conocimiento por si
mismas.

En respuesta, las instituciones buscan innovar los
métodos de ensefianza los cuales garanticen el
progresode los estudiantesyconello proporcionarles
herramientas que faciliten su comprensién vy
superacién. En este aspecto no se queda atras la
Facultad de Ingenieria de la Universidad San Carlos
de Guatemala, que desde el afio 2011 imparte cursos
virtuales a los tantos alumnos que anualmente
acuden a esa prestigiosa casa de estudios.

El uso de este tipo de medios educativos genera
la expectativa de que la Facultad de Ingenieria
haga uso de herramientas visuales multimedia que
mejoren la calidad de los cursos, siendo ése el punto
de partida para la propuesta a formular.
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1. ANTECEDENTES

La Facultad de Ingenieria de la Universidad de San
Carlos de Guatemala presenta un constante de
crecimiento de estudiantes que buscan superarse
personal e intelectualmente; por esta razén, se vela
por la produccién de nuevos medios de ensefianza,
liderados por los avances tecnoldgicos.

Segun fuentes administrativas de la Facultad de
Ingenieria, catedraticos Ingenieros asistieron al IX
Congreso Virtual Educativo en México, organizado
por el Consejo Mexicano de Investigacién Educativa.
Endicho Congreso, seimpartié un curso de “Software
virtual”, siendo éste el punto de partida para poder
preparar procesos de la implementacién de Cursos
Virtuales en el afio 2011.

Inicialmente, se estructuré el curso de Fisica Bésica
Virtual en el afio 2011, impartido en el segundo
semestre del Area Comun. En el afio 2012, por
parte del departamento de Centro de Célculo e
Investigacion Educativa (CCelE), se proyect6 la
unidad de educacién a distancia con una prueba
piloto de los cursos de Estructura de Datos.

Actualmente se tiene un estimado, segin encuesta
realizada a estudiantes de Ingenieria en el afio 2012,
que un 53.01% de estudiantes ha recibido clases
a distancia; pero, jcudl es la situacién actual? Los
contenidos y material didactico que se ofrece a los
estudiantes son idénticos a los expuestos en clases
presenciales; es decir, el hecho de virtualizar una
determinada clase y hacer que esté disponible a
través de Internet no garantiza su adecuacién al
nuevo medio de transmision.

Por tanto, como nos dice Santiso & Gonzélez
(2005): “Los materiales que han de ser creados
expresamente para la funcién que deben cumplir.
Una misma informacién se puede presentar de
formas muy diferentes y, dependiendo de los
objetivos que intente cubrir y del medio en el que
se vaya a implementar, deberemos transformar los
contenidos que pretendemos transmitir.”

Esta falta de adecuacién incluye la carencia de
Material Visual; en donde la implementacién de
Disefio Gréafico ayudaria a brindar la calidad que los
Cursos Virtuales requieren y optimizar los materiales
didacticos que se realicen en adelante, ya que segun
Rangel Lépez (2012) nos dice:

“Pareciera que se tiene la visién reduccionista de
que el disefio sélo aporta la parte estética de los
proyectos que se desarrollan (...) esta idea parece
estar ligada al hecho de que nuestra actividad
efectivamente aporta conocimientos y técnicas que
le brindan presentacién a un proyecto; sin embargo,
no es todo lo que un disefiador grafico puede
realizar”

Es por ello que se propone a la CCelE, la elaboracién
de material grafico para el curso de Mecanica
Analitica 1 (préximo a salir en el afio 2014),
alimentado de material grafico de ayuda, tanto
para los estudiantes como para los profesores,
estandarizando el nivel de calidad que se requiere al

impartir los cursos virtuales.



1.2. DEFINICION DEL PROBLEMA

Carencia de Material Grafico para el Curso de
Mecdénica Analitica 1 de la Facultad de Ingenieria de
la Universidad San Carlos de Guatemala.

1.3. JUSTIFICACION

1.3.1. MAGNITUD

Se tiene un estimado, segln encuesta realizada a
estudiantes de Ingenieria en el afio 2012, que un
53.01% de estudiantes harecibido clases a distancia;
este es el porcentaje de alumnos perjudicados por la
falta de material gréfico de calidad, al momento de
impartir los cursos virtuales.

1.3.2. TRASCENDENCIA

La creacién de material grafico, como elemento de
apoyo a los cursos virtuales, permitiria ala poblacién
estudiantil de la Facultad de Ingenieria adquirir una
completa comprensién de los temas impartidos en
dichos cursos y que esto desemboque en un mejor
desenvolvimiento del estudiante dentro de su
especialidad y le permita demostrary desarrollar sus
capacidades de aprendizaje.

También beneficiard a los profesores con material
6ptimo y con todos los derechos de autor que la
ley requiere, como soporte para la creacién que los
Cursos Virtuales demandan.

1.3.3. VULNERABILIDAD

Es quizd un porcentaje muy bajo de disefiadores
graficos que se involucran en cuestiones educativas,
y menos aun en cuestiones educativas a distancia,
y sobre todo que logren participar de una manera
activa en el desarrollo de elementos didacticos que
apoyen al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es aqui, donde la creacién de material grafico,
vendrd a estandarizar el nivel que los elementos
visuales deben tener, para ser utilizados por parte de
los alumnos y profesores.

0



1.3.4 FACTIRILIDAD

Dentro de la Facultad de Ingenieria existe un total
interés en realizar todo tipo de accién que facilite el
despegue total de la Ensefianza a distancia. Cuenta
con personal capacitado en sistemas y programacién
para permitir la correcta implementacién de dicho
material gréfico.

También cuenta con el equipo tecnoldgico necesario
para su realizacién, asi como la disponibilidad de los
catedréticos para la ejecucién de dicho material de
apoyo, que sera de ayuda tanto para cursos virtuales,
como presenciales.

Cabe mencionar el apoyo que la Escuela de Disefio
Grafico brinda en la creacién de dicho material,
por la experiencia y capacidad que transmite a sus
estudiantes de generar material adecuado para el
aprendizaje.

1.4. 0BJETIVOS

141, GENERAL

o Disefiar productos multimedia que coadyuven
como material de apoyo al cursovirtual Mecanica
Analitica 1, de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, a
implementar en el afio 2014.

14.2. ESPLCIFICOS

o Elaborar una Pagina Web para la Unidad de
Apoyo Virtual para estudiantes y profesores,
como medio de comunicacién que facilite el
traslado de material grafico para el curso de
Mecanica Analitica 1.

o Desarrollar material educativo multimedia para
el curso de Mecdnica Analitica 1, el cual permita
mejorar la calidad educativa de los cursos a
distancia, asi como establecer los lineamientos
a sequir en la calidad de las animaciones e
imdagenes a realizar.
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2] PERFIL DE LA ORGANIZACION

2.1.1. ANTECEDENTES DEL CENTRO DE CALCULO
[ INVESTIGACION EDUCATIVA -CCEIE-

Segun el sitio oficial del CCelE (http://ccie.
ingenieria.usac.edu.gt/), en el afio 1965 se
puso en funcionamiento el Centro de Calculo
Electrénico, dotado de computadoras y del
equipo periférico necesario. Se comenzé con
tecnologia IBM de la época, tal como la IBM 1620
y luego se evolucioné a sistemas mas actuales,
tales como el sistema 32, 34y 36 de IBM.

A finales de los afios 80 y principios de los 90
también se trabajé con la tecnologia Texas
Instruments con sistemas operativos Xenix.
Luego se migré al uso de tecnologia SUN
comenzando con la SPARC 1y posteriormente a
SPARC 2.

En los ultimos afios de la década de los 90 se
adquirieron servidores IBM Netfinity (3000 vy
5000). Las primeras asignaciones de cursos
en linea se llevaron a cabo en el afio 1987. El
primer laboratorio con servicio de Internet de la
Facultad de Ingenieria se instalé en el Centro de
Calculo a mediados de los afios 90.

A mediados del afio 2001 comenzé el proyecto
de asignacién de cursos via Internet y en el
primer semestre del afio 2002 se llevaron a cabo
las asignaciones a través de este medio.

®

) VisioN

Administrar toda la informacién de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad
San Carlos de Guatemala de manera
eficiente, segura y accesible a todas las
personas que la soliciten, cumpliendo con
los reglamentos y normas establecidas;
ademas de mejorar dia a dia las aplicaciones
desarrolladas y mantener un equipo de
cémputo de la facultad en las mejores
condiciones posibles.

MISION

Crear las mejores soluciones informaticas
para el manejo de lainformacién académica
y administrativa generada en la Facultad
de Ingenierfa de la Universidad San
Carlos de Guatemala, tomando en cuenta
las necesidades de los usuarios, tanto
estudiantes como personal administrativo
y docente, aprovechando al maximo
los recursos asignados por medio de la
utilizacién de herramientas adecuadas para
su desarrollo.



2.1.2. PRINCIPALES PROVECTOS

Segun el personal del CCelE, cuentan con
los siguientes proyectos:

Desarrollo de la innovacién Educativa
(Simposio de Educacién a Distancia. Fecha:
23, 24, 25 de julio del 2013).

Taller de innovacién Educativa (Simposio de
Educacién a Distancia 2013. Fecha: 02, 03,
04 de Octubre).

Creacidn del portal de ingenieria.

Unidad de Apoyo virtual.

Curso de estructura de datos.

Curso de Fisica 1.

Curso de Mecénica Analitica 1.

2.1.3. ANALISIS DE LA ORGANIZACION

2.1.3.1. ORCANIGRAMA

.CoonnlNAcmN.

. SECRETARIA |
J
,[]ESA[iﬂULLU, & INVESTIGACION > REDES v [lDEHACIUNES.

CDBA REDES,
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214, AREAS DE TRABAJO

2.1.4.1. Area de Desarrollo: Es la encargada
del andlisis, desarrollo e implantaciéon de
sistemas en general; ademas de brindar soporte
alos usuarios finales de las soluciones creadas.
También se encarga de la administracién de
los servidores de internet y de bases de datos
de las distintas soluciones web creadas por el
Centro de Célculo.

2.1.4.2. Area de Redes: Se encarga de la
administracién de la red de cémputo principal
de la Faculta de Ingenieria. Brinda servicio de
soporte técnico a las distintas dependencias
de la facultad, adicionalmente, se encarga del
procesamiento de datos tales como horarios,
notas de cursos, etc., y de la administracién
de los servidores y soluciones en sus versiones
anteriores.

2.1.4.3. Investigacion Educativa:
Principalmenteeslaencargadadelageneracién
de informes y estadisticas solicitadas al Centro
de Célculo por cualquier entidad, tanto de la
Facultad de Ingenieria asi como de entidades
externas a ésta.

2.1.5. ALIADOS ESTRATECGICOS

El CCelE cuenta con diferentes Instituciones
afines a la labor que realizan; ellas son:

e  Secretaria Nacional de Cienciay Tecnologia
de Guatemala - SENACYT

O

o  Comisién Nacional de Ciencia y Tecnologia
de Guatemala - CONCYT

. Universidad del Valle de Guatemala - UVG

. Universidad Galileo

o  Direccién General de Investigacién - DIGI

. Universidad de San Carlos de Guatemala -
USAC.

2.1.6. FUENTES DE FINANCIAMIENTO

La Facultad de Ingenieria, como parte de la
Universidad de San Carlos, recibe financiamiento
del 5% del Presupuesto anual del Gobierno de
Guatemala.

2.2 PERFIL DEL GRUPQ 0BJETIVO

GRUPO OBJETIVO

Segln una encuesta realizada a una muestra de
83 estudiantes de Ingenieria de la Universidad
de San Carlos de Guatemala en el afio 2012, por
medio del siguiente enlace http://encuestas.
ingenieria-usac.edu.gt, se obtienen los siguientes
datos:

2.2.]. DEMOGRAFICO

La media de edad es de 22, rango 19 a 24. El
porcentaje por sexos es 89,41% masculino y
9,41% femenino. Se encuentran en la Generacién
0. El grupo objetivo se encuentra situado en



Guatemala, el 77.65% proveniente de la Ciudad de
Guatemala, el otro porcentaje, de Chimaltenango
y Sacatepéquez.

39.41% 3.41%

2.2.2. SOCI0-ECONOMICO

Nivel socioeconémico trabajador y medio. Se
determiné que el 69,41% de los estudiantes no
laboran, el 29,41% de la poblacién estudiantil si
trabaja, su rango de ingresos es de 1,000 a 2,500
quetzales.

2.2.3. PSICOGRAFICAS

Son jévenes estudiantes, post-adolescencia. Se
encuentran en afinidad con la tecnologia, el 100%
dice tener acceso a una computadora, el 86,42%
dice tener una propia y el 12,35% tiene una
computadora para uso familiar. El 59,26% utiliza
el sistema operativo Windows 7, y los demas
porcentajes favorecen a Windows XP y Ubuntu.

El 69,14% maneja el navegador Google Chrome
y el 20,99% Mozilla, donde el 92,59% de los
estudiantes mantienen una conexién diaria en
internet, en sus gustos mds sobresalientes son
las redes sociales. El 78,82% tiene Facebook, y el
70,59% Youtube.

®)

El 70,37% no tiene internet en su dispositivo

celular, debido a los cobros excesivos para
obtenerlo. Sin embargo el 77,33% dijo tener
internet en su casa, con un ancho de banda de 528
kbps seglin un 43,21% de los estudiantes. Entre
sus juegos de video favoritos se encuentran: Need
for Speed con 26,25%, Fifa 20% y Zelda 18,75%.
Al 87,50% de los estudiantes les gusta leer, segln
sus gustos propios.

2.2.4. CONDUCTUALES

El grupo objetivo estd conformado por
consumidores que buscan el beneficio personal
y laboral. El 40% de los estudiantes invierte 2 a
4hrs en sus estudios, y mantiene un facil acceso
a la universidad. Su status hacia el producto
es avanzado, el 52,50% ya ha utilizado clases
virtuales, el servicio mas mencionado por los
estudiantes fue webex. Su frecuencia de uso con
productos similares es ocasional.
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3.1. DISENO GRAFICO Y DISENO GRAFICO MULTIMEDIA

Obtener una Unica definicién sobre disefio grafico
es un tanto dificil, ya que podemos encontrar tantas
definiciones sobre disefio grafico, como disefiadores
existen; cada uno tenemos una versién sobre qué es
el disefio, obtenida en base a la experiencia propia.
Asi pues, como nos dice Rangel, M. (2012):

“la mayoria de ellas convergen en que se
trata de una disciplina que surge a partir de
una necesidad especifica de comunicacién
que requiere ser resuelta de manera
innovadora, la cual conlleva un proceso de
investigacién contextual y con base en esto,
un desarrollo conceptual creativo (lluvia
de ideas), para posteriormente generar los
prototipos necesarios a partir de la idea mas
clara y funcional () revisa tanto los sistemas
de creacién y producciéon de imdgenes, asi
como los aspectos de conceptualizacién,
lectura e interpretacién, andlisis, sintesis,
estructuracién y proyeccién de la informacion,
codificindola en el lenguaje visual y/o
audiovisual, con el fin de generar vehiculos

funcionales de comunicacion”

Estadefinicién nos brinda unaampliavisién sobre las
areas que el disefio cubre, ya que no es Unicamente
de darle estética a distintos elementos, sino conlleva
un estudio previo; los objetivos que deseamos lograr,
un analisis del grupo objetivo al que nos vamos a

dirigir, conceptualizar lo que se desea transmitir,
bocetary finalmente llegar a la pieza que transmitira
el mensaje, asegurandonos todo este proceso, que
el material que se haya realizado tendra los fines
que se deseaban obtener.

Los disefiadores graficos tienden a ejecutar sus
tareas con gran capacidad creativa, empleando
sensibilidad artistica de la mano del conocimiento
sobre medios de comunicacién y difusién. También,
se pueden vincular con cualquier sector (privado,
politico, social, cultural e incluso econémico) que
ponga en manifiesto su alta capacidad de andlisis
del entorno y los cambios que los incluyan, para
conocer y transformar la realidad que lo rodea
y proponiendo soluciones fuera de lo comin a
problemas cotidianos.

De esta gama de soluciones que nos ofrece,
podemos dividir el disefio grafico en tres grandes
ramas: el Disefio Grafico Informatico Visual o
Multimedia, Publicitario y Editorial. Segun Adguer
(2011), el disefio multimedia “es una herramienta
efectiva para transmitir un mensaje de una manera
sumamente efectiva y en poco tiempo (...) aunque
no necesariamente se tiene que utilizar todos los
medios juntos, el término multimedia se refiere a

multiples medios de comunicacién”.

Actualmente es aplicado a medios electrénicos,
valiéndose del disefio grafico para combinar
textos, videos, imagenes, colores, animaciones,
audio e interaccién en una aplicacién informativa o
promocional.



Dentro de los principales medios en los que se

aplica el disefio multimedia se encuentran los
videos corporativos o promocionales, animaciones
interactivas 0 educativas, documentales,
presentaciones promocionales o ejecutivas, sitios
web, aplicaciones para dispositivos méviles, CD
interactivos, entre otras; y los beneficios que ofrece
por sobre los medios tradicionales, es que su medio
de distribucién alcanza a un gran grupo de personas
de todas las edades y clases sociales. También,
dependiendo de la interfaz que se elija, la inversién
puede ser muy baja o incluso nula.

La evoluciéon del disefio multimedia como tal,
se ve impulsada por el desarrollo constante de
nuevas tecnologias en diferentes campos. Este
avance denota su influencia en diferentes areas
como la educacidn, el arte, los entornos virtuales,
videojuegos, el entretenimiento, entre otras,
destacédndose por el manejo de la imagen gréfica,
el disefio web, la ilustracién, la animacién y disefio
digital.

Un disefiador multimedia puede especializarse en el
disefio de sitios web o cualquier otro tipo de interfaz.
Por ejemplo, seglin nos dicen en la Coleccién de
fasciculos digitales, Cuaderno 1 (s.f.), la puesta en
practica del disefio multimedia puede realizar un
aporte innovador en cuanto al disefio en imagen
corporativa para empresas. También en las formas
de presentar contenidos y propuestas al interlocutor,
generando un potente estimulo visual y un proceso
de interaccién desde la puesta comunicacional para
acceder a la informacién mediante la aplicacién
estratégica de diferentes formatos.

Cuando hablamos de contenido multimedia, éste
puede ser lineal o interactivo. Cuando la aplicacién
ofrece al usuario la posibilidad de recorrer la
presentacién, dando la libertad de elegir lo que se
desea ver o leer, en qué orden y cuando, se le conoce
como interactivo. Ahora bien, cuando dentro de la
presentacion sélo existe un modo de visualizacién,
se le conoce como lineal.

Como se ha planteado, el disefio multimedia
tiene como objetivo principal el comunicar ideas,
conceptos e imagenes a través de las herramientas
que ofrece el avance tecnolégico y la correcta fusion
de medios.



DISEND GRAFICO Y LA EDUCACION

Entendemos entonces que se conoce como
multimedia a ese ensamble entre herramientas
basicas, como lo son el texto, graficos o imagenes,
con el medio audiovisual, como las animaciones, el

sonido, la interaccién y el video.

Con esta integracién, se tiene la facilidad de crear
herramientas como tutoriales, libros electrénicos,
enciclopedias, cursos virtuales etc.; como medios de
comunicacién, para la transmisién de mensajes en
donde la distancia, tiempo o capacidad econémica
no se interpongan en la voluntad de aprendizaje.

Como nos dice Ulizarna, J. (s.f.) “El alumno que
emplea este medio de aprendizaje lo hace de forma
interactiva y multisensorial, puede “navegar”
por las distintas opciones que le proporciona el
documento multimedia, ver el contenido y escuchar
las explicaciones”.

Con ello podemos colegir que entre las mejores
formas de aprendizaje se encuentra la que tiene
lugar a través de medios multimedia, en donde
escuchar, ver, entender y repetir las veces que se
quiera, puede influir en el desenvolvimiento tanto
académico, como laboral.

&

DISENO MULTIMEDIA Y EL £-LEARNING

Todos estos beneficios que ofrece la materializacién
del disefio multimedia han provocado que los
medios de educacién se inclinen a la utilizacién de
estas herramientas, por la efectividad que ofrece
al momento de aplicarlas; pero como bien hemos
ido comprendiendo, la multimedia tiene como base
fundamental el disefio.

La necesidad de la aplicacién del disefio en
material multimedia educativo se deriva de la
industrializacién y el avance tecnoldgico. El ser
humano en siglos pasados, pensaba Gnicamente en
la industrializacién y produccién de cualquier tipo
de producto o servicio, pero la tecnologia causa tal
asombro que dificilmente venderemos algo si solo
es funcional. Usualmente estos dos términos se
deben entrelazar (funcionalidad y disefio) a partir
del desarrollo de estrategias.

En este caso, es poco usual leer sobre la labor
conceptual que tienen los disefiadores al momento
de inmiscuirse en el campo tecnolégico ligado a la
educacién, como lo es el e-learning. Esto se debe



a que es un porcentaje muy bajo de disefiadores
graficos que se involucran en cuestiones educativas,
menos si es a distancia, y sobre todo que logren
participar de una manera activa en trabajos
asignados al desarrollo de elementos didacticos que
apoyen al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Segin nos cuenta Rangel, M. (2012) “Haciendo
un poco de esfuerzo, se puede encontrar que
las instituciones, principalmente las que tienen
que ver con la parte pedagdgica y disciplinaria,
estdn reclutando literalmente a individuos con
conocimientos en comunicacién, disefio grafico,
disefio web o disefio multimedia”.

Esto quiere decir que el incluir al disefio gréfico

multimedia en la educacion a distancia nos

brinda una plataforma propicia para dar a conocer
la importancia que juega el disefiador y sus
conocimientos en este ambito. Segun afirma Rangel,
M. (2012):

“Usando la experticia del disefiador, se
puede lograr no sélo atraer la atencién del
usuario-espectador-consumidor, sino la

transmision adecuada del conocimiento
por medio de cédigos cromaticos, formales,
tipograficos, acusticos, estructurales, etc.,
que permitan generar lenguajes especificos
para ser utilizados posteriormente en la
resolucién adecuada de problemas. Una
vez adquirido el conocimiento, el reto es

hacer uso de herramientas tecnoldgicas de

instruccién y transmisién del conocimiento

capaces de generar individuos mejor
adaptados al contexto global, que puedan
resolver problemas especificos, usando el
conocimiento generado a partir de la correcta

aprehensién y aplicacién del mismo”.

Afirmamos que este desarrollo debe estar planteado
para hacer participes tanto a los que ensefian como
a los que aprendeny con esto generar entes capaces
de resolver problematicas.

Pero entonces, planteado ese contexto, jqué se
necesita desarrollar para reconocer la funcién del
disefio grafico el proceso de ensefianza-aprendizaje?
¢Qué instrumentos se pueden aprovechar para
generar un aprendizaje significativo?

Si bien es cierto, segin Rangel, M. (2012), los
productos que se crean como herramientas en
un aula virtual son desarrollados de acuerdo con
caracteristicas estdandar y se adaptan a procesos
funcionalistas especificos, en los que se aprecian
modelos técnico-tecnoldgicos, pedagégico-
instruccionalesydisciplinares; esto permite observar
un trabajo colaborativo de varias disciplinas bien
planeado, lo que no deberia ocasionar ningln
problema al dar el siguiente paso a un proceso
transdisciplinar (intervencién de varias disciplinas

para la solucién de un problema).

Con esto caemos a que nuestro rol de disefiador
grafico debe influir de una manera mas participativa



en estosprocesos paraqueseareconocidocomo parte
fundamental, trabajando transdisciplinariamente;
esto significa que debe ir mas alla de trabajar en sus
propios procesos y se debe proponer un trabajo que
colabore con métodos empiricos, cientificos y de
practica cotidiana para la resolucién de problemas
que impone la actualidad y que se reducen a
soluciones rutinarias o instintivas. No se trata de
que tanto la labor del disefiador, como de las otras
disciplinas, interfierany hagan tropezar el trabajo de
cada una; al contrario, se busca que colaboren entre
si, con el fin de beneficiar a docentes y alumnos.

Una manera de influir es quiza si se reestructuran los
modelos que se manejan actualmente permitiendo
una manifestacién real que muestre sus frutos
mas rapidamente, lo cual podra lograr un cambio
fundamental en los equipos de trabajo y que todos
practiquen la confianza mutua entre miembros,
jugando el rol que le corresponda a cada uno segun
su disciplina, pero aportando un poco mas de la
esencia en cada proyecto.

Para este modelo de pensamiento tiene que generar,
en primer lugar, un cambio interno, para que luego
este emigre hacia el exterior y penetre en areas
que quizads no se habfan tomado en cuenta y que
estas contribuyan en desarrollar nuevos proyectos y
productos, que puedan enriquecer las herramientas
que va se desenvuelven y que siguen procesos de
perfeccién constante.

Concluyendo, de cualquier punto donde se
conciba, nuestro trabajo de disefiador pareciera

intrascendente y hasta innecesario. Sin embargo,

como nos dice Rangel, M. (2012), si se toman en
cuenta aspectos importantes como el conocimiento
en desarrollo de interfaces, el comportamiento

de usuario final, la intuitividad, la navegabilidad,
el disefio de la informacién y de la interaccién y el
tipo de evaluacién que servird como mediador del
conocimiento, entonces es cuando se comienza a
valorar un poco mas el trabajo de los disefiadores.
Y no es que otras disciplinas no puedan adquirir los
conocimientos o que los pongan en practica, pero
los disefiadores somos constructores de mensajes
por naturaleza y de alto grado de visién estética,
dando ventaja en cuestiones de interpretacién que
no se consideran en estos proyectos.



3.2. CONCEPTO CREATIVO

El concepto creativo es la idea estratégica de

éQué es?

comunicacién que respaldard y dara fundamento a
cualquier pieza de disefio a realizar, puesto que a
partir de dicho concepto se describira y cimentara
todo lo que deseamos lograr con dicha pieza. El
concepto creativo es practicamente la antefase a
cualquier tipo de disefio a realizar, sin el cual no se
puede fundamentar ni garantizar la transmisién del
mensaje que deseamos proyectar.

éCuales técnicas voy a utilizar y por qué?

Las técnicas creativas a utilizar son:

. Fuentes alfabéticas
. Serendipity y
. Relaciones Forzadas.

Estas son técnicas creativas que ofrecen explorar por
rincones que ni siquiera pensabamos aproximarnos,
lo cual permite forzar la mente a abrirse y encontrar
opciones por fuera de los pardmetros que solemos
imponernos para fundamentar los mensajes que
deseamos transmitir.

PROCESO TECNICAS CREATIVAS
. FUENTES ALFABETICAS
Descripcion de la Técnica:

Este proceso ayuda a “romper el estado mental”
(break mindset), cambiar paradigmas y te fuerza
a explorar aproximaciones que nunca lograrfas
de forma habitual, considerando lo contrario,
especialmente bajo presién o con poco tiempo.

1. Coge una hoja de papely escribe de arriba abajo
en la banda izquierda las letras A hasta la Z.

2. Piensa en el nombre de personas o personajes
famosos cuyo nombre inicie con las letras.

3. El siguiente paso es imaginarse cémo cada uno
de estos personajes afrontaria tu reto. En Walt
Disney quizas se centraria en la diversién y el
entretenimiento, mientras que Xavier Cugat
orquestaria el problema utilizando una gran
banda de musicos y en Michael Jordan correria
hasta la cesta contraria, etc.

4. A menudo las ideas pareceran muy lejanas.
Entonces es cuando necesitas usar habilidades
creativas ldgicas.

5. Preglntate: ¢;Cémo lo puedo cambiar para
hacerlo més util (utilizando cualquier criterio o
limitacién adecuada)?

O,



Las posibilidades sonilimitadas. La clave es forzar tus pensamientos a ir a una nueva estructura, para cambiar

tu estado mental rapidamente y encontrar direcciones eficaces. Rompiendo la manera de pensar forzaras a
tu mente a hacer saltos cuando lo necesites y no tendrds que esperar que esté de humor creativo. Entonces,
:Cémo lo puedo cambiar para hacerlo mas atil (utilizando cualquier criterio o limitacién adecuada)?

Proceso:

LETRA ~ PERSONAJE

;COMO AFRONTARIA EL PROBLEMA?

A Ash Aventura en laisla.

B Burro Mi amiga fiel.

C Calamardo Melodias acuaticas.

D Dory Mente olvidadiza.

E Einstein Inteligencia superior.
F Fiona Rescate del castillo.

G Garfield La pereza del dia.

H Homero Dosis de rosquillas.

I Iker Casillas El portero de la vida.

J Johnny Depp El fondo de las cosas.
K Kenny Revivir.

L Lisa Una dosis musical.

M Mafalda Humor sarcastico.

N Nemo Aventura acuatica.

N Nofio Barriga llena, corazén contento.
0 Optimus Protege a los humanos.
P Pantera rosa Diversién rosa.

Q Quino Cruda realidad.

R Ron Weasley El mejor amigo.

S Superman Superhéroe.

T Tarzan La naturaleza en curvas.
u Usain Bolt Velocidad en dos piernas.
v Vegueta Venganza.

W Will Smith En busca de la felicidad.
X X-men Poderes.

Y Yves Saint Laurent Disefio de modas.

@




La letra elegida al azar (nombrando letra por letra

en mi mente hasta que una alarma me indicé
detenerme) fue la letra “R”, la cual es la siguiente
frase:

RON WEASLEY - El mejor amigo

De dicha frase, podemos aprovechar la palabra
“amigo”, la cual podemos adaptar a lo que se busca.
De aqui trabajamos una serie de frases resultantes
de la palabra amigo:

Amigo del aprendizaje.

Amigo que facilita la comprensién.

Amigo que interactla conmigo.

Amigo de contenido amigable.

Amigo que se da a entender.

Amigo sabio.

Amigo que le gusta experimentar nuevas cosas.
Amigo interactivo.

. Amigo de una red social.

10. Amigo de infancia.

XN w D=

Elegido el nimero 6 al azar, resulta la frase: Amigo
sabio.

CONCEPTO: AMIGO SABIO

Al pensar en un “amigo sabio”, rapidamente se
me viene a la mente la imagen de un sombrero;
por razones de memoria y conexiones que
indirectamente se realizan en la mente, relaciono a
un sefior grande y por lo tanto, el sefior grande usa
sombrero. Esto ayudaria en la creacién de una linea
de disefio basada ilustraciones, que se adecten a los
gustos del grupo objetivo, pero que al mismo tiempo

brinden flexibilidad y personalidad, que permita al
estudiante sentirse mas a gusto.

« SERENDIPITY
Descripcion de la Técnica:

Se traduce por “serendipitat” y se define como
“encontrar lo que no se busca”. Es una técnica
imaginativa que fue muy popular entre los
intelectuales de los afios 70. Toma su nombre del
antiguo nombre de Sri Lanka, a través de un cuento

de Horace Walpole.
é¢Como se realiza?

Una vez enunciado claramente lo que pretendemos
encontrar, abrimos un catdlogo en una pdgina
cualquiera. Se utilizan también diccionarios,
transparencias desenfocadas, o cualquier libro o

documento que se tenga a la mano.

En la segunda fase, la pregunta es: ;Qué tiene que
ver? ;Qué sugiere?

Debe aplicarse en cada detalle, por mintdsculo que
parezca del objetivo; cuidadosamente, registrando
escrupulosamente cada relacién, por ridicula o
absurda que parezca. La decodificacién debe ser
minuciosa e imaginativa. Como minimo, al final de
este ejercicio se sabra mucho més del problema.

Proceso:
Libro o Revista: Revista RARA, version No. 7

Pagina 49/ Lasluchasdel D.F.: Crénica Enmascarada.
Serie fotografica de: Luis A. De Jesus R.
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La pagina contiene 5 fotografias del artista,

colocadas a lo largo de la pagina, con un manejo
de reticula a 3 columnas. Las imagenes son de
diferentes temaéticas, ambientadas en el contexto
urbano la ciudad de México. La técnica es a blanco
y negro, lo cual le da cierto misticismo y sobriedad,
que permite enfocarse en la persona u objeto que se
desea realzar. Es un constante juego de contrastes;
negro, blanco y tonalidades de grises. Hay muchos
elementos, pero al mismo tiempo, se ve unidad
en las imagenes. Se nota también una mezcla de
tiempo y culturas; podemos ver un edificio moderno,
pero a la par, un edificio antiguo con ciertos rasgos
orientales. Podemos ver muchas ideas flotando, pero
que se unifican en una sola ciudad.

En otraimagen, podemos ver también curiosamente,
muchos cuchillos colgando. Sélo unos enfocadosy el
resto desenfocados, segun la distancia que guarden
entre si. Se pueden ver como capas de elementos,
que guardan cierta armonia y estética; una capa
sobre otra capa.

CONCEPTO: CAPA

Con la palabra “capa” podemos imaginarnos varios
usos y aplicaciones a la hora de disefiar. En este
caso, se puede aplicar la alusién a la superposicién
de elementos; se pueden aprovechar técnicas en
animacién, que permiten dar la sensacién de capas
de contenido y que estas vayan pasando.

« RELACIONES FORZADAS
Descripcion de la Técnica:

Esta es una técnica creativa desarrollada por Charles
S. Whiting en 1958, que consiste en comparar un
problema con algo que tenga muy poco o nada en
comun con él y, como resultado producir nuevas
ideas. Asi, se puede forzar una relacién entre casi
cualquier par de cosas para provocar una idea
totalmente nueva o una solucién a un problema.

Algunos de los métodos que se utilizan para el
desarrollo de esta técnica son:

o Observacién, que implica mirar alrededor
y relacionar unas cosas con cosas, tanto si
muestran aspectos similares como si no.

o Palabra al azar (Random Word), que implica
sefialar con el dedo una palabra cualquiera de
un diccionario, periédico, revista o libro. Luego
se debe relacionar esta palabra escogida al azar
con el problema, forzando, de esta manera, una
conexién que podria llevar a la solucién de dicho
problema.

o Citas y Proverbios, es similar a la técnica de
Palabra al azar excepto en que se escoge una
frase, cita o proverbio. Estas frases pueden ser
lo bastante generales como para establecer todo
tipo de conexiones con el problema que nos
ocupa.

o Objetos o tarjetas, como una variante de las dos
Gltimas técnicas, se pueden hacer una seleccién



de objetos o tarjetas con figuras para ayudarnos a generar ideas. Luego escoger un objeto o tarjeta al azar

y observar qué relaciones se pueden forzar.

« Idealoca, en ella se puede utilizar laidea mas loca de una sesién de brainstorming para crear conexiones
entre ellas y el problema, con el propésito de llegar a una solucién. De este modo se fuerzan conexiones

que llevan a reflexionar de la mejor manera posible.

« Descomposicién, que implica descomponer el problema en sus partes constitutivas. Luego se combinan
los elementos descompuestos entre siy se intenta hacer surgir de ahi las ideas que lleven a la solucién
del problema planteado. Se pueden desarrollar mas ideas por medio de la asociacién artificial de estos

conceptos.

PROCESO:

PALABRA AL AZAR. GATO

CONCEPTO

. Mascota.

Travesuras.

. Varios tipos de gatos.

Elegancia en cuerpo y vida.

. Sagaces, independientes e inteligentes.

Animal habil en muchas areas.

. De colores.

Colorear colas.

. Son considerados tiernos.

Gato de Shrek.

. Muy utilizados en refranes.

Buscarle 3 pies al gato.

. Trepan y son muy habiles.

Gato por liebre.

. Mirada caracteristica.

La curiosidad mat¢ al gato.
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. Relacién a supersticiones.

Gatos negros dan mala suerte.

«Nimero elegido al azar: 3

Un gato posee varias caracteristicas, entre esas el ser sagaces, independientes y muy inteligentes; estas
caracteristicas pueden ser relacionadas con estudiantes de Ingenieria, ya que el 87.95% tiene agrado por la

lectura, pudiéndose realizar material que tenga elementos sobrios que no distraigan su interés.




ANALISIS:

Extrayendo las opciones de los 3 conceptos creativos
resultantes, se decide elegir el concepto CAPA,
con la cual se puede aprovechar la aplicacién de
superposiciéon de elementos. La palabra capa nos
transmite muchos significados y formas. Puede ser
desde la capa de un superhéroe, hasta las capas de
una cebolla. En si, el concepto permite amoldarnos
a muchas situaciones, aprovechando la amplitud de
su significado.

Encuantoalasuperposicién de elementos se pueden
aprovechar técnicas en animacién, que permiten
dar la sensacién de capas de contenido y que estas
vayan pasando. También se puede aprovechar
para relacionar la capa de un superhéroe, con
ilustraciones que identifiquen al grupo objetivo.

Por ser estudiantes de Ingenieria, se puede
aprovechar la técnica de “Blueprint”, la cual
la utilizan ingenieros en la creacién de planos
detallados. Esta técnica consiste en la reproduccién
de laimagen delineada color blanco, sobre un fondo
color azul.

3.3. PRODUCTO MULTIMEDIA
DISENO DE INTERFAZ

El material multimedia a desarrollar sera llevado
a cabo a través de la creacion de una Pagina
Web para la “"Unidad de Apoyo Virtual”, la cual
es extension del CCelE y dentro de la cual se
implementara el material grafico animado. En esta

fase describiremos como concebimos esa imagen
previa de la pagina y de como funcionara.

En cuanto a los contenidos en los que se
implementaran en la pagina web, se concluyé que
seran los siguientes:

« Inicio - Bienvenida a estudiantes, imagenes
que se relacionen con el texto previo, accesos
a distintas paginas afines a la Facultad de
Ingenieria.

o Nosotros — Descripcion de la Unidad de
Apoyo Virtual e imagenes.

« Catedraticos - Tabla con registro de los 104
catedraticos que conforman la estructura
académica de la Facultad, la cual muestre foto
y datos del catedratico.

« Articulos - Listado de Articulos que publique
cada catedratico.

« Galeria - Animaciones y distincién de las
mismas.

DISENO DE CONTENIDOS

El concepto nos dirige a manejar un disefio con
colores planos, pero las imagenes superpuestas
con transparencia que permitan jugar con la
ilusién de los elementos para llamar la atencion,
levantar interés, pero no generar distraccion.

@)



En cuanto a la jerarquia de elementos, se resaltaria
la importancia de la imagen y del disefio y en

como este puede ayudar a ser una pieza clave
en la interaccion del estudiante resaltando la
estética. Podemos ver a las animaciones como
complementos visuales que manejan la misma
linea grafica y que refuerzan la unidad.

Respecto a la paleta de colores, se disefiara la
identidad de marca de la Unidad de Apoyo Virtual
y a partir del logotipo, obtener la paleta de colores;
se vera primordialmente azul o turquesa; gris y
algun color vivo que resalte la viveza y apoyo que
esta unidad brinda al estudiante.

En cuanto a textos, nos inclinaremos por algun
tipo de letra bold, cuadrada (que se adapte
e identifique al grupo objetivo) y con bordes
ligeramente curveados. En cuanto a la tipografia
de textos, se utilizaria una sans-serif que facilite
su lectura.

DISENO DE INTERACTIVIDAD

Al ingresar a la pagina web, se podran observar
los distintos accesos para el contenido. Para
ingresar a cada uno, es necesario dar clic sobre
cada una. En cuanto a la pestafia de "Articulos”
y "Catedraticos”, contamos con tablas. Dentro de
las tablas, la informacion que proporciona, nos
vincula a la informacion completa de la persona
o el articulo del cual nos deseamos informar, con
solo dar clic sobre el texto.

Este contenido tiene suma importancia, ya que
es material de apoyo al que el estudiante puede
tener libre acceso y que junto a su catedratico,
pueda facilitar la retroalimentacion de nueva
informacion.

En cuanto al material audiovisual, las animaciones
estaran insertadas dentro de la pestafia de Galeria;
al ingresar a la pestafia, se podran visualizar y en
ellas se dara clic para poder visualizarlas.

DISENO DE ESTILO Y REDACCION

En cuanto a la presentacion del contenido, sera
completamente formal y complementada por
elementos graficos que le den un toque juvenil y
permita al estudiante sentirse identificado.

La redaccidn serd informativa, puesto que la
mayoria de contenido se verd adjuntada por
las publicaciones realizadas por catedraticos vy
por el material grafico que la Unidad facilite al
estudiantado.

En cuanto a los componentes graficos, se utilizaran
elementos que se relacionen con la carrera de
Ingenieria basicamente, como engranajes vy
elementos de tecnologia. En cuanto a botones,
seran sencillos, ya que lo que buscamos es evitar
la distraccién; seran planos y cambiaran de color
al colocar el cursor sobre ellos.

Todo esto, basandose estrictamente en la paleta
de colores que se obtenga del logotipo que se
disefie a la Unidad de Apoyo Virtual.



3.4. PRODUCCION AUDIOVISUAL

El material multimedia educativo que se piensa
desarrollar tiene como objetivo coadyuvar como
material de apoyo para el curso virtual Mecanica
Analitica 1, de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, el cual
se implementara en el afio 2014.

El programa de Mecanica Analitica esta dividido
en 7 capitulos, 1 teorico y los otros 6 practicos.
Nos basamos en el libro “Estatica, Mecanica para
Ingenieria”, el cual se utiliza para impartir el curso
y obtener los problemas con los que se realizara
el material grafico. Estos son los problemas
elegidos, basados en ejercicios del capitulo 2, 3y
4 respectivamente:

CAPITULO 2: Estatica de Particulas

B gompio 2.9 [ —

[El cable diel globa de la figora 227 ejerce una fuerza F de 800N sobre ¢ ganchn
en 02, La linea vertical A B imlerveca ef plano x-z en el punto A. El dngule entre
el et £ v la limea OA b de 607 ¥ el dngulo entre la linea QA y F es de 45%
Exprese F en funcitn de s P % eicalanes,

Figura 2.27

1. Vectores, pag. 44
CAPITULO 3: Cuerpos Rigidos
2. Fuerzas p. 97

3.21 Uncobete estd suspendide por medio de dos cables. La
masa del cobete es de 45 Mg (megagramos).

{a) ¢ Cudl es la tension en bos cables cuando el cohets se encuen:
tra en la posicién mostrada?

(b} 5i ¢l cohete mostrado se levanta enrollando los dos cables
cantidades iguales, jqué tensidn deben soportar los cables (con
base en la lenalbn requerida para soportar el coheie en neposo)
a fin de levantar &l cohete 2 m arriba de [a posicién mostrada?

-

CAPITULO &: Equilibrio de Cuerpos Rigidos
3. Estructuras en equilibrio

P3.21

3.76 El sistema mostrado se llama tensién de Russell. Si la
suma de las fuerzas hacia abajo ejercidas en 4 y B por las pier-
nas del paciente es de 32.2 b, jcudl es el peso W7




3.5. PREVISUALIZACION

El proceso de Previsualizaciéon es una descripcién general de cémo se concibe el proyecto a realizar, no solo
en cuanto a su contenido, sino también en cuanto a sus principales aspectos técnicos.

Las animaciones serian de un rango de 45 sequndos cada una, con un proceso unificado, asi como una linea
grafica general, en donde lo Unico que variara son los elementos que integraran la animacién. Ellas se veran
iniciadas por el titulo del Curso, en este caso Mecanica Analitica 1, luego seguido por el subtema que se
animard. Elemento por elemento aparecera en el formato hasta que se forme la estructura a representar. Ya
formada la estructura se agregara un movimiento, que haga premeditar al estudiante lo que se le solicitara
para resolver el problema. Luego de dicho movimiento, se hara aparecer el texto del problema (con un efecto
de handwriting), asf como las variables en la imagen (velocidad, altura, anqulos, etc.).

ESCALETA

La escaleta es el resumen del contenido. Es como un esqueleto o esquema de la animacién que nos ayudara
a organizar su realizaciéon. A continuacién se presenta el ejemplo guia para las animaciones:

TEXTO DESCRIPCION DE LA ANIMACION TIEMPO

F de 800 N sobre el gancho en O. La li-
nea vertical AB interseca el plano x-z
en el punto A. El dngulo entre el eje
zylalinea OA esde 60°y el angulo
entre la linea OAy F es de 45°. Expre-
se F en funcién de sus componentes
escalares.

ya sea palabra por palabra o con efecto handwri-
ting.

Mecanica Analitica 1 Aparece el fondo, respondiendo al concepto creativo. | 8 seg.
Fade in del texto, con algun tipo de animacién. Fade
out.
Capitulo 1, subtema: “Vectores” Fade in del texto y Fade out hasta desapare- 8 seg.
cer.
Aparecen los elementos (piso, carroy | Los elementos aparecen uno por uno, hasta integrarse | 15 segq.
el globo). con una animacién que le dé movimiento al globo.
Luego Fade out de los elementos, quedando detras de
ellos, las lineas que plantean el problema.
El cable del globo ejerce una fuerza | Aparece el texto en la parte superior del formato, 20 seg.




GUION TECNICO

Es el desarrollo del contenido de la animacién, con la secuencia marcada en la escaleta. Debe tener la
mayor cantidad de especificaciones tanto de audio, como de efectos.

ESCENA

EFECTOS

CARACTERISTICAS

Escena 1 Fondo y Fade in de animacién del | Elfondo ya aparecey entra la animacién del titulo Mecdanica
titulo. Fade out. Analitica 1 y musicalizacién o efecto de sonido adecuado.
Escena 2 Fade in de subtemay Fade out. Animacion del titulo del subtema con musicalizacién o efecto
de sonido adecuado.
Escena 3 Efecto de barrido, apareciendo Efectos de sonido, segln el objeto que aparezca. Ej: carro -
elementos del problema. bocina o rechinar de llantas.
Escena 4 Efecto de handwriting. Planteamiento del texto del problema, con efectos de sonido

de escritura.

STORYBOARD

Es el desarrollo del contenido de la animacién, pero graficado con ilustraciones.

nica
a1 ores

Duracién: 8 segundos

Fondo y animacién de titulo del curso.
Musicalizacion o efecto de sonido adecuados.
Fade in de animacién del titulo. Fade out.

~a

-

Capﬁmd1

Duracién: 8 segundos

Animacién del titulo del subtema.
Musicalizacion o efecto de sonido adecuado.
Fade in de subtema y Fade out

Ui4ALY
V-

Duracion: 156 segundos

Los elementos aparecen uno por uno, hasta
integrarse. Fade out de los elementos, que-
dando las lineas que plantean el problema.
Efectos de sonido, segun el objeto que apa-
rezca. Ej: carro — bocina o rechinar de llantas.

Duracion: 8 segundos

Aparece el texto en la parte superior del for-
mato, ya sea palabra por palabra o con efecto
handwriting.

Efecto de sonido comao escritura a mano.
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CAPITULO1V:
COMPROBACION
DE EFICACIA

Y PROPUESTA
GRAFICA FINAL




FASES DE VALIDACION

Al llegar a este punto, hemos recorrido un camino
de propuestas y trabajo, pero necesitamos estar
seguros de que la labor que hemos venido realizando
cumpla su principal funcién: Comunicar un mensaje.
Es entonces que viene la importancia del capitulo
que a continuacién presentamos, ya que en este se
exponen los resultados y comentarios recibidos a lo
largo de 4 fases de validacién, conformados por 4
grupos de personas diferentes, sobre el Proyecto en
proceso.

41. PRIMERA FASE: GRUPQ REDUCIDO

En esta primera fase, se realizaron grupos pequefios
de 4 personas, ante los cuales se expuso el Concepto
de disefio y Proceso de bocetaje. La discusion se
veia retroalimentada por la opinién de las personas,
haciendo ver tanto lo malo, como lo bueno del
proyecto expuesto.

Los integrantes del grupo eran personas entre 23
y 30 afios de edad; estudiantes universitarios de la
carrera de Disefio Gréafico, residentes de la ciudad
capital.

Se les hizo la descripcién del Proyecto como una
serie de animaciones, las cuales integrarian un
CD Interactivo, mostrandoles el bocetaje del
CD interactivo y el storyboard piloto para las

animaciones.

« Bocetaje de CD Interactivo:

Mecanica 'I
Analitica

‘) ,:j_ & VIRTUAL

4 Mecanica 'I
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Progeme 453
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Comentarios:

En cuanto a la linea grafica, me comentaron que les parecia acertada, ya que los colores se adecuaban al
grupo objetivo. La tipografia también les parecié correcta, ya que era cuadrada, pero con ligeras curvas que
le daban movimiento. Todo esto dirigia el mensaje a un grupo objetivo juvenil y de mayoria masculina.

» Bocetaje de Storyboard de Animacion Piloto

ores

Capitulo1

Duracion: & segundos

Fondo y animacicn de titulo del curso
Musicalizacidn o efecto de sonido adecuados
Fada in da animacidn dal titulo. Fade out.

PP,

Duracidn: 8 sagundos

Animacion dal titulo del subtema
Musicalizacion o efecto de sonido adecuado
Fade in de subtema y Fade out

wopE b T
g = Wy
- oy

Duracién: 15 saegundos Duracion: 8 segundos

Los slamentos aparecen uno por uno, hasta Aparace &l texto en la parte superior del for-
integrarse. Fade out de los elementos, que- mato, ya aea palabra por palabra o con afecto
dande las ineas que plantean el problema handwriting.

Efectos de sonido, segin &l objeto que apa- Efecto de sonido como escritura a mano.

rezca. B camo - bocina © rechinar de llantas
Comentarios:
En cuanto al storyboard piloto para la serie de animaciones, les expliqué la manera en cd6mo concebia

realizar el planteamiento del problema animado: los componentes visuales que se acoplaban a la linea del
CD interactivo, la linea cronolégica que llevaria al plantear el problema, el estimado de duracién que seria de



45 segundos, los efectos de sonido que se planeaban

utilizar y las transiciones de interactividad que
llevarfan.

Me sugirieron leer bien los problemas, puesto que
son datos complicados y que de esa forma pudiera
transmitir correctamente el planteamiento del
problema. También me dijeron que crefan pertinente
dar la solucién del problema y que, como estas
animaciones irfan dentro de un CD interactivo,
podia crear una interfaz que tuviera la solucién del
problema en de material de apoyo en formato pdf.

También sugirieron que, como se trataba de
estimular la imaginacién del estudiante, en vez de
poner todo el problema al final (como se observa
en el storyboard), podia hacerlo simultaneamente
texto-animacion. Esto con finalidad de hacer mas
facil su comprensién.

4.2. SEGUNDA FASE: GRUPQ DE 15 PERSONAS

En esta segunda fase, se presenté la propuesta a
un grupo de 15 personas, en donde se expuso el
proyecto a realizar, con los avances que se llevaban
en esa etapa. La discusién se vefa retroalimentada
por la opinién de las personas, haciendo ver tanto lo
malo, como lo bueno del proyecto expuesto.

Durante el transcurso entre la primera y segunda
fase, se realizé un fuerte cambio en la direccién
del Proyecto; este cambio fue de pasar de CD
interactivo a Pagina Web. Esto se vio sopesado por la
inversién econémica que debia realizar la Facultad

de Ingenieria, encontrando entonces mas facilidad
en proponer una Pagina Web para la Unidad de
Apoyo Virtual, en donde se verian integradas las
animaciones.

Los integrantes del grupo eran personas entre 23
y 30 afios de edad; estudiantes universitarios de la
carrera de Disefio Gréfico, residentes de la ciudad
capital.

- Bocetaje de Pagina Web:
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Comentarios:
Me comentaron que la linea grafica era diferente y que eso vendria a afectar la linea grafica del Proyecto en
general. Que los colores estaban bien, pero que definiera una linea para todo el proyecto, que uniera tanto las

animaciones con la pagina web.

» Bocetaje de Animacion Piloto:

Mecanieca Analitica

Suntema Vaciores




El cahle del glabo ejerce una fuerza F de 800
N sobre el gancho en O. La linea vertical AB
interseca el plano x-z en el punto A. El
angulo entre el gje z y la linea OA es de 60° y
el angulo entre la linea OA y F es de 45°.
Exprese F en funcion de sus componentes

escalares.

B cabile del glabo sferse ana fuers [ de 500
N sabrs el gancha en O. La lines vertical AD
e ol punka A EI

imyulmalre ol e £ v i Bwwa OA sac 50°y
e 45

ol gl e b Biea O y F o
Express Fen fancion v sus componen ke
P

El cabla dal globa ejerce una fuerza F de 800
N sobre al gancho en D. La linea vertical AB
interaeca el plana x-z an &l punko A_EIl
angulo entre el eje z y la linsa DA =s de 50° y
el angulo entre Ia linaa OA y F es de 45°.
Exprese F en funcion de sus componentes

escalares.




Mecaniea Analtica

Bubtema: Vaciores

Comentarios:

Uno de los principales comentarios recibidos proponia darle mas tiempo al problema, ya que el tiempo de
la animacién resultaba muy rapido. Ademas se pedia que se considerara el plasmar texto e imagen de una
manera simultanea, talvez el texto primero y luego la animacién.

También comentaron que la imagen de la animacién resultaba muy pequefia y que definitivamente se debia
buscar la manera de hacerla en grande, ya que es la parte esencial de comprender el problema. Propusieron
utilizar globos de texto. Comentaron sobre trabajar con columnas: problema y texto diagramados; que el
orden del problema apareciera por secciones para que tenga un discurso de facil entendimiento.

Propusieron el considerar las ilustraciones que utilizaba, ya que eran muy infantiles y no me aseguraban que
el grupo objetivo se identificara con la linea grafica que se estaba utilizando.

En general, no fue muy bien aceptada la propuesta. Dejaron claro que se debia trabajar mucho mas en cé6mo

transmitir el problema, dando sugerencia de hablar con los jévenes sobre su método de lectura, para la
comprensién de un problemay tener una mejor guia de cémo hacerlo.



4.3 TERCERA FASE: GRUPO DE 15 + & PERSONAS

En esta tercera fase, se presenté la propuesta a un grupo de 15 personas + 5 personas, en donde se expuso el
proyecto a realizar, con los avances que se llevaban en esa etapa. La discusién se veia retroalimentada por la
opinién de las personas, haciendo ver tanto lo malo, como lo bueno del proyecto expuesto.

En esta fase, ya se presenté la Pagina Web con interactividad, hasta donde se habia avanzado y la prueba
piloto de la animacién.

La Pagina Web serd para la Unidad de Apoyo Virtual, la cual no constaba de un logotipo. Ante esta necesidad
se propone la creacién de uno y junto a ello, obtener una paleta de colores que identifique de lleno a la
unidad. Esta misma linea se adapté a las animaciones y, tomando en cuenta los comentarios de la Segunda
Fase, se llegé a la conclusién de utilizar las ilustraciones con técnica de “Blueprint”, la cual es una técnica
que utilizan los Ingenieros para plasmar los Planos que realizan.

Los integrantes del grupo eran personas entre 23 y 30 afios de edad; estudiantes universitarios de la carrera

de Disefio Grafico y profesionales en distintas areas (Disefio Gréafico, Psicologia, Ingenieros), todos residentes
de la ciudad capital.

PROPUESTA DE L0GOTIPO

UNidad
aP0oYy0
virtual



Comentarios:

De parte de los 5 profesionales, obtuve la observacién de que se entendia bien el concepto que trataba de
transmitir, pero que por ser logotipo se necesitaba considerar una fase mas de simplificaciéon. Uno de ellos

me comentd que esto es importante, puesto que se debe considerar que el logotipo se puede utilizar en

todo tipo de tamafio y que si en un futuro, deseaban regalar lapiceros con el logotipo en ellos, el detalle

se iba a perder definitivamente. La profesional de Ingenieria, me comenté que la tipografia no le parecia

muy adecuada, puesto que no sentia que transmitiera el mensaje de “unidad” que necesitaban; también me

dijo que considerara agregar un color mas dentro de la paleta que transmitia el logo, que diera un poco de
armoniay viveza al material.

« Bocetaje de Pagina Web:
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Comentarios:

La propuesta fue muy bien recibida por las personas. Se recibieron comentarios muy agradables sobre los
avances que se habian tenido en el Proyecto y en la profesionalidad que presentaba. Los colores me comen-
taron que estaban mucho mejor a los que se habian planteado con anterioridad y que si consideraba agregar
uno mas vivaz, ayudaria mucho a verse sobresaliente.

En cuanto a aspectos técnicos, me dijeron que se podia mejorar mucho con ponerle empefio a todas las in-
terfaces de la pagina, jugando con textos y sobre todo, agregandole mas imagenes en el contenido. También
comentaron que podia realizar banners para darle mas interactividad a la pagina.



« Bocetaje de Animacion:

unidad e unidad
aPoyo -4, aPOyO - &,
uirtual” £ | virtual

Mecanica Analitica
Subtema: Vectaores




El cable del globo

ejerce

v v

El cable del globo El cable del globo
ejerceuna fuerza de 800N ejerceuna fuerza de 800 N
sobre el gancho en O.




La linea vertical AB

La linea vertical AB La linea vertical AB
interseca el plano interseca el plano

X-z en el punto A.
B B

Y gl angulo entre el e Y gl angulo entre el ejezy
la linea OA es de 60°




Y gl angulo entre el eje zy
la linea OA es de 60° y el
angulo entre la linea OA y
F es de 45°,

B

Exprese F en funcion
de sus componentes
escalares.

B

Comentarios:

Los comentarios respecto a la animacién fueron igual de buenos. Tuvieron muy buena aceptacién los cambios
que se habian realizado con las ilustraciones, el color y sobre todo, en la lectura del problema, puesto que era
completamente comprensible lo que se estaba planteando. Los comentarios fue sobre cuidar ortografia en
todo momento, por los términos técnicos que implicaba el material que se estaba realizando.



4, CUARTA FASE: VALIDACION CON GRUPO OBJETIVO

En esta cuarta fase y cabe resaltar que es la mds importante, se presenté la propuesta a una muestra de 63
estudiantes de la Facultad de Ingenieria, en donde se expuso el proyecto a realizar, mostrandoles la pagina
web con interactividad y la prueba piloto de la animacién. Luego, les proporcioné una encuesta compuesta
por 9 preguntas, las cuales debian responder de acuerdo a la Escala de Lickert.

La exposicién de la propuesta al grupo objetivo se veia retroalimentada por la opinién de los estudiantes, asi
como por los resultados de las encuestas.

La muestra de estudiantes consté de 12 mujeres y 51 hombres, sus edades oscilaban entre 20 y 30 afios de
edad; estudiantes universitarios de la carrera de Ingenieria.

- Bocetaje de Pagina Web:
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« Animacion piloto:
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Mecanica Analitica
Subtema: Vectares




El cable del globo
ejerce

y

El cable del globo El cable del globo
ejerce|una fuerza de 800N ejerceuna fuerza de 800 N
sobre el gancho en O.




La linea vertical AB

La linea vertical AB La linea vertical AB
interseca el plano interseca el plano

X-z en el punto A.
B B

Y Elangulo entre el e Y Elangulo entre el eje zy
la linea OA es de 60°




Y gl angulo entreelejezy
la linea OA es de 60° vy el
angulo entre la linea OA y
F es de 45°,

B

Exprese F en funcion
de sus componentes
escalares.

B




Este material fue interpretado por parte de los estudiantes, evidenciando en 9 preguntas las siguientes res-

puestas interpretadas en gréficos:

1. ;Le parece adecuado el tiempo que dura la animacién?

GRAFICA 1

VALORIZACION DE LOS ENCUESTADOS SOBRE EL TIEMPO QUE DURA
LA ANIMACION SOBRE MECANICA ANALITICA, SUBTEMA: VECTORES.

VALORIZACION

Me gusta mucho
Me gusta

No opino

Puede mejorar

Debe mejorar

%
0 50 100

Fuente: Encuesta para estudiantes de FIUSAC, octubre 2013.

Los estudiantes respondieron en una mayorfa que les parece adecuado y les agrada mucho el tiempo que dura la
animacién; se da a entender el mensaje en el tiempo que se estipula para cada una. De igual forma, la opinién era si
podia durar fracciones de segundos mas en ciertas partes para garantizar la plena comprensién.

®



2. ;Considera correcta la interaccion de los elementos de la animacion?

GRAFICA 2

VALORIZACION DE LOS ENCUESTADOS SOBRE LA INTERACCION DE LOS ELEMENTOS
DE LA ANIMACION SOBRE MECANICA ANALITICA, SUBTEMA: VECTORES.

VALORIZACION

Me gusta mucho

Me gusta

No opino

Puede mejorar

Debe mejorar

%
0 50 100

Fuente: Encuesta para estudiantes de FIUSAC, octubre 2013.

En cuanto a la interaccién de los elementos en la animacién, todos respondieron favorablemente. Se les
comentaba que debian de tomar en cuenta la relacién de ilustracién, efecto, animacién y sonido para dar una
opinién final y resulté positiva.



3. ¢Las transiciones de la animacion le ayudan a la comprension?

GRAFICA 3
VALORIZACION DE LOS ENCUESTADOS SOBRE EL IMPACTO DE LAS TRANSICIONES DE LA
ANIMACION SOBRE MECANICA ANALITICA, SUBTEMA: VECTORES, EN LA COMPRENSION.

VALORIZACION

Me gusta mucho

Me gusta

No opino

Puede mejorar

Debe mejorar

%
0 50 100

Fuente: Encuesta para estudiantes de FIUSAC, octubre 2013.

Una gran mayorfa respondié positivamente en cuanto a cémo se manejaba el cambio de una escena a otra;
comentaban su agrado por la sencillez del material y en cuanto a la recepcién del mensaje y su funcionalidad.



4. Los colores, el tamaiio del texto, los colores, las ilustraciones, ¢le parecen indicados para su
funcién educativa?

GRAFICA 4

VALORIZACION DE LOS ENCUESTADOS SOBRE EL IMPACTO DE LOS ASPECTOS DE
DISENO DE LA ANIMACION SOBRE MECANICA ANALITICA, SUBTEMA: VECTORES.

VALORIZACION

Me gusta mucho
Me gusta

No opino

Puede mejorar

Debe mejorar

%
0 50 100

Fuente: Encuesta para estudiantes de FIUSAC, octubre 2013.

La mayoria del estudiantado respondié que le parecié acertada la armonia del material, en cuanto a deter-
minar funcionalidad didactica. Si observamos, una parte opt6 por la opcién de “No opino”; de varios recibi
comentarios de colores, que alguno no les gustaba del todo. Sin embargo, no significaba que estuviera mal,
sino gustos de cada quien y que ellos comprendian que para toda la poblacién los colores elegidos eran los
correctos.



5. ¢Considera funcional la propuesta de material grafico para su uso en los cursos virtuales?

GRAFICA 5

VALORIZACION DE LOS ENCUESTADOS SOBRE LA FUNCIONALIDAD DE LA ANIMACION
SOBRE MECANICA ANALITICA, SUBTEMA: VECTORES COMO MATERIAL GRAFICO.

VALORIZACION

Me gusta mucho
Me gusta

No opino

Puede mejorar
Debe mejorar

%
0 50 100

Fuente: Encuesta para estudiantes de FIUSAC, octubre 2013.

Los resultados fueron completamente positivos; a todos les parecia una excelente propuesta, como material
que facilitara la comprensién del contenido de los cursos.

®



6. En cuanto a la pagina web, los colores, el tamaiio del texto, las ilustraciones, ¢le parecen indi-
cados para su funcién educativa?

GRAFICA 6

VALORIZACION DE LOS ENCUESTADOS SOBRE EL IMPACTO DE LOS ASPECTOS DE
DISENO DE LA PROPUESTA DE PAGINA WEB PARA SU FUNCION EDUCATIVA.

VALORIZACION

Me gusta mucho

Me gusta

No opino

Puede mejorar

Debe mejorar

%

0 50 100

Fuente: Encuesta para estudiantes de FIUSAC, octubre 2013.

Las respuestas fueron positivas segiin podemos observar; les parecia eficaz la manera en que se propuso el
disefio de la pagina.



7. De primera impresion, ;la combinacion de elementos y colores es de su agrado?

GRAFICA 7

VALORIZACION DE LOS ENCUESTADOS SOBRE LA PRIMERA IMPRESION DE LOS
ASPECTOS DE DISENO DE LA PROPUESTA DE PAGINA WEB.

VALORIZACION

Me gusta mucho

Me gusta

No opino

Puede mejorar

Debe mejorar

%
0 50 100

Fuente: Encuesta para estudiantes de FIUSAC, octubre 2013.

En esta pregunta, me hacian ver que al principio se miraba muy sobria y que conforme la iban manejando, les
agradaba mas la combinacién de elementos. Recomendaron utilizar mas imagenes para una mejor impresion

a simple vista.



8. ¢;Considera que la informacion ahi colocada es de utilidad?

GRAFICA 8

VALORIZACION DE LOS ENCUESTADOS SOBRE UTILIDAD DE LA INFORMACION
SUGERIDA EN LA PROPUESTA DE PAGINA WEB.

VALORIZACION

Me gusta mucho

Me gusta
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Puede mejorar

Debe mejorar

%
0 50 100

Fuente: Encuesta para estudiantes de FIUSAC, octubre 2013.

Para la mayoria de estudiantes, la informacién que se propuso colocar en la pagina era acertaday le hallaban

funcionalidad, por el aspecto de relacién profesor-estudiante que ofrece la misma.



9. ¢Encuentra facilidad en su navegacion?

GRAFICA 9

VALORIZACION DE LOS ENCUESTADOS SOBRE LA FACILIDAD DE
LA NAVEGACION EN LA PROPUESTA DE PAGINA WEB.

VALORIZACION

Me gusta mucho
Me gusta

No opino

Puede mejorar

Debe mejorar

%
0 50 100

Fuente: Encuesta para estudiantes de FIUSAC, octubre 2013.

La mayoria de estudiantes respondié favorablemente respecto a la facilidad de navegacién. Muchos halagaron
el trabajo que se llevaba hecho y que si ya les gustaba el proceso, que esperaban ver el resultado final ya
implementado para el préximo afio.



INTERPRETACION Y COMENTARIOS:

Se pueden sacar conclusiones generales respecto a
los resultados obtenidos de las graficas. La mayoria
de resultados denotan satisfaccién por parte del
grupo objetivo respecto al material propuesto en
general.

Comentaban respecto a lo que se podia mejorar y
sobre lo que les gustaba del material; demostraron
gran aceptacién de la animacién piloto que se
presentd, la cual trataba sobre el planteamiento de
un problema de Mecdanica Analitica 1.

Un dato muy importante que obtuve de la validacién
con los estudiantes es que un 96% no sabian que
contaban con una Unidad de Apoyo Virtual, por lo que
sugirieron aprovechar al maximo el enlace a redes
sociales que se incluye en el disefio de la pagina
web, para ayudar en la divulgacién de la unidad.

En cuanto a unos comentarios de lo que se podia
analizar, era el colocar el término “papers” en vez
de “Articulos” en el enlace de la pagina web, pero
consultando en Ingenieria, estos son términos
que manejan Unicamente estudiantes con grado
académico maés alto (entre 7° y 10° semestre) vy

como este material va dirigido a todos los niveles no
se puede dificultar el uso de términos, sino que al
contrario, facilitar su comprension.

En cuanto a los comentarios positivos, fueron
expresiones de asombro sobre lo comprensible que
era el planteamiento de un problema con la ayuda de
material multimedia. Llegaron a comentar incluso
que esa pequefia animacién les ayudaba mas que
una clase completa y que de contar con ello antes,
incluso hubieran sacado mejor nota.

También les agradé mucho el uso de la ilustracién
con técnica blueprinty comentaron que a diferencia
del resto de material de Ingenieria al que tienen
acceso, que se veia la intervencién del disefio en lo
que se les mostraba, porque no era a lo “cuadrado”
que estan acostumbrados a ver.

Ademas preguntaron si el material se ampliaria a
mas cursos o si seria s6lo para Mecanica Analitica
1, ya que serfa algo muy bueno que la Facultad de
Ingenieria lograra ampliar para su uso en los cursos
que se imparten actualmente.



4.5, PROPUESTA GRAFICA FINAL Y FUNDAMENTACION

El Proyecto realizado consta de la propuesta de una Pagina Web para la Unidad de Apoyo Virtual y una serie
de animaciones piloto de planteamiento de problemas, para el curso de Mecénica Analitica 1.

El proceso de trabajo y fases de validacién nos fueron dando guias de cémo ir realizando un producto cada
vez de mayor calidad y sobre todo, que este transmitiera el mensaje que se requeria. Para ello, se inicié con
la realizacién de un imagotipo para la Unidad de Apoyo Virtual, del cual se pudo obtener la paleta de colores
para toda la linea grafica del proyecto. Es por ello que se realizé un Manual de normas graficas para el
imagotipo de la Unidad de Apoyo Virtual (Ver anexo 2, pagina 91) como un instructivo de los usos correctos
del imagotipo al momento de su aplicacién a cualquier tipo de material.

4.6, JUSTIFICACION TECNICA

En base a esta paleta se trabajé el resto de materiales, ya que brinda una sensacién de frescura y transmite
el sentido de unidad y tecnologia que se buscaba. Son colores que identifican tanto a hombres como a
mujeres que pueden hacer uso de la plataforma y los materiales.

COLORES R G B

Naranja 234 | 85 | 20 .
Turquesa 14 | 116 | 116
Gris claro 220 | 221 | 221
Gris oscuro 41 54 | 56

Celeste (Pagina web) 135 | 214 | 224

UNIDAD

Apoyo Virtual




En cuanto a las imdgenes, fue satisfactoriamente
aceptada la propuesta de utilizar, en vez de la
fotografia convencional, una adaptacién a la técnica
de “blueprint”, en donde el fondo seria el tono de
turquesa del proyecto y las formas delineadas con
color blanco.

En cuanto a las animaciones, el programa utilizado
fue After Effects, puesto que es un programa a la
vanguardia que permite un uso amigable de sus

propiedades y sobre todo, permite exportar los
productos en distintos formatos que se adaptan
al uso que le vayamos a dar (uso web, video, swf,
etc.). La apariencia final de las animaciones es la
siguiente:
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ANIMACION NO.1- PROBLEMA 1 - PRIMERA PARTE

Apoyo Virtua.
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Mecanica Analitica
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En las 4 animaciones se hace uso de la misma técnica adaptada en la linea grafica de disefio, que es el

blueprint. Al principio de todas, la animacién que se utilizé fue para resaltar la superposicién de formas
(concepto capas).

El tipo de letra utilizada para las animaciones fue Neo Sans, puesto que es un tipo que ayuda a la legibilidad
de la persona, es ligeramente cuadrada, pero nos da sensacién de movimiento por las curvas que ofrece.

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890..,; " " (1?) +-*/=

En cuanto a la pagina web, se maquetd en HTML, para luego ser exportado a plantilla Joomla, que es en lo
que se necesita entregar a la Facultad de Ingenieria, donde ellos se encargaran de aplicar las configuraciones
necesarias para ejecutar el proyecto.

En cuanto al disefio que se utliza en la pagina web, los lineamientos a seguir son los siguientes:

En cuanto a los tipos de letra a utilizar, las que se proponen son comunes pero efectivas para la funcién de
comunicacién funcional que buscamos. De igual forma, son tipos de letras que todas las computadoras las
traen por defecto, entonces no habrd problemas al momento de proyectarse la pagina en cualquier monitory
navegador.

Para los titulos de cada seccién, se propone utilizar Arial (tamafio de 18 puntos). Para el texto de cada seccién,
también se propone utilizar Arial (tamafio de 12 puntos):

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; " " (1?) +-*/=

Para los textos de los botones, de las tablas en las secciones y de las sidebars o barras laterales se propone
utilizar Tahoma (tamafio de 12 puntos).

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; ' " (1?) +-*/=

0



En cuanto a los colores a utilizar en la pagina web, se propone sequir una linea grafica de color aledafia al

imagotipo creado. Por lo tanto, el respeto y el uso consistente de los colores permitira que la comunicacién
sea mas reconocible para los usuarios.

La informacién que brinda la siguiente tabla son los valores en colores RGB (uso para mostrar imagenes en
pantallas o monitores) y Hexadecimales (uso para paginas web):

TABLA 1:
GUIA DE COLOR
(Propuesta para pagina web)

14
116 #OE7474
116

135
214 #87D6EO
224

196
196 #C4C4C4
196

234
85 #EA5514
20

41
54 #293638
56

WOX | WOX | WO | WOR | wa o

Fuente: Investigacién propia en base a Justificacion
técnica del logotipo (pég. 59).

En cuanto al estilo que se propone para las imagenes, es proyectarlas editadas con la técnica de Blueprint (en
el caso de las imagenes como paisajes e imagenes de relleno). En el cuanto a las fotografias de personas, si
se deben de proyectar sin edicion.

A continuacién se presenta la propuesta de pdgina web, en la cual se aplican varios de los comentarios
realizados por expertos, por parte de Ingenieria y del grupo objetivo:
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BIENVENIDOS
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Desde épocas remotas, la ingenieria y ciencias afines han contribuido al proceso de desarrollo llevado a cabo por la humanidad, como lo muestran
las grandes obras de los mayas, griegos y egipcios, luego los aportes geniales del arquetipo del Ing. Leonardo Da Vinci y, en nuestros dias, la
conquista del espacio. A lo largo de su historia, el objetivo de 1a Facultad de Ingenieria ha sido la formacién de profesionales de alto prestigio, que han
confribuide, con sus conocimientes, al progreso cientifico y tecnoldgice de Guatemala. Con sus 12 carreras en 6 escuelas facultativas de pregrado,
una escuela de postgrade a nivel regional centroamericano y un Centro de Investigaciones - CII, tiene presencia en las distintas actividades
econdmicas y sociales del pais. Es por ello, que la farmacidn del futuro profesional, de cara al nuevo siglo, debe ser de sdlida preparacidn académica,

que le permita desarrollar tanto a nivel nacional como internacional.

Facultad de Ingenieria - FIUSAC
Universidad San Carlos de Guatemala

Moticias principales sobre Eventos y Actividades a realizar en
la Facultad de Ingenieria

Fisica Basica

Facultad de Ingenieria, Universidad San Carlos de Guatemala

Curso Virtual.

000

ml-_l-_

Ingeniero Pedro Aguilar Polanco - Coordinador de Area

Mecanica Analitica |
Facultad de Ingenieria, Universidad San Carlos de Guatemala

Curso Virtual.
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La unidad de apoyo virtual es |la encargada de proporcionar nuevas herramientas educativas al servicio de los docentes y estudiantes, a través
del desarrollo de diversas actividades académicas-virtuales que permiten incrementar la calidad de los semicios educativos tradicionales
prestades a la poblacidn estudiantil y docents.

La unidad de apoyo virtual actla:
& Como complemento a la docencia presencial de |a Facultad de Ingenieria, a través de la implementacion de plataformas vituales que

permitan desarrollar tutorias y cursos on-line, publicacion de contenidos interactivos, ejercicios de autoevaluacion, videoconferencias, foros de
debate multimedia, tertulias interactivas, referencias bibliograficas, etc.

2 Como soporte de |a gestidn académica, a través de la implementacidn de herramientas que faciliten las actividades y tareas académicas
(tutorias, sesiones de discusidn, citedra) como administrativas (listado de asistencias, programas de cursos, calificaciones).

» Como aula virtual, creando por medio de la red una infraestructura con las capacidades para integrar todos los elementos docentes gue
habitualmente son empleados en la formacion universitaria.

De esta forma se crea un espacio de comunicacidn personal o de grupos entre la poblacidn estudiantil v los docentes, el cual se accede
por medio del Intermet, sin la necesidad de que las partes relacionadas coincidan en espacio y tiempo.
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INICIO

ARTICULOS  GALERIA

LISTADO DE CATEDRATICOS

En este listado podrd encontrar, por orden de escuela, a los Catedrdticos que imparten
cursos dentro de la facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

La Unidad de Apoyo Virtual tiene 104 catedraticos registrados.

Escuela de Ingenieria Nembre del Catedratico
Ingenieria Civil Ing. Pedro Aguilar Polanco
Ingenieria Civil Ing. Claudio César Castafion Contreras
Ingenieria Civil Ing. Mario Corzo Avila
Ingenieria Civil Ing. Maria Girdn Cordon
Ingenieria Civil Ing. José Gracias Gonzdlez
Ingenieria Civil Ing. Lesbia Herrera Lopez
Ingenieria Quimica Dr. Adolfo Gramajo Antonio
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Universidad San Carlos de Guatemala, Facultad de Ingenieria. Centro de Calculo e Investigacién Educativa. Copyright 2014.
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Apoyo Virtual

INICIO NOSOTROS CATEDRATICOS ARTICULOS GALERIA

INFORMACION DE CONTACTO
Primer nombre: Pedro
Segundo nombre: Antonio
Apellidos: Aguilar Polanco
Profesidn: Ingeniero Civil

Cargo que desempefia: Coordinador de Area

ARTICULOS

Bienvenidos
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NOSOTROS

Titulo del Articulo Fecha de Publicacién Nombre del Autor
Bienvenidas vy Bienvenidos 01/01/2014 Ing. Pedro Aguilar Polanco
Curriculo 01/01/2014 Ing. Maria Girdn Cordon
Curriculo 01/01/2014 Ing. José Gracias Gonzalez
Curriculo 01/01/2014 Ing. Lesbia Herrera Lépez
Curriculo 01/01/2014 Ing. Juan Linares Cruz
Curriculo Ing. Adolfo Gramajo 01/01/2014 Dr. Adolfo Narciso Gramajo Antonio
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INICIO NOSOTROS CATEDRATICOS ARTICULOS GALERIA

1

GALERIA MECANICA ANALITICA 1 (3) USUARIOS EN LINEA
« Flores, Sergio
Capitulo 2: ESTATICA DE PARTICULAS  Capitulo 3: CUERPOS RIGIDOS Capitulo 4: EQUILIBRIO DE CUERPOS + Pérez, Carlos
Subtema: Vectores Subtema: Fuerzas RIGIDOS « Rodriguez, Fernando
Problema del globo Subtema: Estructuras en Equilibrio « Castellanos, José
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Como se puede apreciar, en la propuesta se reemplazé el logotipo final, se hicieron los cambios en las
fotografias. Se implementé imagen en la parte del Header, siempre conservando la técnica; se hace uso de la
paleta de colores que ofrece el logotipo, tanto en texto, como botones o bloques.

La imagen del Header son engranajes por la relacién que se conserva con el ingeniero, siendo las formas de
los botones para redes sociales siluetas de engranajes.



LINEAMIENTOS
PARA LA PUESTA
EN PRACTICA DE
LA PROPUESTA

La Pagina Web que se estd proponiendo para la
Unidad de Apoyo Virtual esuna plataformaque brinda
a estudiantes y catedraticos acceso a informacién de
apoyo, material didactico y sobre todo, a material
grafico de ayuda para la comprensién de problemas.

La misma se estd maquetando a base de cédigo
HTML, para que laUnidad de Apoyo Virtual al ejecutar
el proyecto, lo pueda adaptar al Sistema de gestién
de contenidos (CMS) Joomla. Cuenta con el personal
capacitado para la ejecucién de ese contenido y
para echar a andar la pagina y actualizarla en todo
momento. La Facultad de Ingenieria ya cuenta con
dominio y hosting.

Como parte de los resultados de las encuestas al
grupo objetivo, un 96% de los estudiantes no tenia
idea de que existe la Unidad de Apoyo Virtual dentro
de la Facultad, entonces de ellos mismos salia el
aprovechar que dentro de mi propuesta de Pagina
Web iba integrado el acceso a redes sociales, para
ayudar a la difusién del material y que esto mismo
promueva el divulgar la ayuda que les puede brindar
la unidad.

Las redes sociales que se incluyen son: Facebook,
Twitter y Youtube. La Facultad tiene cuenta en
cada una de ellas, pero se puede optimizar su uso
para ayudar al estudiante de Ingenieria a resolver
dudas, facilitar materiales, etc. Con esto, se
estimularia al estudiante al uso de estas redes con
fin completamente didactico (facilitar herramientas

de educacién).

Dentro de la propuesta, también se incluyen
secciones de “Catedraticos” y “Articulos”; esto se
hace con el fin de que el estudiante esté consciente
del grado académico que tiene el profesor y que
al tener una cuenta, tanto el estudiante como
el profesor, la comunicacién entre ambos se vea
facilitada. También considero importante el recalcar
la colocacién quincenal o mensual de articulos por
parte de los profesores, esto con fin de crear una
amplia biblioteca dentro de la pagina, enriquecida
de todo tipo de material de interés para el estudiante.



PLAN DE
MARKETING

PAGINA WEB v MATERIAL AUDIOVISUAL PARA LA
FACULTAD DE INGENIERIA DE LA UNIVERSIDAD SAN
CARLOS DE GUATEMALA

La Pagina Web que se estd proponiendo para la
Unidad de Apoyo Virtual es una plataforma que
brinda a estudiantes y catedraticos acceso a
informaciéon de apoyo, material didactico y sobre
todo, a animaciones como material grafico de ayuda
para la comprensién de problemas.

Este plan de Marketing se divide esencialmente en
tres partes. Primero un andlisis de la situacién y los
elementos clave a tener en cuenta antes de actuar,
posteriormente un detalle de cdémo se va actuar, con
un desglose de objetivos a conseguir, estrategias a
utilizar y acciones concretas a ejecutar, y por ultimo,
un detalle del presupuesto necesario para este plan.

PARTE 1.- ANALISIS DE LA SITUACION

Analisis del cliente
é¢Como es el cliente al que deseamos atraer?
Estudiantes de Ingenieria de la Universidad de San

Carlos de Guatemala. La media de edad es de 22,
rango 19 a 24. El porcentaje por sexos es 89,41%

masculino y 9,41% femenino. Nivel socioeconémico
trabajador y medio. Se determiné que el 69,41%
de los estudiantes no laboran, el 29,41% de la
poblacién estudiantil sitrabaja, surango de ingresos
es de Q1,000.00 a Q2,500.00 mensuales.

Principales problemas que busca resolver

La falta de material grafico en los cursos virtuales
y la divulgacién de la Unidad de Apoyo Virtual de la
Facultad de Ingenieria.

Donde y como se informa para decidir

Redes sociales y paginas afines.
ANALISIS DE LA COMPETENCIA

Principales competidores en el mercado

A continuacién se detallan los principales
competidores identificados en el mercado, es decir,
aquellos que son mas susceptibles de reaccionar y

afectarnos en lo que hagamos.

Junto a cada competidor se encuentra el motivo por
el que se considera como competencia y cudl es su
principal ventaja competitiva a tener en cuenta.



COMPETIDOR

¢ POR QUE L0 ES?

Ofrece el servicio de
disefio de Paginas

Guate Portal [ Web a empresas
guatemaltecas.

bajos.

Tiempo en el entorno laboral, por lo que ya
manejan una cartera de clientes. Un punto que

precios que manejan, que son exageradamente

GRADO DE
AMENAZA

VENTAJA COMPETITIVA

les favorece, a pesar de que no es bueno, son los 7

Realizan tanto

Activa Web | Paginas Web, asi como

animaciones.

A diferencia de muchas empresas que ofrecen los
servicios, se observa una mejor preparacién y una 9
elevada calidad en su trabajo.

ANALISIS DE NUESTRA OFERTA

A continuacién se detalla qué ofrecemos al mercado
y, sobre todo, por qué resulta una opcién atractiva
con la que podremos consequir los objetivos que nos
proponemos mas adelante.

Proposicién Unica de Venta

Detalla aquello que ofrecemos al mercado mejor que
los demas y que resulta suficientemente atractivo
como para que los clientes se inclinen a elegirnos.
En este caso ofrecemos: Servicios centrados en la
Educacién. También los rasgos de identidad que
pretendemos que el mercado asocie con nosotros:
Calidad y funcionalidad.

Estrategia de precio

A continuacién se detalla el precio de venta que se
ha determinado éptimo para el producto, como se
sitla respecto al resto de precios del mercado y por
qué hemos decidido establecer dicho precio.

El precio de nuestra oferta serd el siguiente.
Q9,260.00

Cémo es el nivel de precio respecto a la competencia:
Es mayor.

Se ha considerado ese nivel de precios por los
siguientes motivos: Porque dentro del servicio, se
incluye la experiencia en educaciény se garantiza la
funcionalidad de las herramientas que se ofrezcan,
asi como un mayor nivel de calidad que el de la
competencia.

PARTE 2.- ACTUACION PREVISTA

Objetivos que se quieren conseguir con el plan.

Los siguientes son los objetivos que se pretenden
alcanzar con este plan de Marketing. Incluyen
sus fechas de consecucién y la medida que nos
permitird cuantificar y saber si los hemos cumplido
adecuadamente.

e Que la cantidad de estudiantes que utilicen el
material de apoyo incremente gradualmente.



Gracias a las encuestas realizadas, se supo que un 96% de los estudiantes no conocen que existe la Unidad
de Apoyo Virtual para su ayuda, por lo que se busca divulgar su funcién dentro de la Facultad de Ingenieria.

Medida concreta que nos permitira saber si hemos conseguido el objetivo cuando llegue la fecha limite: La
visita de 100 Estudiantes por mes.

Estrategias a poner en marcha para alcanzar los Objetivos
En esta parte se especifican las estrategias que se han considerado més adecuadas para alcanzar los objetivos

propuestos en el apartado anterior (estas estrategias se van a llevar a cabo en el dia a dia a través de las
acciones concretas que se especificaran posteriormente).

FECHA ESTRATEGIA DESCRIPCION OBJETIVO

Dentro de la pagina se incluyen enlaces directos | Que la cantidad de
a redes sociales, las cuales fueron un punto a estudiantes que

Divulgacién . s .
15 de enero favor en las encuestas que respondieron los utilicen el material
por redes so- ) . . .
de 2014 ol estudiantes de Ingenieria, quienes comentaron | de apoyo incremente
ciales.

sobre algo importante para favorecer la gradualmente.
divulgacién de la Unidad.

Acciones concretas a ejecutar

A continuacién se detallan las acciones concretas que se pondran en marcha, estan ordenadas por fecha de
ejecucion. Toda accién se enmarca dentro de una estrategia a fin de desarrollarla en el dia a dia (y por tanto
contribuyen a conseguir alguno de los objetivos propuestos, de manera que no hay ninguna accién que no
tenga claro para qué se realiza).

DESCRIPCION

Crear perfil en Facebook, Twitter y Youtube y que estos

15 de enero | Creaciéon de perfil de la Unidad de

) ) mantengan la informacién y enlaces a material actua-
de 2014 Apoyo Virtual en redes sociales.

lizado.




PARTE 3.- PRESUPUESTO

Entonces, scudnto cuesta el proyecto? Para tener una idea exacta debemos de realizar un presupuesto, que es
el plan financiero estimado para un proyecto, para el cual se requiere administrar fondos.

Es aqui donde cobra importancia el visualizar el coste que el Proyecto tiene, con el fin de hacer un uso 6ptimo
de la herramienta que se les brinda y que puedan apreciar las dimensiones reales del trabajo realizado.

TABLA 2:
ESTIMACION DE PRESUPUESTO SOBRE IMPLEMENTACION DEL PROYECTO DE
MATERIAL MULTIMEDIA PARA EL CURSO MECANICA ANALITICA 1
(Facultad de Ingenierfa, USAC)

SERVICIO COSTO UNITARIO ~ SUBTOTAL
Disefio de Marca - logotipo (manual Q2,000.00 Q2,000.00
normativo bésico).
Servicio de Desarrollo Web
- Disefio Q4,000.00 Q4,000.00
« 5 Apartados dentro de la Pagina Q1,000.00 Q5,000.00
« Integracién con Redes Sociales Q1,500.00 Q1,500.00
« Programacién Q6,500.00 Q6,500.00
Servicio de Animacién 2D (1 minuto Q2,000.00 Q6,000.00
aproximadamente x 3 animaciones)
Devaluacién de equipo de computador Q200.00 Q100.00
Devaluacién de equipo de fotografia Q100.00 Q100.00
Viaticos Q200.00 Q50.00
Otros Q100.00 Q50.00

TOTAL|025,300.00

Fuente: Costos intermedios de empresas varias e investigacion propia.



CONCLUSIONES

La Escuela de Disefio Grafico de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, siendo la
casa formadora de Disefiadores Gréficos
competentes, realiza un papel imprescindible
que avala la realizacién de dichos proyectos,
los cuales tienen como funcién principal ayudar
a la poblacién guatemalteca y promover con
pequefios pasos un cambio positivo para el pais.

La Facultad de Ingenieria es pionera en el avance
de la creacién de herramientas para ejecutar
cursos virtuales, por lo tanto, se ve necesitada
de materiales graficos multimedia que permitan
un armonioso funcionamiento de dichos cursos.
Es entonces que el material otorgado aporta un
avance significativo que favorece lacomprensién
del mensaje por parte del estudiante.

El disefio multimedia como herramienta que
ensambla diferentes medios de comunicacion,
nos permite su maleabilidad para generar
propuestas que faciliten y coadyuven la
difusién de educacién y aprendizaje; el otorgar
propuestas de este tipo de material a la Facultad
de Ingenierfa para su uso en los Cursos Virtuales,
aporta mejoras que se ven reflejadas en la ayuda
para el estudiante en cuanto a su comprension.

El resultado de las encuestas realizadas revela
que un 96% de la poblacién de Ingenieria no
tiene conocimiento sobre la existencia de la
Unidad de Apoyo Virtual, por lo que el aporte de
una Pagina Web para la unidad resulta ser un
avance que permita su difusién y conocimiento
sobre la ayuda que le brinda al estudiante.



RECOMENDACIONES

Explotar el material grafico multimedia
otorgado, utilizdndolo como lineamiento de
calidad al momento de crear material didactico
similar, puesto que fue estudiado y creado con
el fin de facilitar la comprensién del estudiante.

Realizar un lanzamiento Beta que asegure el
funcionamiento correcto de la pagina web, al
momento de aplicar el cédigo HTML otorgado,
en el sistema de gestién de contenidos (CMS)
que manejan exclusivamente trabajadores de la
Facultad.

Ejecutar estudios posteriores al lanzamiento
del material grafico para evidenciar el impacto
que tuvo con los estudiantes en cuanto a su
comprensién; esto con fin de moldear el material
a las situaciones que puedan surgir.

Actualizar constantemente el contenido de la
pagina web, con el fin de mantenerse al margen
y a la vanguardia de los avances tecnoldgicos.

Evitar la alteraciéon o modificacién del normativo
del imagotipo creado para la Unidad de Apoyo
Virtual, cuyas reglas de aplicacién estan
cimentadas en el estudio del grupo objetivo y del
mensaje que desea transmitir.

Realizar pruebas betas pertinentes del cédigo
HTML que se entregard, sobre su funcionalidad
en los distintos medios sobre los que se aplicara.
De ellos se recalca hacer pruebas de la
funcionalidad en distintos sistemas operativos,
navegadores, anchos de bandas, asi como
diferentes arquitecturas de dispositivos moéviles.



LECCIONES
APRENDIDAS

Para ejecutar un proyecto multimedia, se

requiere una previa planificaciéon, la cual implica
desde la evaluacién correcta de qué material
responde a las necesidades que se buscan
satisfacer hasta la recopilacién de los recursos
con los que se cuentan, y con esto lograr cumplir
con los objetivos previamente planteados.

Es indispensable que el estudiante esté bien
informado sobre la labor a realizar en la
organizaciénylosrequisitos que exige el Proyecto
de Graduacién de la Escuela de Disefio Grafico
de la USAC, ya que evaluando la magnitud del
proyecto que debe realizarse, se debe buscar un
lugar viable para llevar a cabo dicho fin.

Al momento de establecer el proyecto a realizar,
se debe priorizar la calendarizacién cada
actividad, de los materiales e informacién que
se va a necesitar y de ser claros al momento
de solicitarlos y, con esto evitar el recargo de
trabajo, tanto sobre el disefiador como sobre el
resto de integrantes y colaboradores.
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ANEXOS

AND(U ] Encuesta para estudiantes de FIUSAC (investigacién propia)

Edad:

Rama de Ingenieria a la que pertenece:

1.

Universidad San Carlos de Guatemala

. Facultad «
Facultad de Arquitectura i Arqunecturu
Escuela de Diseiio Grafico

Proyecto de Graduacion

Sexo: M C] F C] Semestre que cursa:

¢Le parece adecuado el tiempo que dura la animacion?

(3O Muy de acuerdo

(O Algo de acuerdo

(O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(3 Algo en desacuerdo

(3 Muy en desacuerdo

¢Considera correcta la interaccion de los elementos de la animacion?

(3O Muy de acuerdo

(3 Algo de acuerdo

(O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(0 Algo en desacuerdo

(3 Muy en desacuerdo

¢Las transiciones de la animacion le ayuda a la comprension?

(3O Muy de acuerdo

(O Aigo de acuerdo

(O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(J Algo en desacuerdo

(J Muy en desacuerdo

FIUSAC

Ulvuslddd San c-l

La presente encuesta es para fines académicos, tiene como finalidad recoger la informacion
necesaria para la validacion de las piezas de disefio que aqui se presentan, por lo que no
compromete de ninguna manera al encuestado.

Los colores, el tamano del texto, los colores, las ilustraciones, ¢le parecen indicados

para su funcién educativa?

(O Muy de acuerdo

(3 Algo de acuerdo

(3O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(J Algo en desacuerdo

(3J Muy en desacuerdo




¢Considera funcional la propuesta de material grafico para su uso en los cursos
virtuales?

(3 Muy de acuerdo

(O Algo de acuerdo

(3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(J Algo en desacuerdo

(J Muy en desacuerdo

En cuanto a la pagina web, los colores, el tamaino del texto, las ilustraciones, ¢le
parecen indicados para su funcién educativa?

(3 Muy de acuerdo

(O Algo de acuerdo

(3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(J Algo en desacuerdo

(J Muy en desacuerdo

De primera impresion, ¢la combinacion de elementos y colores son de su agrado?

(O Muy de acuerdo

(3 Algo de acuerdo

(J Nide acuerdo ni en desacuerdo
(J Algo en desacuerdo

(J Muy en desacuerdo

¢Considera que la informacién ahi colocada es de utilidad?

(3 Muy de acuerdo

(3 Algo de acuerdo

(J Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(3 Algo en desacuerdo

(J Muy en desacuerdo

¢Encuentra facilidad en su navegacion?

(J Muy de acuerdo

(O Algo de acuerdo

(3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(3 Algo en desacuerdo

(J Muy en desacuerdo

iMUCHAS GRACIAS!




AND(U 2 Manual de Normas Gréficas

Portada:

UNIDAD DE APOYO VIRTUAL ®

MANUAL
De NORMAS

GRAPICAS

UNDAD De APOYO VIRTUAL
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UNIDAD DE APOYO VIRTUAL * ..

Apyo Virtual

INTRODUCCION

La identidad visual son todos aguellos signes y elementos por los que se consigue una identificacion
visual dnica scbre una marca. Toedo comunica y este todo, nos ayuda a crear una identidad visual
coherente de la empresa a la que se representa.

El siguiente Manual normative de uso del imagotipe de la Unidad de Apoyo Virtual, esta basado
en la concepcion de una linea visual que exprese la imagen de la Unidad como se busca proyectar.

El disefic de la imagen de la Unidad de Apoyo Virtual no es una solucién de estilo o de
embellecmiento, sino una propuesta que faclite su reconcamiento y divulgacion dentro de la
Facultad de Ingenieria. Todos los elementos disefiados son el resultante de su conceptualizacién y
se rige tanto por codigos estéticos, como funcionales.
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UNIDAD DE APOYO VIRTUAL *

IMAGOTIPO AR

Pera, jy qué es un imagotipo?

El imageotipe o isdlogo es la denominacion que se da al grafico de una marca compuesta por
lagotipo (tipo de letra, nombre) e isotipo (simbolo grafico); entonces, es el conjunto icénico-textual
en el que texto y simbolo se encuentran daramente diferenciados e incluso pueden funcionar por
separado.

En este caso, se optd como una opcion funcional el dar a conocer tanto el simbolo grafico, como
el nombre de la unidad a la que representa.

Esta decision se tomé porque la unidad se esta dando a conocer entre los estudiantes y por lo
tanto beneficia asociar el nombre con el simbolo que lo identificara.

MAGOTIPO VERTICAL MAGOTIPO HORIZONT AL

®. _ UNIDAD.:-
o . Apoyo Virtual e ..

O
*_ o
UNIDAD

Apoyo Virtual
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UNIDAD DE APOYO VMIRTUAL .

COLORES AR

El especificar los colares que se manegjan en el imagotipo, permite el respeto permanente de la
imagen al momenta de su aplicacion. El uso consistents de los colores permitird gue la comunicacion
sea mas reconocible para los usuarios.

En cuanto a la informacion que brinda la siguiente tabla, los valores que proporciona son para
colores RGB (uso para mostrar imagenes en pantallas o monitores) y Hexadecimales (uso para
paginas web).

La siguiente tabla nos especifica los colores precisos que se deben utilizar:

[y
=

116 #0ET7474

214 #87D6ED

#C4C4C4

85 #EAS514

54 #293635

AW @ON | @O0 | @09 | oam
=
(Ve
[=}]

Mo se brinda informacion de colores &n modo CMYK o PANTONES porgue se considera innecesano, puesto gue es un
proyecto de caracter multimedia y & material que se brinda es para sar proyectado =n monitores de computadors.
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VeRSIONeS e

IMAGOTIPO VERTICAL

IMAGOTIPO

IMAGOTIPO
NeGATIVO POSITIVO /’.\

@
UN UNIDAD

oy Apoyo Virtual

IMAGOTIPO
LINeAL

%““«:_—-JQ

UNIDAD)

Apoyo Virtual
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Apaya Vireal

IMAGOTIPO MONOCROMO

® o ° ® ® . T
* ¢ ° o | *_o
UNIDAD UNIDAD ' UNIDAD , UNIDAD

Apoyo Virtual Apoyo Virtual Apoyo Virtua | Apoye Virtual

Equivalencia en Equivalencia en Equivalencia en
monocromo Turquesa  monocromo Naranja ~ monocromo Negro
R14 G116 6116 [N 75% Turquesa
R 234 G 85; B 20 53% Turquesa 53% Maranja
. |R196G196B196|  |32%Turquesa 329% Maranja

R 41 554 B 56 91% Turquesa 91% Maranja

Color original
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UNIDAD
VeRSIONeS eN FONDOS De COLOR Apoya virtuel

El imagotipo dnicamente se podra utilizar sobre color turquesa y blanco.

Estas son las dos posibilidades sobre fondo color turquesa:

. \.
.. }

b\_
UNIDAD

Apoyo Virtual Apoyo Virtual
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Apoyo Wirtual

MAGOTIPO HORIZONT AL

La utilizacion del imagotipo horizontal es de caracter secundario, y estard supeditada a ocasiones
en las que la aplicacion del imagotipo vertical no sea posible, ya sea por formate o por espacio.

UNIDAD- . -

Apoyo Virtual e ¢

MAGOTIPO NEeGATIVO IMAGOTIPC POSITIVO

U \ieed UNIDAD :\,

Ap oyo Virtual '—=-._..) Ap oyo Virtual I\.\'".
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IMAGOTIPO LINEAL

UNIDADE

Apoyo Virtual &

IMAGOTIPO MONOCROMO

Apoyo Virtual »_g Apoyo Virtual e_g

Equivalencia en

monocromo Turquesa
R14; 5115 B 116 75% Turquesa
R234: G 85, B 20 53% Turgquesa

Color original

monoaomo Naranja ~monocromo Negro

®
L ] ® [ ]
UMNIDAD DE APOYO VIRTUAL *_ o

ARy Virtual

UNIDAD. ; - UNIDAD- 2

tua |Apogo Wirtuol e g/

Equivalencia en Equivalencia en

75% Maranja

53% Maranja

. |ri9gGiogB1es]  |32% Turquess

R41: G54 B 56 91% Turguesa

91% Maranja

32% Maranja
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FFUeNTeS UNAD

Los tipos de letra utilizados para el imagotipo de la Unidad de Apoyo Virtual fueron extraidas del
archive de las fuentes web de Google, las cuales consisten en una variedad de mas de 500 fuentes
que Google pone a nuestra disposicion de manera gratuita y para libre uso (tanto académico como
comercial). Este nos garantiza que el uso de las fuentes en el imagotipo no se verdn afectadas en
ningdn momento por dereches de autor. .

® -
@

* o

UNIDAD

Apoyo Virtual

« Para la palabra "Unidad" se utiliza: Orienta Regular.
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; " " (17) +-*/=

+ Para las palabras “Apoyo Virtual” se utiliza: Quicksand Regular.

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNQPQRSTUVWXYZ
1234567890, " " (17 +-*/=
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Apaya Virbsal

27 cm

L
0.9 mm WMD' "5

Apoyo Wirtual @ _g

Apoyo Virtual &g

Apoyo Virtual e g
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USOS

Se toma come gjemplo Gnicamente el imagotipo en version horizontal, pero aplica

de la misma manera para el imagotipo vertical.

PEeRMITIDO J

UNIDAD DE APOYO VIRTUAL

NO PERMTIDO ®
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Imagotipo sobre
fondo turgquesa.

Imagotipo en
negativo sobre
fondo turquesa.

Imagotipo en
negativa,

Imagotipo en
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Apodo Virtual

5 U_[I:\Cﬂ D{"_-'\. h) @ Imagotipa lineal.
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. Apoyo
Virtual

Mo cambiar colores
del imagotipo.

Mo utilizar cualquier
color de fondo,

mas que turquesa,
blanco y negro.

Mo utilizar el
imagotipo en
dizgonal.

Mo comprimir
el imagotipo &n
ningdn parcentajs.

Mo expandir el
imagotipo en
ningdn porcentaje.

Mo reconstruir el
imagotipo.

Mo utilizar
&l imago-
tipo sobre
imagen.
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]]4 ENCIADO ENM ]l [RAS

Guatemala, 12 de octubre de 2015.

Arquitecto
Byron Alfredo Rabe Rendon

Decano
Facultad de Arquitectura
Universidad de San Carlos de Guatemala

Sefior Decano:

Atentamente hago de su conocimiento que he realizado la revisién de redaccién y estilo
del proyecto de graduacion MATERIAL MULTIMEDIA PARA EL CURSO “MECANICA
ANALITICA 1” DE LA FACULTAD DE INGENIERIA DE LA UNIVERSIDAD DE SAN
CARLOS DE GUATEMALA de la estudiante OLGA MARIBEL CASTILLO RODRIGUEZ de
la Escuela de Disefio Grafico de la Facultad de Arquitectura, identificada con el carné
universitario numero 2008 11003, previamente a conferirsele el titulo de DISENADORA
GRAFICA en el grado de LICENCIADA, con énfasis Informatico-Visual y especialidad
en Multimedia.

Luego de las adecuaciones y correcciones que se consideraron pertinentes en el
campo lingiiistico, considero que el proyecto de graduacién que se presenta, cumple
con la calidad técnica y cientifica requerida.

Al agradecer la atencién que se sirva brindar a la presente, me suscribo
respetuosamente,

Julio|Fernando Av
Licenciado en Letras
Cqlegiado activo No. 13238
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