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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

El presente trabajo de investigacion propone una solucion a un problema que esta
afectando a la sociedad dentro de cualquier medio, la falta de sefialética que proporcione
informacion veraz acerca de la ubicacion de la distribucién geografica de cualquier entidad
ha jugado un papel importante y determinante dentro de los incidentes que suelen darse
debido a que las personas que en un principio se estaban dirigiendo a determinado destino

terminan extraviandose.

Es por eso, que se seleccioné la Facultad Ciencias de la Ingenieria ubicada en el campus
“Ing. Manuel Haz Alvarez” de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo, para desarrollar
una propuesta de Sefialética que contard con un recorrido virtual a través de animaciones
3D, lo que ayudaria tanto a docentes, estudiantes y comunidad universitaria a encontrar su

destino de manera mucho mas fécil, logrando asi optimizar tiempo y evitar desorientacion.

Se presentan los disefios de las nuevas sefialéticas sugeridas a utilizarse en cada bloque de
aulas, coordinaciones de carrera y lugares de concurrencia de la facultad, ademas de la
nueva sefalética se pretende que mediante una pantalla digital se muestre informacién

relevante sobre eventos a realizarse, tanto de la Facultad como de la Universidad.
Palabras clave

Sefalética, Sefializacion, FCI, Animacion 3D, Recorrido virtual, Sefializacion Digital



ABSTRACT AND KEYWORDS

This research work proposes a solution to a problem that is affecting the society within any
means, the lack of signage that provides truthful information about the location of the
geographical distribution of any entity has Played an important and decisive role in the
incidents that usually occur because the people who were initially heading to a certain

destination end up missing.

That is why we selected the Facultad Ciencias de la Ingenieria located in the campus "Ing
Manuel Haz Alvarez" of the Universidad Técnica Estatal de Quevedo, to develop a
proposal for signage that will have a virtual tour through 3d animations, That would help
both teachers, students and the university community to find their destination in a much

easier way, thus optimizing time and avoiding disorientation.

It presents the designs of the new signage suggested to be used in each block of
classrooms, career coordination’s and places of concurrence of the faculty, in addition to
the new signage is intended that through a digital display is shown information Relevant to

events to be held, both at the faculty and at the university.
Keywords

Signs, Signage, FCI, 3D animation, Virtual tour, Digital Signage
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INTRODUCCION

Los términos “Sefializacion Digital”, “Sefalizacion dinamica”, se aplican a menudo
para describir la presentacion de mensajes y medios en pantallas planas fuera de casa,

en ubicaciones donde la gente compra, navega, visita, viaja, trabaja, juega o estudia [1].

En el mundo dinamico de hoy los medios digitales son la forma mé&s convincente e
innovadora para mostrar mensajes 0 en el caso de este proyecto, sefializacion, es por
esta razdn que se ha seleccionado la realizacion del disefio de sefalética con
animaciones 3D, para ser mostrado a la comunidad universitaria que acude a la Facultad

Ciencias de la Ingenieria.

Con la aplicacion de bosguejos que cumplan con los estandares de disefio y de
comunicacion visual se pretende llamar la atencion de la comunidad universitaria,
proporcionando informacion de la ubicacién de las distintas dependencias y edificios
que pertenecen a la Facultad Ciencias de la Ingenieria para orientar de manera agil y

eficaz a la comunidad universitaria.

La ventaja de la sefializacion digital es que no solo muestra contenido de ubicacion, sino
que también puede mostrar anuncios y publicidades de los acontecimientos mas
importantes que ocurren en una institucion. Por tal razén se ha visto la necesidad de que
la Facultad Ciencias de Ingenieria cuente con el disefio de un Sistema de sefializacion

que se ajuste a sus principales necesidades.



CAPITULO |
CONTEXTUALIZACION DE LA INVESTIGACION



1.1. Problema de la investigacion

1.1.1. Planteamiento del problema

Los sistemas de sefalizacion son uno de los elementos principales en complejos
arquitectonicos. Sirven para orientar de forma rapida e intuitiva a las personas. Estos
sistemas, al igual que otros elementos de disefio, evolucionan y se adaptan a las
tendencias y condiciones del mundo moderno. De manera que resulta imprescindible
estudiarlos, especialmente desde la dptica de los progresos actuales de las Tecnologias

de la Informacion y la Comunicacion.

La Facultad Ciencias de la Ingenieria tiene 9 afios al servicio de la comunidad
quevedefa y sus alrededores. En el transcurso de esos afios, este espacio ha tenido
distintos tipos de sefializacion, por lo general no son homogéneos en disefio y con
escasa estética visual. Como consecuencia, los visitantes y la comunidad universitaria

en general, no hace uso efectivo de los mismos y su utilidad se ve limitada.

La sefialética que se encuentra ubicada en distintas areas de la Facultad Ciencias de la
Ingenieria esta fuera de contexto y no cumple con los estandares de disefio, se observa
cémo en las distintas dependencias y edificios la sefializacién va cambiando, causando
asi que no se perciba un orden y que esto confunda alin mas a la comunidad

universitaria que frecuenta la facultad.
1.1.2. Formulacion del problema

¢De qué manera el disefio de sefialética con animacion 3D influye en la fécil orientacion

de los visitantes de la Facultad Ciencias de la Ingenieria?
1.1.3. Sistematizacion del problema

e ;Cual es la ubicacion de las distintas dependencias y edificios de la FCI?
e ;Que grado de satisfaccion brinda el sistema de sefializacion vigente en la FCI?
e (De qué forma se pueden beneficiar las personas que acceden a la FCI de las

tendencias existentes de los sistemas de sefializacion?



1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Desarrollar un sistema de sefializacion digital basado en animaciones 3D para la

Facultad Ciencias de la Ingenieria

1.2.2. Objetivos especificos

1. Detectar la ubicacion de las distintas dependencias y edificios de la FCI y las

necesidades de sefializacion para las mismas.

2. Diagnosticar el grado de satisfaccion que brinda el sistema de sefializacion

vigente.

3. Integrar elementos de disefio identificados previamente en una propuesta de un

sistema de sefializacion digital para la Facultad Ciencias de la Ingenieria.



1.3. Justificacion

Este proyecto de investigacion tiene como finalidad aportar un con disefio de sefialética
digital para la Facultad Ciencias de la Ingenieria, ya que a los visitantes y estudiantes se
les haria mas facil caminar o recorrer las instalaciones de la Facultad si ésta contara con
buena sefialética y un mapa que les permita guiarse oportunamente. Este aspecto
pareciera de poca importancia, pero en realidad no es asi, resulta que con una buena
informacion se evitara perder el tiempo y explicaciones confusas sobre cémo llegar a

una dependencia de la Facultad Ciencias de la Ingenieria.

En un sentido mas especifico, por sefialética se entiende aquella parte de la ciencia de la
comunicacion visual que estudia las relaciones funcionales entre los signos de
orientacion en el espacio y los comportamientos de los individuos. Al mismo tiempo, es
la técnica que organiza y regula estas relaciones [2] Desde una vision general, la
sefialética en los Gltimos afios ha venido desarrollandose, evolucionando y dirigiéndose
de acuerdo a tendencias medio ambientales. Esto ha generado un cambio desde su forma

de aplicacion hasta su estética.

El analisis de la situacion en la que se encuentra la sefialética en la Facultad Ciencias de
la Ingenieria es importante en esta investigacion, ya que mediante el mismo se pueden

descubrir las pautas que guien el disefio de una propuesta de sefialética.

Mediante la utilizacion del modelado 3D y aplicacién de un recorrido virtual hiper-
realista la sefialética puede ser una forma de comunicacion visual que permita llamar la

atencion de la comunidad universitaria.



CAPITULO II

FUNDAMENTACION TEOICA DE LA INVESTIGACION



2.1. Marco Conceptual

2.1.1. Senalética

Costa [3] afirma que “la sefialética es una disciplina de la comunicacion ambiental y de
la informacion que tiene por objeto orientar las decisiones y las acciones de los

individuos en lugares donde se prestan servicios”

Para explicar mejor el sentido de esta nueva definicién, vamos a analizarla en tres

partes:
a) Disciplina de la comunicaciéon ambiental y de la comunicacion...

Significa, primero, que la sefialética no es una teoria sino una doctrina y una técnica,
e incluso mas que una disciplina, pues se ha convertido en una actividad
multidisciplinar. Por ser una disciplina relativamente reciente todavia tiene bastantes
aspectos a cambiar, y asimismo debe considerarse el curso de desarrollo. En
segundo lugar, el enunciado significa el interfaz individuo-entorno (y no solo
individuo-sefial), donde este mismo entorno: arquitecténico, urbanistico,
paisajistico, etc., configura una forma (morfologial); ofrece una impresion de
conjunto de lugar, que afecta la sensorialidad global de los individuos (imagen), y
presenta una ordenacién significativa de cosas y objetos en el espacio en la
prestacion de servicios (funcionalidad). Todos estos factores constituyen vehiculos
de comunicacion, y en su conjunto definen también la fuerza de una identidad. En
ella obviamente se combina y se integra la funcion preeminente de la sefialética, que

es la informacidn utilitaria. [3]
b) Orientar las decisiones y las acciones de los individuos...

Expresa en primer lugar los efectos de la informacion sefialética y ambiental. Las
informaciones guian las decisiones y éstas se realizan en forma de actos. Pero en la
misma medida que la informacidn no es solo sefialética, sino también arquitectonica
y ambiental, ésta contribuye a la toma de decisiones. Las decisiones no son
acciones, sino vectores de la accion. Pero los actos son acciones energéticas
(variables y mas o menos fuertes o débiles) y como tales, los actos nunca son
gratuitos, porque siempre tienen un objetivo, un fin, e implican una tactica. Cuando

Kotarbinski, filésofo polaco, ha propuesto el término praexeologia o ciencia de la

! Morfologia: es la disciplina que estudia la generacion y las propiedades de la forma. Se aplica en casi todas las ramas del disefio.
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accion préactica, pensaba en una ciencia de la eficacia de la accion humana -a la cual,

la sefialética no puede ser extrafia-. [3]
¢) En lugares donde se prestan servicios.

Esto significa que un programa sefialético o sistema de informacion visual, funciona
en un lugar determinado, y contribuye a hacer ese lugar perfectamente localizable e

identificable a distancia, inteligible y utilizable.

Un espacio, un ambiente o entorno es algo mas que esto. Es un lugar bien definido y
caracterizado. Es el Punto Aqui de la filosofia situacionista de la Centralidad, donde
el individuo es el centro y destinatario de todo lo que esta presente —y todo cuanto se
hace- a su alrededor en este lugar. Lugares que se identifican claramente por su
funcion, que es en general, la prestacion de servicios (transporte, finanzas, medicina,
distribucion, cultura, ocio, etc., etc.). Pero en un nivel mas concreto y eficaz de
comunicacion, se singularizan por su personalidad propia y exclusiva Es lo que he
Ilamado Identidad del Lugar, lo que n o es una identidad genérica, sino la de la
propia empresa u organizacion que presta los servicios en este lugar preciso, 0 que
los agrupa. Entre ellos esta la sefialética misma como servicio informativo. Por esto

hay que considerarla como el primer servicio que la empresa ofrece al publico. [3]

2.1.2. Comunicacion de utilidad publica

La informacion visual para el uso social de los espacios publicos es una de las practicas
mas significativas, sino la primera, de lo que hemos llamado “disefio de utilidad
publica”. La ciudad es el &mbito de acciones humanas por excelencia, y hunca como
ahora habia interesado tanto la gestion del espacio publico y la informacion que ello

requiere.

Con frecuencia se acusa a los responsables del transporte pablico y las administraciones
municipales de los problemas que conlleva una sefializacion urbana y vial deficiente,
equivocada u obsoleta. Esta cuestién no es nueva y es comun en los paises y ciudades
en crecimiento. Pero los gestores publicos que quieren resolver estos problemas se
equivocan, porque los abordan con métodos tradicionales y desde una mentalidad

administrativa y burocratica, no creativa, de servicio, ni volcada al usuario. [3]



2.1.2.1. La gestion del espacio publico

A menudo los paisajes urbanos son escenarios de nuestra vida cotidiana y constituyen
nuestra verdadera herencia comun, aquella que atrae a los viajeros turistas para

contemplar la ciudad y retener asi la impresion de grandeza de una civilizacion.

Este entorno de la vida social es agredido no so6lo por el uso, el deterioro producido por
los hombres en el habitat urbano que ellos mismo han creado, sino también por otras

varias causas: el aumento de la complejidad generalizada. [3]

2.1.3. Sefalizacion

La sefializacion es parte de la ciencia de la comunicacion visual que estudia las
relaciones funcionales entre los signos de orientacion en el espacio y el comportamiento

de los individuos.

Es de caracter “autodidactico”, entendiéndose éste como modo de relacion entre los

individuos y su entorno.

Se aplica al servicio de los individuos, a su orientacion en un espacio a un lugar

determinado, para la mejor y la mas rapida accesibilidad a los servicios requeridos. [4]
Caracteristicas de la sefializacion

e Tiene por objeto la regulacion de flujos humanos y motorizados en el espacio
exterior.

e Es un sistema determinante de conductas.

e Es un sistema universal creado como tal.

e Las sefiales preexisten a los problemas itinerarios.

e El cddigo de lectura es conocido a priori por los usuarios.

e Las sefiales son materialmente organizadas y homologadas y se encuentran

disponibles.



2.1.4. El lenguaje Visual

El lenguaje visual es un codigo especifico de comunicacion visual; Es un sistema que

nos permite pronunciar mensajes y recibir informacion a través de un sentido de vision.

Este lenguaje en particular es lo que hacemos con el resto del lenguaje que conocemos,
tanto escritos como verbales, ya que ciertas reglas, estan completamente estructuradas y

sujetas a definicion. [5]

2.1.4.1. ¢Que caracteristicas hacen que el lenguaje visual sea diferente del resto de

los lenguajes que utilizamos?

Por un lado, es el sistema de comunicacion semi-estructurado méas antiguo conocido.
Antes de que el ser humano articulara una lengua escrita, y al mismo tiempo habia
formas verbales no estructuradas de comunicacién que no han llegado a este dia,
comenzd a hacer representaciones visuales de otros seres humanos y animales en las
paredes de las cuevas. Lo mismo ocurre con los nifios pequefios que, antes de saber

escribir, son capaces de realizar representaciones visuales.

Esta es la caracteristica de la inmediatez, es decir, la razon por la cual el lenguaje visual
es un tipo de comunicacion que a cierto nivel no necesita ser aprendida para entender su
significado. Su facilidad y penetracion es también muy importante ya que cuesta menos

esfuerzo que la lectura. [5]

2.1.5. Herramientas del lenguaje visual
2.1.5.1. El tamafio

La primera cosa que un profesional de lenguaje visual tiene que considerar para crear un
producto efectivo es la dimension fisica del producto visual. Esta herramienta, el
tamafo se selecciona en relacion a la escala del espectador (usualmente un humano) y, a
través de un sistema de comparacion, produce una relacion fisica con la representacion
visual: 0 es mayor o menor que la que analiza la imagen. La seleccion de las
dimensiones fisicas de un producto visual se puede realizar en los siguientes tres

criterios:

1. Impacto psicologico



Esto se relaciona con la relacion fisica entre el espectador y la representacion visual.
Frente a la imagen pequefia, la relacion predominante se establece por parte del
espectador, mientras que la grande antes de la relacion de predominio se establece
por la imagen. Podemos entender los resultados de la superioridad psicoldgica de
esta herramienta a través de los diferentes sentidos que experimentamos cuando
vemos peliculas en gran formato (generalmente en cines, pero cada vez méas en casa
gracias a los actuales sistemas de proyeccion) o viendo videos de un televisor

estandar.
2. Efecto de la notoriedad

Cuando el producto visual es grande y excede los limites de lo habitual, para que su
visualizacion se convierta en un acontecimiento, al percibirlo estamos seleccionando
el efecto de la notoriedad. Este recurso es utilizado por las grandes marcas con
enormes beneficios en las areas publicas de las ciudades, como también ocurre con

algunas representaciones artisticas.
3. Elcriterio de comodidad

También puede Ilamarlo manejo o ubicacion que es el recurso mas utilizado en la
eleccion de la herramienta tamafio, y que se selecciona cuando el tamafio se impone
al creador de la imagen. Si disefiamos la etiqueta de un contenedor o disefiamos un
mural para una parte determinada de un edificio, no tenemos la opcion de elegir de

acuerdo a nuestras preferencias personales.

En los tres casos, la seleccion del tamarfio afecta decisivamente el significado total de la
expresion. Si se siente aturdido, como un espectador muy grande y pequefio para que
pueda ser almacenado en un monedero. El tamafio de la imagen proporciona
informacion. Por lo tanto es la herramienta del lenguaje visual determinante que no debe

ser escogido ligeramente. [5]
2.15.2. Laforma

La forma es la determinacion externa de la materia, los limites exteriores del material
visual. Se puede clasificar en dos grandes grupos: las formas organicas, que son
habituales en el mundo natural y tienden a ser irregulares y ondulantes, y las formas
artificiales de tipo geométrico que son, en su mayor parte, creadas por el hombre y son

generalmente regulares y rectas. [5]
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a) Laforma del producto visual como objeto

En una representacion visual bidimensional, la apariencia de un producto visual, como
un objeto, se llama formato, que nombra la forma y orientacion del soporte. En la
mayoria de los casos, el formato del rectangulo es la eleccion de dos orientaciones:
horizontal o vertical. Al tomar esta decision, el autor se basa en tres criterios.

e Adaptacion al soporte
e Sentido de lectura

e Contenido simbélico

Hay muchos casos en los que elegimos un formato para adaptarnos a un soporte que nos
viene impuesto: la mayoria de las ilustraciones o fotos de las publicaciones periddicas
vienen en un formato vertical, puesto que el soporte que las alberga asi lo tiene,

mientras que las imagenes de la television una orientacion horizontal.

En cuanto al sentido de lectura, quien construye una imagen ha de tener mucho cuidado
al elegir el sentido de la lectura a la hora de realizar el encuadre. En Occidente, la
eleccion del formato horizontal facilita la comprension de la imagen si se lee de
izquierda a derecha (que es el sistema de lectura occidental), mientras que los formatos
verticales son mas habituales en paises asiaticos, también debido a su sistema de lectura.

En algunos casos, las representaciones bidimensionales no son rectangulares, sino que
adquieren formatos redondos, triangulares o incluso formatos irregulares. Podemos
decir entonces que el formato ha sido elegido para transmitir un contenido simbolico
determinado. En las representaciones visuales de formato circular hay diferentes
discursos: las imagenes redondas de caracter religioso refuerzan el contenido de
perfeccion y unidad mientras que, por el contrario, en la famosa obra de Manet El bafio,
en la que aparece un grupo de mujeres desnudas en postura oferente, el formato circular
recuerda una mirilla, lo que subraya el sentimiento que quiere transmitir el autor de
estar contemplando algo prohibido. Lo mismo ocurre con las sefiales de trafico: las
sefiales redondas, unidas al correspondiente codigo de color, transmiten prohibicion,
obligacion o restriccion, las sefiales triangulares y romboides transmiten peligro, y las

rectangulares, servicios o indicaciones generales.

En las representaciones tridimensionales, la forma del producto visual viene

determinada por los limites del propio objeto. [5]
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b) La forma del contenido del producto visual

La forma del contenido de un producto visual se refiere a la forma de los objetos

representado dentro de los limites del producto visual.
¢) Laforma del espacio que alberga el producto visual

Por ultimo, es importante tener en cuenta que la forma del espacio que alberga el
producto visual forma parte del significado. Esto ocurre, por ejemplo, en lo que, en
el arte contemporaneo y en el disefio de los espacios comerciales, se denomina,

instalacion.
2.15.3. Elcolor

El color es una herramienta visual cargada de informacién, por lo que constituye uno de

los recursos méas importantes para transmitir significados a través del lenguaje visual.

Para tener un buen uso de esta herramienta, el profesional del lenguaje visual debe saber
que hay basicamente dos tipos de colores: los colores del pigmento, que son aquellos en
los que se trabaja el mismo color que la materia y se puede tocar fisicamente, y los

colores claros, de una naturaleza intangible.

Los colores pigmentarios son, por ejemplo, los que se han utilizado en la reproduccion
de las ilustraciones, ya que aunque se haya secado, podemos tocar la tinta que soporta el
tono negro. El sistema en el que se forma este tipo de clores es la sintesis sustractiva, y
los colores primarios que componen este subgrupo de color son cian, amarillo y

magenta, siendo negro el tono que resulta de todos.

Por otro lado, los tonos que aparecen en la pantalla de una computadora o en las
imagenes de las noticias televisivas pertenecen al grupo de los colores-luz y no pueden
ser retocados fisicamente. En este grupo, los primarios son el rojo, el verde y el azul, y
éstos en contraste con los colores del pigmento, son mezclados por sintesis aditiva,

produciendo la suma de ellos todo el color blanco. [5]

12



2.1.6. Percepcion de la forma
2.1.6.1. Laforma percibida

No es lo mismo la forma material de un objeto (que solo atafie al objeto y sus
propiedades) que la forma que percibimos a través de nuestros sentidos (donde
interviene la informacidn parcial que nos llega del objeto, nuestros sistemas receptivos,

el proceso de recepcidn y de interpretacion).

La forma percibida por la vista es orientacion espacial, limites, contexto y esqueleto de
fuerzas visuales. Percibimos todo como un esquema total, no como una suma analitica
de partes. Percibimos sobre todo los rasgos salientes de una forma (redonda, angulosa,

simétrica, roja, apaisada, etc.).

La percepcion es una actividad activa y organizadora; no esperamos pasivamente a que
un estimulo llegue al ojo, vamos a buscarlos y lo procesamos. A partir de la experiencia
visual nuestro cerebro construye rapidamente conceptos perceptuales que nos permiten

aprehender —llegar a conocer, formarnos un modelo propio- lo que vemos. [6]
2.1.6.2. Percepcion y comunicacion visual

La cuestion del esqueleto estructural nos introduce al concepto de composicion visual.
Nuestro campo visual determina lo que vemos. Los ejes principales para estructurarlo

son el vertical y el horizontal, relacionados con nuestra forma de estar en el mundo.

Cualquier conjunto visual tiene perceptivamente su propio esqueleto. Algunos objetos
y/o formas que contienen oras las aislan del resto actuando como marcos. Su esqueleto
estructural y las fuerzas creadas por los elementos visuales crean el esqueleto visual de

la imagen.

El andlisis del esqueleto visual de una imagen puede ser un método Util para descubrir
las relaciones de equilibrio, las direcciones y otras fuerzas perceptuales que acttan en
ella. [6]

2.1.6.3. Campo visual y marco de imagen

El campo visual humano tiene una forma ovalada de unos 170° en su horizontal y unos
150° en su vertical, donde solo la zona central se ve nitida. Nuestra percepcion no

desenfocada de la realidad responde al movimiento del ojo y la composicion que hace

13



nuestro cerebro de la informacion recibida. Si realmente fijaramos la vista en un punto y

la dejaramos quieta, el resto lo veriamos desenfocado.

Ademas, nuestro cuello puede girar casi 180° lo que unido al movimiento del ojo y al
campo visual nos permite tener una vision nitida de unos 240° y percibir los rasgos
bésicos de las formas, colores y movimientos en casi 360°. No hace falta decir que

podemos mover nuestro cuerpo y darnos la vuelta o agacharnos con gran rapidez.

A pesar de que nuestro campo visual es ovalado, la mayoria de creaciones graficas que
hacemos y observamos estan realizadas dentro de un marco. Es especialmente asi en los
gréficos creados para sistemas multimedia que seran visualizados dentro del marco,
seguramente rectangular, de una pantalla y a su vez dentro del marco de una ventana,

sistema o navegador. [6]
2.1.6.4. Campo de fuerzas

Incluso en las composiciones mas simples nuestro sistema perceptivo crea fuerzas
perceptuales que parecen atraer o repeler los elementos visuales entre si y respecto al

marco.

Las fuerzas visuales no son fuerzas fisicas que acttian entre los objetos que vemos, pero
tienen una direccidn, un punto de aplicacién y una intensidad. Son fuerzas que se dan en
la experiencia visual del espectador; creadas por la interaccion entre elementos visuales

en el proceso de la percepcion.

El precepto (el resultado de la percepcidn) es un campo de fuerzas continuo y variante.
Hasta las imagenes que percibimos como ‘“en reposo” son el resultado de las fuerzas
activas en distintas direcciones que contrarrestan hasta equilibrarse. Solo tenemos que

cambiar un elemento para poner la imagen en marcha. [6]
2.1.6.5. Peso visual, equilibrio y tension

La necesidad del equilibrio es una de las influencias més fuertes del mundo fisico sobre
la percepcién visual humana. Como primates bipedos que somos, la sensacion de
maximo equilibrio la tenemos con los dos pies sobre el suelo y en la posicion vertical.
Esta experiencia sobre el equilibrio del propio cuerpo la aplicamos al resto de las cosas,
en la mayoria de veces (pero no siempre) con éxito. Intuimos un determinado peso para
los objetos (a partir de su volumen, textura,...) y a partir de este y de su orientacion en

el espacio los percibimos como equilibrados o no equilibrados.
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El peso relativo de un elemento visual en la composicion depende de su tamafio, color,

textura y posicion en el espacio respecto al resto de elementos. [6]

2.1.7. Disefno de la reticula

2.1.7.1. Breve historia de la reticula en el disefio grafico moderno

La historia del desarrollo de la reticula es compleja y sinuosa. El disefio grafico
moderno, tal como nosotros lo conocemos, es una profesion joven, pero los ejemplos de
las primeras reticulas son anteriores a la antigiiedad griega y romana. La reticula que se
utiliza en el disefio gréafico occidental se desarroll6 durante la Revolucion Industrial. Las
ideas, sin embargo, circulan en las comunidades artisticas; intentar sefialar el momento

preciso de creacion de una de ellas le hace un flaco favor a la historia.

El desarrollo de la reticula a lo largo de los Gltimos ciento cincuenta afios coincide con
dramaticas transformaciones tecnoldgicas y sociales en la civilizacion occidental, y con
la reaccién de fildsofos, artistas y disefiadores a tales transformaciones. La Revolucion
Industrial que se inicid en Inglaterra en la década de 1740 cambio la forma de vivir de
las personas; su efecto sobre la cultura fue crucial. Cuando la invencién de la energia
mecanica impulso a la gente a vivir en las ciudades, el poder pasé de manos de la
aristocracia propietaria de las tierras a los fabricantes, los comerciantes y la clase

trabajadora.

La demanda de una poblacion urbana con un poder adquisitivo en permanente
crecimiento estimuld la tecnologia, que, a su vez, estimuld la produccién en serie,

redujo los costes e increment6 la disponibilidad de los productos.

El disefio asumid el papel relevante a la hora de comunicar los atractivos de los bienes
materiales. A ello se uni6 el hecho de que las revoluciones francesas y americana
facilitasen los procesos de equidad social, educacion publica y la alfabetizacion,

ayudando asi a crear un publico mayor para los materiales de lectura.

Con este gigantesco cambio cultural sobrevivié también una confusion estética. La
tradicion de las bellas artes, que apenas habia cambiado desde el renacimiento y se veia
reforzada por la estética moral y las convicciones espirituales de la época, seguia fiel a

sus dispositivos estéticos y a las naciones del gusto neoclasico. La predileccion
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victoriana por la arquitectura gotica se fundié de forma sorprendente con las texturas

eroticas importadas de los extremos mas remotos del Imperio Britéanico.

Las perspectivas contradictorias sobre el disefio y la necesidad de proporcionar nuevos
productos a la masa de consumidores alcanzaron una especie de “meseta” en 1856,
cuando el escritor y disefiador Owen Jones publico6 The Grammar of Ornament, un
enorme catalogo de tramas, estilos y elementos para producir productos en serie de baja

calidad y estética cuestionable. [7]
2.1.7.2. Conceptos basicos de la reticula

Cualquier disefio implica la resolucion de una serie de problemas tanto a nivel visual
como a nivel organizativo. Imagenes y simbolos, campos de textos, titulares, tablas de
datos: todo ello debe reunirse con el fin de comunicar. Una reticula es simplemente una
forma de presentar juntas todas esas piezas. Las reticulas pueden ser flexibles y
organicas o bien rigurosas y mecanicas. Para algunos disefiadores la reticula representa
parte inherente del trabajo de disefiar, de la misma forma que la carpinteria constituye
una parte de la fabricacion de muebles. La historia de la reticula ha formado parte de
una evolucion en la forma de pensar de los disefiadores graficos en relacion con el
proceso de disefio, ademas de una respuesta a problemas especificos de comunicacion y
produccion que necesitaban resolverse. Un programa con textos corporativos, por
ejemplo, es un problema surgido a finales del siglo XX que debe satisfacer complejos
objetivos y adaptarse a requisitos tambien complejos. Entre otras cosas, una reticula esta
indicada para ayudar a resolver problemas de comunicacion que representan un alto

grado de complejidad. [7]

a) Los beneficios que reporta trabajar con una reticula son sencillos: claridad,
eficacia, economia y continuidad
Mas que nada, una reticula aporta una maquetaciéon un orden sistematizado,
distinguiendo los diversos tipos de informacion y facilitando la navegacion del
usuario a través del contenido. El uso de la reticula permite que un disefiador
pueda maquetar cantidades ingentes de informacion, como por ejemplo en un
libro 0 en una serie de catalogos, en un tiempo sustancialmente mas corto,
porque muchas de las cuestiones que afectan al disefio ya se habran resuelto en
el momento de construir una estructura reticular. La reticula permite asimismo

gue muchas personas colaboren en el mismo proyecto, o bien en una serie de
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b)

proyectos relacionados, a lo largo del tiempo, pasando de un proyecto al
siguiente sin que las caracteristicas visuales se vean afectadas por ello.

Explorar los conceptos béasicos de la construccion tipografica ayuda a
comprender las caracteristicas visuales dindmicas que son inherentes a las
formas mismas. Dentro del formato, las alineaciones entre elementos crean una
estructura. En estas composiciones el espacio estd dividido en funcién del
contenido del mismo modo que se agrupa la informacidn, la diversa indole se
separa.

Los cambios de peso y escala aportan una jerarquia —un orden visual- a la
informacion. A veces, el tipo de informacion que se lista en una columna
determinada se destara mediante la nerita; otras veces, un desplazamiento en la
alineacion indica distinto grado de importancia. Aun con unas limitaciones
estrictas es imposible imaginar una enorme variedad de maquetaciones posibles.
Todas estas, por ejemplo, usan la misma familia tipogréfica, y muchas de ellas
utilizan letras de un mismo cuerpo.

Fragmentar la pagina en partes

Construir una reticula eficaz para un proyecto determinado significa valorar de
forma profunda el contenido especifico de dicho proyecto, en lo que se refiere a
las caracteristicas visuales y seménticas del espacio tipografico.

El espacio tipografico es gobernado por una serie de relaciones entre las partes y
el todo, una letra sola es un ndcleo, parte de una palabra, sus palabras juntas crea
una linea: no tan solo una linea de pensamiento, sino también una linea en la
pagina, un elemento visual que se establece en el campo especial del formato. Si
se coloca una linea de tipografia en el paisaje vacio de una pagina, se crea de
manera instantdnea una estructura. Es una estructura simple, pero que tiene una
orientacion, un movimiento y ahora dos areas espaciales definidas: un espacio
sobre la linea y un espacio bajo la linea.

Una linea tras otra, y después de otra, se convierte en un parrafo. Ya no se trata
simplemente de una linea, sino de una forma con un limite fisico y visual. El
limite fisico es una referencia para la pagina y, a medida que se estira y crece, el
parrafo se convierte en una columna, que rompe el espacio y, al mismo tiempo,
se convierte en espacio por si misma. Las columnas repetidas o de proporciones
diversas crean un ritmo de espacios intermedios en los que el limite del formato

se reafirma, se contrarresta y se reafirma de nuevo. Los espacios entre parrafos,
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columnas e iméagenes contribuyen a orientar el movimiento del ojo a traves del
material, asi como también la masa que constituye la textura de palabras a la que
rodean.

Las alineaciones entre masas Yy espacios vacios los conectan o los separa
visualmente entre si. Si se rompe el espacio dentro del campo de la composicién,
el disefiador estimula e implica al observador. Una composicion pasiva, en la
que los intervalos entre elementos son regulares, crea un campo de textura
estatico. Si el disefiador introduce los cambios, como por ejemplo un intervalo
mayor entre las lineas o bien un peso mayor, enfatiza algin elemento dentro de
la uniformidad de la textura. La mente percibe este énfasis como un signo de
importancia. Con ello se establece un orden o jerarquia entre los elementos de la
pagina, y cada uno de los cambios sucesivos introduce una nueva relacion entre
las partes. Las modificaciones visuales del énfasis dentro de la jerarquia son
inseparables de su efecto sobre el sentido verbal o conceptual del contenido. Un
disefiador tiene un nimero limitado de opciones a la hora de realizar cambios en
el cuerpo de la tipografia. Su peso, su ubicacion y sus intervalos a fin de
modificar la jerarquia y, por consiguiente, la forma de percibir la secuencia de
informacion. La reticula organiza esta relacion de alineaciones y la jerarquiza
para convertirla en un orden inteligible que pueda ser comprendido y repetido

por otras personas. [7]

2.1.7.3. Anatomia de una reticula: las partes basicas de una pagina

Una reticula consiste en un conjunto determinado de relaciones basadas en la
alineacion, gque actGan como guias para la distribucion de los elementos en todo el
formato. Cada reticula contiene las mismas partes basicas, con independencia del grado
de complejidad que alcance. Cada parte cumple una funcién determinada: estas partes
pueden combinarse en funcién de las necesidades, o bien omitirse de la estructura
general, segun la voluntad del disefiador y dependiendo de la forma en que interprete los

requisitos de informacion del material. [7]
e Reticula de manuscrito

La reticula de blogue o manuscrito es, estructuralmente, la reticula mas sencilla que

puede existir. Como su nombre implica, su estructura de base es un area grande y
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rectangular que ocupa la mayor parte de la pagina. Su tarea es acoger textos largos y
continuos, como en su libro y se desarrollé a partir de la tradicion de manuscritos que
finalmente condujo a la impresion de libros. Tiene una estructura principal —el bloque
de texto y los margenes que definen su posicion en la pagina-, y una estructura
secundaria, que define otros detalles esenciales: las posiciones y relaciones de tamario
del folio explicativo, los titulos de capitulo y la numeracion de las paginas, junto con un
area para las notas de pagina, si es necesario.

Incluso dentro de una estructura tan simple es preciso tomar precauciones para la
estructura de la tipografia continua pueda leerse comodamente pagina tras pagina. Un
gran volumen de tipografia es, en esencia, una composicion pasiva y gris. Es importante
crear un interés visual, comodidad y estimulacion a fin de motivar de manera constante
al lector y evitar que el ojo se fatigue demasiado pronto durante sesiones prolongadas de

lectura. [7]
e Reticula de columnas.

La informacién que es discontinua presenta una ventaja de que puede disponerse en
columnas verticales. Dado que las columnas pueden depender de las otras en el caso de
texto corrido, pueden ser independientes si se trata de pequefios bloques de texto, o bien
pueden cruzarse para crear unas columnas mas anchas. La reticula de columna es muy
flexible y puede utilizarse para separar diversos tipos de informacion. Por ejemplo
pueden reservarse algunas columnas para el texto corrido y las imagenes de mayor
tamanio, en tanto que los pies de foto pueden situarse en una columna adyacente esta
disposicion separa claramente los pies de foto del material principal, pero a la vez

permite que el disefiador establezca una relacion directamente entre ambos.

La anchura de las columnas depende el cuerpo de letra del texto corrido. Debe
encontrarse una anchura en la que quepan tantos caracteres como resulte comodo leer en

una unica linea de tipografia de un cuerpo determinado.

En una reticula de columna existe también una estructura subordinada. Se trata de las
lineas de flujo: intervalos verticales que le permiten al disefiador acomodar los cortes
poco frecuentes que se dan en el texto o las imagenes en una pagina, y que crea bandas

horizontales que atraviesan el formato. [7]
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e Reticula modular.

Los proyectos de gran complejidad requieren cierto grado de control que va més alla del
que ofreceria una reticula de columnas. En esta situacion, la eleccion més eficaz podria
ser una reticula modular. Una reticula modular es, en esencia, una reticula de columnas
con un gran numero de lineas de flujo horizontales que subdividen las columnas en
filas, creando una matriz de celdas que se denominan mddulos. Cada médulo define una
pequefia porcion de espacio informativo. Agrupados, estos mddulos definen areas
Ilamadas zonas especiales, a las que pueden asignarseles funciones especificas. El grado
de control dentro de la reticula depende del tamafio de los mddulos. Los mddulos
pequefios proporcionan mayor flexibilidad y precisién, pero el exceso de subdivisiones
puede resultar confuso o redundante.

Una reticula modular también resulta adecuada para el disefio de informacion tabulada,
como cuadros, formularios, programaciones o sistemas de navegacion. La repeticion
rigurosa del médulo ayuda a estandarizar el espacio de las tablas o los formularios, y
también puede contribuir a integrarlos en la estructura del texto y las imagenes que los

rodean.

Aparte de sus usos practicos, la reticula modular ha desarrollado una imagen estética,
conceptual, que algunos disefiadores encuentran atractiva. Entre las décadas de los
cincuenta y los ochenta la reticula modular se acogié a un orden politico o social ideal.
Esta tendencia encuentra su origen en el pensamiento racional de Bauhaus y el estilo
internacional suizo, que celebran en la objetividad y el orden, la reduccién de elementos
hasta llegar a lo esencial, y la claridad formal y comunicativa. Los disefiadores que
suscribe estos ideales a veces utilizan reticulas modulares para expresar este
relacionismo en forma de una capa de interpretacion superpuesta a un elemento de
comunicacion determinado, incluso los proyectos con requisitos de informacién
sencillos o formatos simples pueden estructurarse con una reticula modular; de ese
modo se les confiere un significado adicional de orden, claridad y reflexion o bien una

apariencia urbana, matematica o tecnologica. [7]
e Reticula jerarquica

A veces las necesidades informativas visuales de un proyecto exigen una reticula
extrafia que no encaje en ninguna otra categoria. Estas categorias se adaptan a

necesidades de la informacion que organizan, pero estan basadas méas bien en la
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disposicion intuitiva de alineaciones vinculadas a las proporciones de los elementos y
no en intervalos regulares y repetidos. La anchura de las columnas, al igual que los

intervalos entre éstas, tiende a presentar variaciones.

El desarrollo de una reticula jerdrquica empieza por analizar la interaccion dptica que
provocan los diversos elementos si se sitlan de manera espontanea en diferentes
posiciones y, a continuacion, habra que elaborar una estructura racionalizada que los
contiene. Si se presta atencion a las variaciones que provocan los cambios de peso,
cuerpo de letra y posicién en la pagina, quizd se encuentre un armazén que pueda
repetirse a lo largo de muchas paginas. En ocasiones, una lectura jerdrquica unifica
elementos dispares, 0 crea una superestructura que se opone a los elementos organicos
situados en un formato sencillo, como un cartel. Una reticula jerarquica también puede
utilizarse para unificar los lados de determinados envoltorios, o bien para crear nuevas

disposiciones visuales si estos se muestran en grupos. [7]

2.1.8. Iconos y pictogramas.

Los iconos, simbolos y pictogramas se utilizan para comunicar informacion sin
necesidad de palabras. Son signos portadores de significado que reconocemos y
decodificamos con un simple golpe de vista. Indican conceptos, acciones o servicios de

interes para el usuario de diferentes culturas e idiomas.

Los sistemas de iconos y pictogramas son valiosas herramientas de comunicacion visual
en una amplia variedad de aplicaciones. Su uso comprende areas como los Sistemas de
Sefializacion y Sefialética Corporativa en grandes edificios y recintos como museos,
hospitales, o transportes publicos. En el &rea de Disefio de Informacion los encontramos
en instrucciones de aparatos o en diagramas, en el Disefio de Producto en
electrodomeésticos, en el salpicadero de vehiculos o en herramientas especializadas. En
el Disefio de Interfaz de Usuario tenemos ejemplos en internet y en las diversas

aplicaciones para nuevos dispositivos electronicos.

Las raices de los pictogramas son muy antiguas. Si profundizamos en la historia
podemos comprobar que estaban presentes en el mundo antes que las letras. Miles de
idiomas y escrituras han evolucionado desde un inicio pictografico de dibujos

esquematicos hasta su abstraccién en forma de representacion de sonidos, como se
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observa en los alfabetos occidentales. Los signos logogrificos iniciales eran pictogramas
que representaban seres vivos, objetos o acciones. Se podria recorrer la historia de la
Humanidad a través de los maltiples sistemas de comunicacion visual que han existido:
desde la llamada protoescritura, hasta el desarrollo de las inscripciones cuneiformes en

la antigua Mesopotamia o los jeroglificos y los ideogramas de la cultura egipcia. [8]
2.1.8.1. Los simbolos de los pictogramas con la tipografia.

Hasta finales del siglo XX, las necesidades informativas parecian estar cubiertas con los
pictogramas estandarizados que habia propuesto AIGA2 En este proceso de
estandarizacion conceptual, formal y universal parecia darse por zanjada la
experimentacién morfoldgica, funcional y proyectos que se basan en la articulacion de
tipografias con pictogramas. Parten de unidades formales minimas y estructuras de
construccion bésicas, con las que se van componiendo los dos grupos de signos. Asi
mismo, en las fuentes tipograficas encontramos signos alfabéticos elaborados en base a
nuevas necesidades comunicativas como la flecha, los signos <<ampersand>> y
<<arroba>> o los simbolos monetarios. La presencia de estos signos demuestra que
existe una clara intencion de reunir pictogramas y tipografia bajo un mismo patron

morfologico. [8]
2.1.8.2. Semioticay pictogramas.

Durante el proceso de disefio de un pictograma podemos aplicar el lenguaje que se
utiliza para hablar de los signos y estudiar la disciplina conocida en EEUU como
Semidtica y en Europa como Semiologia. La semiologia (0 Semiética) tiene su origen
etimoldgico en el griego, semeion, que significa signo y logos, que significa estudio,
tratado, ciencia. Es un campo de conocimiento que estudia los sistemas de signos que
permiten que las personas se comuniquen entre si. Trata de averiguar por qué y como
una letra, un conjunto de palabras, un objeto, una fotografia, un simbolo matemaético, un
gesto con las manos, un color o una serie de pictogramas, adquieren un significado en
un entorno concreto y en una determinada sociedad. A través de esta disciplina
comprendemos la manera en la que asignamos un significado y le damos sentido a
aquello que percibimos. Esta disciplina nos ayuda a valorar si una forma es pertinente

en relacién a lo que quiere dar a entender (significar) y comprobar que los mensajes de

2 AIGA: American Institute of Graphic Arts. (Instituto de Artes Gréaficas de Norteamérica), es un colegio oficial de Disefio Grafico
creado en los Estados Unidos en 1994. Es conocido por sus actividades de disefio técnico, especificamente en la creacién de
pictogramas.
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un sistema de pictogramas van a ser comprendidos e interpretados de manera univoca

por sus destinatarios.

<<La Semidtica estudia todos los procesos culturales (es decir, aquellos en los que
entran en juego agentes humanos que se ponen en contacto sirviéndose de convenciones

sociales) como procesos de comunicacion>> [8]
2.1.8.3. La categorizacion de los signos

Se han definido diversas tipologias o categorizaciones de signos en funcion de
diferentes criterios. Por ejemplo, los signos naturales (humo, fiebre, trueno) y los
artificiales (sefiales de trafico). O los signos segun la forma que se perciben a través de

los sentidos, como visuales, acusticos o tactiles. [8]
e El signo como icono

Un icono es un signo que mantiene con su objeto una relacion de semejanza <<en
algunos aspectos>>, esta relacién se establece desde los patrones de similitud propios de
un determinado contexto. El icono adquiere su identidad de aquello a lo que representa.

e Grado de iconicidad

El grado de semejanza o correspondencia de lo representado con el original o realmente
se llama grado de iconicidad. El grado m&ximo seria de cualquier percepcion de la
realidad obtenida a través de la vision. Una fotografia también seria una representacion
analogica que apenas necesita una descripcién con palabras ya que afiadir el cddigo de
la lengua seria redundante. El grado cero seria la representacion no figurativa, la
descripcion de palabras normalidades o formulas algebraicas.

Un pictograma no puede ser una fotografia ni una ilustracion, aunque la utilizacion de
este tipo de imagenes puede ser adecuada para sefialar algin lugar en un contexto
determinado. [8]

e El signo como Simbolo

El simbolo es un signo en el que la relacion entre significante y significado es arbitraria,
es decir, que un grupo de personas tienen que ponerse de acuerdo en lo que representa.
El simbolo mantiene con su objeto una relacion establecida por una convencion. Para
que el simbolo se comprenda, el receptor ha tenido que aprender su significado. Los

simbolos pueden representar hechos complejos o conceptos abstractos. [8]
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e Elsigno como Indice.

El signo como indice es un indicador de aquello que sefiala. Los indices remiten a
aquello que sefialan y mantienen con sus objetos una conexion real y directa. Se
describe como una pista de que hay fuego, un indicio de que, en la zona donde vemos el

humo, hay un incendio. [8]

2.1.8.4. Desarrollo de iconos y pictogramas

e Los bocetos

En esta fase, definiremos la personalidad de nuestra familia de pictogramas. Es decir,
buscaremos y conectaremos aquellos elementos comunes que daran coherencia al

sistema.

Fase 1. La primera fase puede iniciarse a mano alzada, sin estructura constructiva,

realizando una primera aproximacion intuitiva.

Fase 2. La segunda fase de bocetos se realizara después de haber generado la reticula y
de haber definido el vocabulario grafico. Partimos de los bocetos anteriores, adaptando
la estructura a las lineas y proporciones configuradas en la reticula, y las formas al
lenguaje grafico especificado [8]

e El color en los pictogramas

El color se puede utilizar con diferentes criterios relacionados con la percepcion, la
psicologia, la arquitectura o con criterios de codificacion de sefialética. En primer lugar
hay que tener en cuenta el contraste entre la figura y fondo. AIGA recomienda utilizar
pictogramas en negro sobre un fondo blanco para mantener el contraste de claro-oscuro.
Asi mismo, es imprescindible mantener un determinado color si sirve de identificacion
de un cddigo que todos conocemos, como el color sefialético en los simbolos de
prohibicion o de advertencia. Otro ejemplo es la codificacion cromatica para informar
sobre el comportamiento de los individuos, como el verde para zonas de libre
circulacion, rojo para estancias prohibidas y azul para zonas de personal sanitario en un
hospital. También podemos utilizar criterios de adecuacion de colores corporativos de la
Identidad Visual de la entidad, siempre que los pictogramas se mantengan visibles y se

perciban con claridad. [8]
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2.1.9. Vision general dindmica de la sefializacion digital

Los términos "Sefializacion Digital”, "sefializacion dinamica”, "medios digitales
basados en lugares” y "Dindmico fuera de casa (Dooh)" se aplican a menudo para
describir la presentacion de mensajes y medios en pantallas planas en ubicaciones fuera
de casa donde las personas compran, navegan, visitan, viajan, trabajan, juegan o

estudian.

Este medio de video de control centralizado, texto y presentacion de mensajes animados
ha tenido una tasa de crecimiento anual compuesto (CAGR) de mas del 20% para cada

uno de los ultimos 10 afios.
La sefializacion digital se basa en las proposiciones fuertes que

a) El "contenido" puede ser mostrado como adecuado para una Demografia
especifica, la ubicacion y la hora del dia.

b) La sefalizacion digital ofrece un alto rendimiento en los objetivos de
comunicacion y

c) Los activos de la marca "digital" pueden adaptarse para crear mensajes que

exploten el medio.

Utilizando una cadena de suministro digital de control de mensajes, distribucion de
medios, presentacion y andlisis, mensajes convincentes presentados a las audiencias de
destino resultan en aumento de la marca, los ingresos y el ambiente en un lugar de una

manera muy rentable. [1]
2.1.9.1.  Tres etapas de aplicacién
Tres etapas de aplicacion

El despliegue de la aplicacion de sefalizacion digital en rama toma tipicamente en 3

etapas

e Enfoque

Inicialmente, las ubicaciones emblematicas se instalan en la mensajeria de marca, y
comunmente, plana el panel TV en ubicaciones nuevas y re-modeladas se utilizan para
presentar canales de television de interés publico. En este alto trafico y el tiempo de
espera potencialmente alto las localizaciones, exhibiciones proporcionan la marca de

fabrica, un ambiente moderno y reducido percibido tiempos de espera. En algunos
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casos, se utiliza mensajeria promocional. Basandose en los beneficios realizados, la
configuracion inicial se expande a ubicaciones adicionales. En esta etapa, los mensajes

de marketing se incrementan.

Como el medio se utiliza cada vez mas para la marca y la mensajeria promocional, los
elementos de gestion de contenido de la red de sefializacion digital se enfrentan para
proporcionar la flexibilidad y la operacion rentable que puede servir corporativo,

necesidades de marketing regional y local.
e Mejora de infraestructuraen la red

La segunda etapa es a menudo una mejora de la infraestructura de la red, incluyendo en

particular, el sistema de gestion de contenido, conectividad y soporte de red.

Esto coloca a la organizacion para aplicar el medio mas coste-efectividad. Se pueden
cambiar los enfoques de aprovisionamiento a través de los cuales el costo total de los
acuerdos de propiedad y nivel de servicio aportan valor afiadido al banco o Cooperativa

de crédito.
e Impulsar los beneficios del uso del sistema

La tercera etapa de la aplicacion se centra en impulsar una gama mas amplia y
beneficios del uso del sistema. Cuando la infraestructura técnica adecuada lugar para la
mensajeria en rama, el enfoque se desplaza a maximizar el medio. Esto es a través de
vinculos mas estrechos con los objetivos del negocio, aumentar el enfoque en la
mensajeria regional y a nivel de rama, mejor audiencia focalizacién y mas granular

temporada/semana y dia-despedida.

Mientras que las operaciones de instalacion y la tecnologia de informacion pueden
incluir "propiedad” de la iniciativa con la colaboracién de mi marketing, el papel del
marketing aumenta a medida que el medio se vuelve mas importante para el logro de

Branding, ingresos, adquisicion de clientes y metas de compromiso.
Los factores criticos de éxito en esta transicién son

a) para asegurar el costo-efectivo funcionamiento de la red de medios y
b) para aumentar el impacto del uso del negocio del medio a través de una

estrategia de contenido siempre mejorada. [1]
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2.1.10. Como entender la cultura digital

La sociedad actual estd marcada por el rapido desarrollo de la comunicacion y de los
recursos de informacion y, por lo tanto, a menudo se conoce como una era de la
informacion. Asi que en las Gltimas décadas hemos marcado nuestra sociedad con todo
tipo de nombres diferentes — sociedad de la informacién, sociedad del conocimiento,
sociedad en red — enfatizando asi la importancia que las estructuras de informacion y

comunicacion tienen en nuestra vida cotidiana.

La magnitud de los cambios en nuestra sociedad actual se refleja en las afirmaciones
acerca de la "revolucion” de la informacion, en lugar de la "evolucion”, que esta
teniendo lugar y que afecta a estos cambios. Los términos "sociedad de la informacién”,
"sociedad en red" o "sociedad del conocimiento” son términos politicos que no tienen
significados definidos con precision. Pueden significar cosas diferentes para diferentes
personas. 1 estos términos pueden implicar mas informacién, mas infraestructura de
comunicacion, mas beneficios para el sector empresarial o la emancipacion de la gente
en nuestra sociedad. Reflejan sobre todo la vision determinista que el desarrollo de
infraestructura y servicios de TIC conduce al desarrollo social. Pero deberiamos

preguntarnos coOmo es esta sociedad y como deberia verse. [9]
2.1.10.1.Cultura digital - nueva ecologia social

La afirmacién de que la tecnologia afecta diferentes aspectos de nuestra cultura esta
sobre simplificado y demasiado determinista, pero no estd completamente equivocado.
Somos conscientes de los cambios eso sucedid en las sociedades actuales que estan
relacionadas con la introduccion de las TIC. Podriamos decir que todas las tecnologias
intervienen en el entorno humano y lo modifican en cierta medida, cambiando asi las
condiciones de existencia de diferentes culturas (de forma més o menos radical). Ellos
hacen ciertas practicas obsoletas, mientras que algunas anteriormente dificiles y poco
practicas las cosas se vuelven posibles y mas faciles de lograr. EI cambio no ocurre
debido a cierta ldgica tecnoldgica interna, pero depende de cémo la sociedad lo acepte,
a que usos lo pone y como lo regula, por lo que se puede decir que la tecnologia afecta y
refleja cambios sociales particulares. Cuando la tecnologia en cuestion es una
comunicacion tecnoldgica entonces su influencia es aun mas significativa, por la forma
en que se utiliza puede afectar cambios en la esencia de nuestros patrones

comunicacionales y culturales. Asi, las tecnologias relacionadas con la informacion y la
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comunicacion no se pueden ver como instrumentos pasivos, sino mas bien como
sistemas interactivos que modifican radicalmente nuestras capacidades cognitivas. La
tecnologia no solo causa linealmente ciertos efectos, sino en combinacion con muchos
otros elementos crea condiciones de posibilidad "que sugerir posibles futuros en lugar

de determinarlos"

Las tecnologias complejas que estamos utilizando hoy en dia no se pueden ver
simplemente como herramientas que nos ayudan a superar limitaciones particulares
(estas serian tecnicas), méas bien deberia ser visto como entornos. El énfasis debe
ponerse, no en el efecto de tecnologias especificas, sino més bien en los efectos
cambiantes de las ecologias.

Si miramos mas de cerca el entorno digital en el que vivimos hoy, podemos ver que nos
envuelve: las tecnologias digitales estdn presentes en todos los aspectos de nuestras
vidas. Hoy utilizamos tecnologias digitales sin darnos cuenta, estan presentes en todos
los segmentos de negocio, que sustentan nuestras transacciones financieras. Los
sistemas de control de trafico, equipos médicos y de otro tipo, ascensores, etc., son hoy
controlados o habilitado a través de sistemas digitales. "La mayoria de las formas de los
medios de comunicacion masiva, television, musica grabada, pelicula, se producen vy,

cada vez mas, se distribuyen digitalmente. [9]

2.1.11. ¢, Qué es un recorrido virtual?

Llamamos recorrido virtual a "una simulacion de un lugar virtual compuesto por una
secuencia de imagenes", aunque a veces esta definicion, dado el auge de la tecnologia,

se puede quedar un poco corta.

Actualmente, podemos mostrar un lugar virtual con la simple edicion de un video, o ir
mas alla gracias a los sistemas de imagen panoramica, donde podemos ver todos los

recovecos de un lugar de una forma un poco mas interactiva.

Finalmente, también podemos mirar hacia el futuro y pensar en los Gltimos avances en
el campo de la simulacion, pudiendo visitar un entorno virtual con un sistema "cave",
donde, gracias a un sistema de proyectores y a unas gafas polarizadas, puedes realizar
una "inmersiéon" total dentro de una escena e interactuar con los objetos; y todo esto con

un nivel de calidad extraordinario de las imagenes. [10]
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2.1.11.1. En qué se aplican los recorridos virtuales

Los recorridos virtuales se utilizan ampliamente en industrias de muy diversa indole, de

forma mas o menos interactiva:

¢ Industria del entretenimiento, videojuegos, consolas...

e Pre visualizacion de proyectos arquitecténicos, recorridos por dentro de casas
antes de construir...

e Pre visualizacion de prototipos, como la visualizacién del interior de un coche
para realizar el test de usuario, determinando si todos los extras son acorde con
el perfil de comprador; [10]

2.1.11.2. Teoria de un recorrido virtual

Para poder realizar un buen recorrido, es importante conocer las bases de cémo

presentar el conjunto de imégenes que vamos a mostrar, ya sea fijo o interactivo.

En los recorridos fijos, el usuario no puede interactuar con el entorno, por lo que el
montaje del recorrido determina lo que el usuario vera; por lo tanto, es importante
conocer los tipos de planos que podemos utilizar a la hora de realizar un montaje de un

recorrido virtual.

En los recorridos interactivos, el usuario puede interactuar con lo que esta viendo,
desplazandose al lugar deseado y acercandose o alejandose segin desee; en tal caso, no
es necesario realizar un montaje, pero si conocer qué métodos existen para generar este

tipo de recorridos. [10]

Empecemos, pues, por los tipos de planos existentes para realizar un recorrido fijo.
Recorridos fijos

Tipos de planos

Existen muchos planos que podemos utilizar para realizar un montaje. En esta lectura

estan divididos en tres categorias:
1) Planos clésicos: planos estaticos heredados del cine.
2) Planos en movimiento: secuencias en movimiento.

3) Planos 3D: planos imposibles de recrear en la vida real sin ayuda de un software 3D.
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Planos clasicos
1) Plano general

Introduce al espectador en la situacion, le ofrece una vista general y le informa acerca
del lugar y de las condiciones en que se desarrolla la accion. Suele colocarse al
comienzo de una secuencia narrativa. En un plano general se suelen incluir muchos
elementos, por lo que su duracion en pantalla deberd ser CC-BY-NC-ND -
PID_00168434 10 Recorridos virtuales mayor que la de un primer plano para que el
espectador pueda orientarse y hacerse cargo de la situacion. Puede realizarse de varios

modos, segun su grado de generalidad.
2) Plano panoramico general

Es una filmacidén que abarca muchos elementos muy lejanos. Los personajes tendran
menos importancia que el paisaje; por ejemplo, en una cabafia en el bosque vista de

lejos, las personas se veran pequefias.
3) Gran plano general

Es una panoramica general con mayor acercamiento de objetos o personas (alrededor de

treinta metros).

4) Plano general corto

Abarca la figura humana entera, con espacio por arriba y por abajo.
5) Plano americano

Toma a las personas de la rodilla hacia arriba. Su linea inferior se encuentra por debajo

de las rodillas.
6) Plano en profundidad

Se colocan los objetos/actores entre si sobre el eje optico de la camara, dejando a unos
en primer plano y a otros en plano general o plano americano. No se habla de dos
planos, primer plano o segundo plano, como hariamos en lenguaje coloquial, pues

hemos definido plano, por razones practicas, como sinonimo de encuadre.
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7) Plano medio

Limita opticamente la accion mediante un encuadre mas reducido y dirige la atencién
del espectador hacia el objeto. Los elementos se diferencian mejor, y los grupos de

personas se hacen reconocibles y pueden llegar a llenar la pantalla.
8) Plano medio largo

Encuadre que abarca la figura humana hasta debajo de la cintura.
9) Plano medio corto

Encuadre de una figura humana cuya linea inferior se encuentra a la altura de las axilas.
Es mucho maés subjetivo y directo que los anteriores. Los personajes pueden llegar a
ocupar la pantalla con un tercio de su cuerpo, y permite una identificacion emocional
del espectador con los actores. Mediante este encuadre es posible deslizar también

muchos otros elementos significativos.
10) Primer plano

Encuadre de una figura humana por debajo de la clavicula. El rostro del actor llena la
pantalla. Tiene la facultad de introducirnos en la psicologia del personaje. Con este
encuadre se llega a uno de los extremos del lenguaje visual: los objetos crecen hasta

alcanzar proporciones desmesuradas y se muestran los detalles (o0jos, boca, etcétera).
11) Semi primer plano

Concentra la atencién del espectador en un elemento muy concreto, de forma que sea
imposible que lo pase por alto. Si se refiere al cuerpo humano, este tipo de encuadre nos
mostrard una cabeza llenando completamente el formato de la imagen. Desde el punto
de vista narrativo, nos puede transmitir informacion sobre los sentimientos, analiza

psicolégicamente las situaciones y describe con detenimiento a los personajes.
12) Plano detalle

Son los primerisimos planos de objetos o sujetos, flores, una nariz, un ojo, un anillo, etc.
[10]

2.1.11.3. Recorridos interactivos

Tal como comentamos en la introduccion del punto, existen otro tipo de recorridos

virtuales donde no hace falta montar ningan storyboard, ni conocer los tipos de plano
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que visionaran los espectadores. En los recorridos virtuales interactivos podemos ver
cualquier zona que deseemos, o interactuar con los elementos del escenario, alejarnos,
acercarnos, caminar o volar por la escena..., de tal manera que el recorrido lo realizamos

a nuestro antojo.

Para desarrollar este tipo de experiencia existen algunas tecnologias que nos permiten,
en mayor o menor medida, tener una sensacion mas o menos creible y mas o menos

interactiva con la escena que estamos recorriendo. [10]
e Panoramico 360

Lo que nos permite visualizar un recorrido panordmico 360 es experimentar una
sensacion similar a si estuvieramos en medio de una habitacion y girdsemos alrededor
de nosotros mismos para ver toda la dimension de la habitacion, dando un giro de 360

grados.

A este tipo de giro se le denomina "panorama 360 cilindrico", puesto que lo que la
tecnologia hace realmente es mapear la imagen del entorno dentro de un cilindro, como
si tuviéramos una camara en medio de la habitacién y tomasemos una fotografia
continua de todas las paredes, de tal manera que el final de una es el principio de otra; lo

gue nos permite tener una continuidad infinita a la hora de visualizarla.

Una variacion de esta tecnologia es el "panorama 360 esférico”, el cual realiza el mapeo
en una esfera, en lugar de en un cilindro. Este tipo es mas adecuado cuando también
necesitamos recorrer el techo y el suelo del escenario, ya que la continuidad a través de

la navegacion es mas suave al tratarse de una esfera.

Para realizar este tipo de tomas, como hemos podido ver, ya sea cilindrico o esférico,
existen multitud de formatos, puesto que la filosofia siempre es la misma: tener una
imagen o conjunto de imagenes donde el final de una parte sea el principio de otra para,

de esta forma, dar la sensacion de continuidad.

Uno de los mas extendidos es el QTVR (Quicktime Virtual Reality), cuyo fichero, con
algun software de generacion de panoramas, lo podemos guardar en .mov panoramico y

posteriormente visualizarlo con el reproductor de Quicktime.

Posteriormente, veremos un ejemplo con el 3dSMax, ya que dispone de un modulo de
generacion y exportacion de panoramas. [10]
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e VRML

El VRML (siglas del inglés virtual Reality modeling language, "lenguaje para modelado
de realidad virtual") es un formato de archivo normalizado que tiene como objetivo la
representacion de escenas u objetos interactivos tridimensionales, disefiados

particularmente para su empleo en la web.

El lenguaje VRML posibilita la descripcion de una escena compuesta por objetos 3D a
partir de prototipos basados en formas geomeétricas basicas o de estructuras en las que se
especifican los vértices y las aristas de cada poligono tridimensional y el color de su
superficie. Esto nos permite navegar por la escena 3D experimentando con los objetos

que la componen.

El VRML permite también definir objetos 3D multimedia, a los que se puede asociar un
enlace, de manera que el usuario pueda acceder a una péagina web, imagenes, videos u
otro fichero VRML de Internet cada vez que haga clic en el componente gréfico en

cuestion.

El consorcio Web3D fue creado para desarrollar este formato. Su primera especificacion

fue publicada en 1995; la version actual funcionalmente completa es la VRML 97.

En el mercado existen muchos software de animacion 3D, incluido el 3dSMax, que
tienen soporte para realizar y exportar escenas en VRML97, aunque la tecnologia ha
guedado un poco en desuso a favor de nuevos desarrollos basados en VRML y XML,

como X3D-Extensible 3D. (http://www.web3d.org/about/overview/) [10]
Mesas virtuales

Gracias a los avances de la tecnologia de visualizacion 3D, podemos encontrar lo que

mas bien seria un periférico de visualizacién, lo que llamamos "mesas virtuales".

Gracias a estos elementos, compuestos normalmente, en sus diversas configuraciones,
por una gafas estereoscopicas y algun elemento tipo mando o jostick, se nos permite
interactuar con el objeto u escenario que estamos viendo, con lo que visualizamos los
diferentes elementos que componen nuestro escenario con un grado bastante elevado de

realismo 3D y exploramos ademas cualquier detalle del mismo. [10]
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2.1.12. Herramientas de Software
2.1.12.1. Adobe lllustrator

llustrator es el programa de Adobe de dibujo vectorial que lleva mas de 25 afios de
existencia (recordad hace un cuarto de siglo, lo cual quiere decir que en 1989 ya estaba

funcionando) siendo un claro referente dentro de la industria del disefio.

Junto con Adobe Photoshop, forman la base de su actual Creative Cloud (asi como
anteriormente de su Creative Suite), siendo un programa muy polivalente, como
veremos en esta entrada que se llama, Adobe llustrator: Que es y para qué sirve.
Adobe Illustrator es una aplicacion informatica dedicada al dibujo vectorial y al disefio
de elementos graficos casi para cualquier tipo de soporte y dispositivo, pudiendo ser
usado tanto en disefio editorial, dibujo profesional, maquetacion web, gréaficos para

moviles, interfaces web, o disefios cinematograficos. [11]
2.1.12.2. SketchUp

SketchUp es una herramienta permite conceptualizar rapidamente volimenes y formas
arquitecténicas de un espacio. Ademas, los edificios creados pueden ser geo-
referenciados y colocados sobre las iméagenes de Google Earth. También, los modelos
pueden ser subidos a la red mediante el propio programa y almacenarse directamente en

la base de datos.

Google comenzé un proyecto de trabajo con pre-adolescentes para despertar en ellos el
interés de utilizar esta herramienta SketchUp fue disefiado para usarlo de una manera
intuitiva y flexible, facilitando ampliamente su uso en comparacion con otros programas
de modelado 3D. Cualquier persona, desde un nifio hasta un adulto, pueden de manera
muy sencilla aprender a utilizar esta herramienta para disefio tridimensional. El
programa también incluye en sus recursos un tutorial en video para ir aprendiendo paso
a paso como se puede ir disefiando y modelando el propio ambiente. Se recomienda a
los principiantes tener paciencia para seguir las explicaciones del tutorial (esta
disponible la version en espafiol). Como una introduccion, el tutorial tiene una
importancia basica para comprender lo sencillo, practico y poderoso que en definitiva

resulta ser este programa.

SketchUp permite conceptualizar y modelar imégenes en 3D de edificios, coches,

personas Yy cualquier objeto o articulo dentro de la imaginacion del disefiador o
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dibujante. Ademas, para facilidad, el programa incluye una galeria de objetos, texturas e

imagenes para descargar. [12]
Algunos de los complementos de SketchUp son:

PLUGINS: Estos pequefios o grandes programas que permiten hacer pequefios cambios
en la funcionalidad del programa se llaman plugins. Existe una gran variedad de estos
con aplicaciones particulares como el dibujo automatizado de techumbres, piezas de

acero, cabello, cornisas, etc. [13]

RENDER: Sketchup se ocupa de la geometria pero existen programas para hacer una
representacion foto-realista, los mas populares son Vray, Kerkythea, Twilight Render.
[13]

2.1.12.3. Lumion 8 Pro
Lumion es un programa de arquitectura de renderizado en tiempo real, con él se pueden
convertir facilmente modelos 3D en impresionantes videos e imagenes hiper-realistas.
Con Lumion se puede dar vida a los disefios arquitectonicos, afiadir arboles, nubes,
efectos artisticos, personas y materiales. [14]
2.1.12.3.1. Razones para elegir Lumion como programa de arquitectura esencial

e Facil de usar
Lumion es muy facil de aprender y muy facil de manejar. Esto permite que cualquier
persona pueda crear peliculas e imagenes sin necesidad de formacion previa. Con
Lumion usted puede hacer renders impresionantes o peliculas muy relistas a partir de un
modelo 3D. No es necesario contratar este trabajo por mas tiempo. Y ademas no
necesitara tener granjas de renderizado. Esto le ahorra tiempo y dinero. Todo lo que
necesita es un modelo 3D y Lumion se encargard del resto. Lumion permite que
cualquier persona pueda producir imagenes avanzadas y recorridos a través de
animaciones, lo que antes solo era posible por experimentados expertos.

e Esrapido
Lumion esta hecho para ser rapido. No pasard& mucho tiempo para generar una
animacion. Una animacion tipica en HD se puede renderizar en 2 o 4 horas,
dependiendo del tiempo de la animacién y la velocidad de la tarjeta grafica. Esto es
increiblemente rapido en comparacion con los programas de renderizado 3D
tradicionales que normalmente se necesitan dias para procesar animaciones. La

prestacion de los proyectos con Lumion también ofrece la gran ventaja de que se puede
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reproducir de forma intuitiva, pasear a través de nuestro proyecto y realizar cambios en
tiempo real. Complejas y costosas granjas de render para producir visualizaciones ya no
son necesarias. Tampoco hay necesidad de subcontratar sus renders y animaciones. Lo
puede hacer todo usted mismo, de manera rapida y facil.

e Gran biblioteca de contenido

Lumion viene con una amplia biblioteca de todo tipo (mucha de esta biblioteca esta
animada) este contenido en 3D serd muy Util dar vida a sus escenas. Afiadir arboles,
plantas, hierba, coches, casas, personas, luces, etc. a sus visualizaciones y sin la
necesidad de comprar contenidos aparte. Ademas podra afiadir su propia biblioteca. El
motor de renderizado ultra rapido le permite editar la escena en tiempo real, incluso con
miles de objetos agregados. Sin esfuerzo, puede editar grandes areas y afadir,
literalmente, decenas de miles de arboles, plantas o edificios. Tenemos un montén de
comentarios de nuestros usuarios que Lumion actualmente es el Unico software en el
mundo que le permite editar facilmente y hacer que esas grandes &areas con tanto

contenido 3D.
e Hermoso ambiente

Con Lumion puede crear el entorno perfecto para la escena. Gracias al cielo, tiempo,
sombras, iluminacion, reflejos, hora diurna/nocturna, colores, elementos de naturaleza y
los numerosos efectos 3D realistas y artisticos le permiten hacer su disefio en forma de
videos asombrosos e imagenes. Todos los efectos son intuitivos y muy faciles de
aplicar. Puede agregar colores del otofio o ajustar la intensidad de las olas en el océano,
hacer soplar el viento a traves de la hierba y los &rboles, afiadir los sonidos del canto de
los pajaros o las olas en la orilla del mar. Y esto es s6lo una pequefia fraccion de lo que
es posible dentro de Lumion. Lo vera en tiempo real y por lo que podra conseguir el

entorno perfecto. [14]
2.1.12.4. AutoPlay Media Studio

AutoPlay es un programa que permite crear autorunes: AutoRun es la capacidad de
varios sistemas operativos para ejecutar una accion determinada al insertar un medio

extraible como un CD, DVVD o Memoria flash

AutoPlay Media Studio es un rapido desarrollador de aplicaciones. Crear aplicaciones,

normalmente llevaria varios dias o semanas con las herramientas de desarrollo
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tradicionales (C, C + +, Java, Visual Basic) ahora se pueden crear en un tiempo récord -
incluso si nunca antes ha programado. Es perfecto para hacer cualquier cosa, desde los
menUs de reproduccion automatica de CD a utilidades para juegos y aplicaciones
multimedia interactivas. También permite la interaccion web, conectividad de base de

datos, reproduccion de video y mucho mas. [15]
Historia

AutoPlay Media Studio (su nombre completo) permite al usuario crear sus propios
autorunes multimedia interactivos, y aunque no seas un programador, con un poco de
intuicion podras crear proyectos que pareceran profesionales gracias a las prestaciones y
proyectos predeterminados que trae este programa. Con su interfaz grafica podras afiadir
imagenes, textos y musica a videos, crear listados y contenido web... haciendo varios

clics (por el método de arrastras cosas).

AutoPlay incluye mas de 640 acciones predefinidas y es una perfecta herramienta para
hacer CD/DVD autoejecutables, menus de instalacion de software, tarjetas de negocio
electrénicas, material de aprendizaje y cualquier proyecto multimedia que quieras,
incluyendo ademas un sistema de deteccion de lenguaje para aplicaciones

multilenguaje.
AutoPlay es usado por grandes compaifiias como 3Com, Intel, Lucent, Motorola, Nero...

Para las creaciones puedes usar multitud de tipos de archivo: desde Flash, hasta

archivos MPG, Avi, incluyendo campos, cajas, objetos botones, parrafos de texto. [15]

37



2.2. Marco referencial

En el presente proyecto se hace la referencia a la Tesis de Maestria de Abdur Rauf Khan
en la cual se ha implementado y evaluado un Sistema de Sefializacion Digital (Digital
Signage System), que muestra contenidos dinamicos en pantallas digitales ubicadas en

uno o varios lugares de un establecimiento.

El objetivo principal de esa tesis fue disefiar, desarrollar y evaluar una solucion de
hardware/software basada en un PC, para controlar y mostrar diferentes contenidos web
(u otra informacién dinamica) en pantallas digitales. Las instancias del sistema podrian

estar ubicadas en diferentes lugares.

Dicho sistema muestra informacion basada en una "lista de reproduccion™ que puede ser
dindmicamente actualizado. Este proyecto de tesis también explorara como aprovechar
las fuentes de informacion existentes, por ejemplo los que estan disponibles a través de
la intranet o Internet. Ademas, el disefio permite que el contenido sea personalizado a
los visores locales especificos, es decir, para habilitar la informacion para ser
personalizada a un individuo o grupo de personas reunidas en la visualizacion distancia
de la pantalla. Asi, se necesita un mecanismo de control de acceso para permitir
usuarios y grupos, para modificar dindmicamente la informacion que se esta

visualizando.

En general, dicho proyecto considera explicitamente como generar un ciclo de
informacion a mostrar, donde la informacion puede adaptarse en funcion del tiempo, la
ubicacion, y espectadores. La granularidad de la programacién del ciclo (es decir, la
lista de reproduccion) es mucho mas corta que de los sistemas de sefializacion digital
existentes, lo que conduce a una experiencia visualmente mas dinamica para

espectadores. [16]
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CAPITULO III
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION



3.1. Localizacion

La investigacion sera realizada directamente en los predios de la Facultad Ciencias de la
Ingenieria se encuentra ubicada en el campus universitario “Ing. Manuel Haz Alvarez”

de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo.

llustracion 1 Ubicacién de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo

FUENTE: Google Maps

3.2. Tipo de investigacion

En el proyecto que se lleva a cabo, es imprescindible contar con un estudio de
investigacion que siga los procesos marcados por los diferentes tipos, métodos y

técnicas de investigacion que se conocen actualmente:
Descriptiva

La investigacion sera descriptiva porque se sometera a un analisis de diversos aspectos
que intervienen tales como la comunicacion visual, disefio de sefializacién y sistemas de
sefializacion digital, ademas de los principales conceptos sobre recorridos virtuales, y el
software que se utilizara en la realizacion tanto de los disefios de los iconos como del
recorrido virtual que mostrara la ubicacién de las distintas dependencias y bloques de
aulas de la Facultad Ciencias de la Ingenieria.
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Explicativa

La investigacion serd explicativa porque se manifiesta como surge el problema de la
variada sefialética en la Facultad Ciencias de la Ingenieria, sus condiciones y las
consecuencias que se generarian si no se establecen soluciones adecuadas para lograr

contrarrestarlo.

3.3. Métodos de investigacion

Inductivo

El método inductivo es un proceso en el que, a partir del estudio de casos particulares se
obtienen conclusiones o leyes universales que explican o relacionan los fendmenos
estudiados, utiliza la observacion directa, la experimentacion y el estudio de las

relaciones gque existen entre ellos. [17]

Con este método se intenta ordenar la investigacion tratando de extraer conclusiones, su
aplicacion en este proyecto es para levantar informacion preliminar, durante el proceso
de observacion, recopilar las causas y principios generales en relacion a la aplicacion de

sefialética en la Facultad Ciencias de la Ingenieria.
Deductivo

El método deductivo se lo aplicard a las conclusiones sobre la relacion causa-
consecuencia de la problematica que presenta el sistema de sefializacion vigente en la
Facultad Ciencias de la Ingenieria, por lo tanto, una persona que no conoce la ubicacion
del edificio y otras dependencias de la Facultad, eventualmente se sentira confundido y

perdido, es asi que las personas que acuden por primera vez.

3.4. Fuentes de recopilacion de informacion

Fuentes Primarias

Las fuentes primarias son todas aquellas de las cuales se obtiene informacién directa, es
decir, de donde se origina la informacién. Es también conocida como informacion de
primera mano o desde el lugar de los hechos. Estas fuentes son las personas, las

organizaciones, los acontecimientos, el ambiente natural, entre otros. [18]
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Se obtuvo informacién de trabajos de investigacion que brindaron contenidos
pertinentes del tema que se ha estudiado para el andlisis y conocimiento mas profundo

de las tematicas requeridas en este proyecto.
Fuentes Secundarias

Las fuentes secundarias son todas aquellas que ofrecen informacion sobre el tema por
investigar, pero que no son la fuente original de los hechos o las situaciones, sino que

solo los referencian. [18]

El proyecto de investigacion se sustenta en informacion obtenida de distintos libros y
articulos de sitios web que detallan de manera clara los fundamentos e innovaciones
sobre la sefializacion, por ejemplo se tomara en cuenta la Tesis de Maestria de Abdur
Rauf Khan en la cual se habla del disefio e implementacion de un sistema de
sefializacion digital [16], por otra parte los libros consultados aportaran pautas
importantes para la realizacion de los iconos y la posterior realizacion del recorrido
virtual que muestre las dependencias y bloques de aulas de la Facultad Ciencias de la

Ingenieria.

3.5. Disefio de la investigacion

El disefio del presente trabajo de investigacion estuvo caracterizado por la obtencion de
los datos de fuentes documentales y de campo.

Documental

La investigacion documental es un proceso basado en la busqueda, recuperacion,
andlisis, critica e interpretacion de datos secundarios, es decir, los obtenidos y
registrados por otros investigadores en fuentes documentales: impresas, audiovisuales o
electronicas. [19]

Permitié obtener los datos de fuentes necesarias para la investigacion, con el desarrollo
de este proceso se concretaron los contenidos que se han obtenido para brindar soporte
al desarrollo del proyecto de investigacion, aportando con los principales conceptos y
leyes sobre sefializacion impresa y digital, como es el caso del articulo de Lyle Bunn [1]
que aporta de manera significativa sobre el concepto de sefializacion digital y da pautas

para conocer qué informacion se puede mostrar a través de las pantallas digitales.
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De campo

En los disefios de campo los datos de interés se recogen de forma directa de la realidad,
mediante el trabajo concreto del investigador. Estos datos, obtenidos de la experiencia
empirica, denominacion que alude al hecho que son datos de primera mano, originales,
producto de la investigacion en curso, sin intermediacidn de ninguna naturaleza. [20]
Mediante el uso de este tipo de investigacion se obtendrd la informacion de la
comunidad universitaria que visita la Facultad Ciencias de la Ingenieria para conocer la
realidad acerca de la satisfaccion que les brinda el sistema de sefializacion actual de la
facultad, y si consideran que la Facultad Ciencias de la Ingenieria deberia contar disefios

de identificacion para cada una de las dependencias y bloques de aulas.

3.6. Instrumentos de investigacion

La entrevista

La entrevista estd dirigida a la principal autoridad de la Facultad Ciencias de la
Ingenieria, para conocer la ubicacion de las distintas dependencias de la misma y las
principales necesidades de sefializacién; desde alli partir con la realizacién de los
bocetos de la nueva sefialética que se ajuste a las caracteristicas fundamentales de la
Facultad.

Encuesta

La encuesta es un procedimiento de investigacion descriptivo, en la cual se busca
recopilar datos por medio de un cuestionario previamente disefiado, los datos se
obtendran ejecutando un conjunto de preguntas dirigidas a una muestra de estudiantes y
docentes de la Facultad Ciencias de la Ingenieria para conocer estados de opinién, ideas,
caracteristicas y grado de satisfaccion que brinda el sistema vigente de sefializacion de
la Facultad Ciencias de la Ingenieria.
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3.7. Tratamiento de los datos

Para el analisis de la informacion se utilizara SPSS y Microsoft Excel para realizar la
tabulacion y posteriormente la interpretacion de los datos que fueron establecidos para

la investigacion.

3.7.1. Poblacién

La Facultad Ciencias de la Ingenieria tiene un total 1739 de alumnos matriculados en el
segundo periodo 2016-2017 y segun el distributivo para el mismo periodo cuenta con

una planta de 87 docentes
3.7.2. Muestra

Se realizara un muestreo aleatorio simple que es una muestra seleccionada de manera
que cada elemento o individuo de una poblacién tenga las mismas posibilidades de que

se le incluya [21]
La muestra se la calcul6 con la formula estandar
Férmula

o No2Z°
Ce2(N- 1)+ 027’

Nomenclatura:
n= tamafo de la muestra
N= poblacion de docente en la FCI + poblacion de estudiantes matriculados en FCI

o= Desviacion estandar de la poblacion, que generalmente cuando no se tiene su valor,

suele utilizarse un valor constante de 0,5.

Z= Valor obtenido mediante niveles de confianza. Es un valor constante que si no se

tiene su valor, se toma en relacion al 95% de confianza que equivale a 1,96.

e= limite aceptable de error muestral que, generalmente cuando no se tiene su valor,
suele utilizarse un valor que varia entre 1%(0,01) y 9% (0,09), en este caso se

considerara un limite aceptable de error del 5%.
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Tomando en cuenta los datos necesarios una encuesta en la Universidad Técnica Estatal

de Quevedo a los alumnos y docentes de la Facultad Ciencias de la Ingenieria.

Tamaro de la Muestra

3 No?Z?
TN 1) + 0222
1818(0,5)2(1.96)2
n

= (0.05)2(1818 — 1) + (0,5)2(1.96)2

~ 1826(0,25)(3,8416)
" = 10,0025)(1817) + (0,25)(3,8416)
_1818(0,9604)
"= 45425 + (0,9604)
1746,01
n=———
55029

n = 317,28 - 317
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3.8. Recursos humanos y materiales

Recursos humanos

e Disefladora autora del proyecto: Janella Joyce Montaquiza Castro.

e Tutor: Ing. Eduardo Samaniego Mena.

Recursos materiales

Tabla 1 Recursos Materiales

CANTIDAD | DESCRIPCION PRECIO SUBTOTAL
UNITARIO
1 Computador 1300,00 1300,00
1 Impresora multifuncional 300,00 300,00
3 Resmas de papel A4 3,00 9,00
1 Flash memory ADATA 8Gb 10,00 10,00
1 Cuaderno Académico 100h 5,00 5,00
5 Boligrafos 0,30 1,50
1 Camara fotografica NIKON 350,00 350,00
1 Adobe Creative Cloud 900,00 900,00
1 SketchUp 785,00 785,00
TOTAL 3660,50

ELABORADO POR: Autora
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION



3.1. Resultados y discusion

3.1.1. Analisis general de resultados

3.1.1.1. Deteccidn de ubicacién de dependencias de la Facultad y necesidades

de sefalizacion

A través de la entrevista realizada al Decano de la Facultad Ciencias de la Ingenieria se
detectd la ubicacién de las distintas dependencias y las necesidades mas importantes a
destacar del sistema de sefializacion, ya que el sistema vigente no cumple con los

parametros, ni tiene una identidad visual definida.
3.1.1.2. Satisfaccion que brinda el sistema de sefializacion vigente

Mediante la tercera pregunta realizada en la encuesta tanto a estudiantes como a
docentes de la Facultad Ciencias de la Ingenieria se logrd detectar que el sistema de
sefializacion vigente no brinda la satisfaccién adecuada, ya que gran parte piensa que es

un sistema de sefializacion regular.
3.1.1.3. Elementos identificados

Una vez identificados los aspectos de disefio las preguntas cuatro, ocho, nueve y 10
fueron esenciales para la incorporacion de dichos aspectos en la propuesta de la nueva
sefialética con modelado 3d para la Facultad Ciencias de la Ingenieria.
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3.1.2. Resultado de la entrevista realizada al Decano de la Facultad

Ciencias de la Ingenieria

1 ¢ Como inicié la Facultad Ciencias de la Ingenieria?

La Facultad Ciencias de la Ingenieria comienza con carreras disefiadas como
tecnologias, sin embargo después de estar ligada a la Facultad Ciencias Agrarias pasa
formar parte de la Facultad Ciencias Empresariales con carreras tecnoldgicas y otras
carreras como ingenierias, luego con un proceso de disefio de la facultad se crea la
Facultad Ciencias de la Ingenieria el 9 de Septiembre del 2008 con carreras nuevas y
otras que existian en la Facultad Ciencias Agrarias y Facultad Ciencias Empresariales,
Ingenieria en Sistemas y Agroindustrial, las demé&s carreras son disefiadas para la
Facultad Ciencias de la Ingenieria esas nuevas carreras fueron: Ingenieria en Disefio
Grafico y Multimedia, Ingenieria Mecanica, Ingenieria Telematica, Ingenieria
Industrial, Ingenieria Eléctrica e Ingenieria en Seguridad Industrial y Salud
Ocupacional, en la actualidad tiene 8 carreras 1 esta en proceso de cierre 7 en redisefio 5

aprobadas

2 ¢En cuéntos edificios funcionan aulas, laboratorios y dependencias de la
Facultad?

La facultad Ciencias de la Ingenieria cuenta con un edificio de 3 plantas el cual esta
distribuido de la siguiente manera: en la planta baja funcionan 4 laboratorios y 4 aulas,
ademas también se encuentra el auditorio, en la primera y segunda planta funcionan 16

aulas en cada una.

Las dependencias de la Facultad funcionan en el edificio donde anteriormente era la
residencia universitaria en este espacio se encuentra el decanato en la planta baja y en la
primera planta las oficinas de las distintas Coordinaciones de Carrera, a excepcion de la
Coordinacion de Carrera de Ingenieria Mecénica que funciona en el edificio de la
facultad y los cubiculos de docentes se encuentran en la anterior sala de eventos de la

Asociacion de Docentes de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo.
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3 ¢ Conoce en que fecha se implementd el sistema de sefializacion vigente en la
facultad?

La Facultad cuenta con una escasa sefializacion y no cuenta con la sefialética adecuada
que oriente a estudiantes, docentes y comunidad universitaria en general, la misma se

realizd cuando se construyd el edificio en el afio 2014.

4 ¢ Qué aspectos se consideraron para la realizacion de la sefalética que existe

en la Facultad?
Solo se consideraron aspectos de seguridad industrial salud ocupacional.

5 ¢Como podria calificar al sistema de sefializacion y sefialética vigente que
existe en la Facultad?

El sistema de sefializacion y sefialética vigente es muy escaso, pobre; pienso que debe
ser mejorado y de esa manera brindar una orientacion necesaria.

6 ¢ Cree que es necesario que cada dependencia y bloque de aulas cuente con
el disefio de iconos que ayuden a identificarlos de manera facil?

Por supuesto que si, para que los alumnos y comunidad universitaria puedan identificar

las aulas, laboratorios, entradas y salidas.

7 ¢ Qué colores cree que deben predominar en el disefio de los iconos QUE
identifican cada dependencia de la FCI?

Los colores corporativos de la facultad deben predominar en la nueva sefialética.

8 ¢A parte de la sefialética, qué informacion considera que debe mostrarse en
una pantalla digital?

Deberia mostrarse el mapa del edificio, actividades a realizarse, programacion de
actividades de docencia, investigacion y vinculacion, actividades culturales y deportivas
de tanto de la FCl y la UTEQ.

9 Considera que la FCI debe tener un recorrido virtual para localizar los

departamentos de la misma.

Si, porque el estudiante o los visitantes no pierden tiempo en llegar al destino que

buscan.
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3.1.3. Analisis de encuestas

1. ¢Cuando usted acude a la Facultad Ciencias de la Ingenieria encuentra

facilmente el lugar a dénde se dirige?

Tabla 2 Resultados de Encuesta Pregunta 1

Frecuencia | Porcentaje

Si 105 33,12%

212 66,88%

Total 317 100,0

FUENTE: Facultad Ciencias de la Ingenierfa
ELABORADO POR: Autora
M si
Bo

llustracion 2 Pregunta 1 de encuesta

ANALISIS DE RESULTADOS DE LA PREGUNTA 1

En la investigacion realizada, se ha determinado que el 66,88% de la poblacién total
encuestada no tiene conocimiento sobre la ubicacion de las distintas dependencias de la
Facultad Ciencias de la Ingenieria, esto se pudo haber dado por diversos factores que
influyeron a éste hecho, mientras que el 31,12% conoce la ubicacién de las
dependencias, lo que se podria dar probablemente porque estas personas ya conocian la
ubicacion de las diferentes dependencias a las que pueden acudir en el predio.
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2. ¢Qué tipo de inconvenientes ha tenido para encontrar su destino?

Tabla 3 Resultados de la pregunta 2

Frecuencia | Porcentaje

Falta de sefalizacién 141

Sefalizacién obsoleta 37 11,7%
Otra 56 17,7%
Total 317 100,0%

FUENTE: Facultad Ciencias de la Ingenieria

ELABORADO POR: Autora

W Falta de sefializacion
[ sefializacién obsoleta
B170 identifica el lugar
B Otra

llustracion 3 Pregunta 2 de encuesta

ANALISIS DE RESULTADOS DE LA PREGUNTA 2

En relacion a los resultados de la pregunta anterior, ésta se refiere a la razon por la que
piensan que el problema fue dado, como se puede observar, un 44,48% piensan que este
problema se genero por la falta de sefializacidn existente en la Facultad, mientras que un
26,1% aln no identifica completamente los predios. Por otra parte el 17,6% de
encuestados piensa que el problema se debié porque la sefializacién ubicada en los

predios es obsoleta.
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3. ¢ Cual es su valoracién del Sistema de Sefializacion colocado en la Facultad?

Tabla 4 Resultados de Encuesta Pregunta 3

Frecuencia | Porcentaje

Excelente 21 6,6%

Regular
Pésimo 43 13,6%
Total 317 100,0%

FUENTE: Facultad Ciencias de la Ingenieria

ELABORADO POR: Autora
[CExcelente
M1 fuy bueno
B Eegular
BPésimo

llustracion 4 Pregunta 3 de encuesta

ANALISIS DE RESULTADOS DE LA PREGUNTA 3

La valoracién que le dan al sistema de sefializacion vigente en la Facultad Ciencias de la
Ingenieria un 61,5% de los encuestados respondieron que el mismo es regular, un
18,3% respondio que el sistema es muy bueno, el 13,6% que es pésimo y tan solo el
13,5% que el sistema de sefializacion vigente en la Facultad es excelente. Esto
demuestra que el sistema actual no brinda los aspectos necesarios que guie tanto a

docentes, estudiantes y comunidad universitaria.
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4. ¢Considera que, en la nueva sefialética de la Facultad Ciencias de la Ingenieria

deben predominar?

Tabla 5 Resultados de Encuesta Pregunta 4

Frecuencia Porcentaje

Los colores corporativos de la FCI

Le da igual 29 9,1%

Total 317 100,0%

FUENTE: Facultad Ciencias de la Ingenieria
ELABORADO POR: Autora

.Los colores corporativos
de la FCI

B Otros colores
WL da 1gual

llustracion 5 Pregunta 4 de encuesta

ANALISIS DE RESULTADOS DE LA PREGUNTA 4
Al consultar tanto a docentes y estudiantes sobre los colores que deben predominar en el
disefio de la sefialética de la facultad el 70,03% respondié que es necesario tomar en

cuenta los colores corporativos de la Facultad, mientras que un 14% dijo que debian ser

otros colores y tan solo un 9,15% dijo que le daba igual.
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5. ¢Alguna vez ha utilizado un mapa interactivo con sefializacion digital?

Tabla 6 Resultados de Encuesta Pregunta 5

Frecuencia | Porcentaje

Si 98 30,9%

Total 317 100,0%

FUENTE: Facultad Ciencias de la Ingenierfa
ELABORADO POR: Autora

W si

llustracion 6 Pregunta 5 de encuesta

ANALISIS DE RESULTADOS DE LA PREGUNTA 5

La mayoria de los encuestados es decir el 60,09% no ha utilizado un mapa interactivo
con sefializacién digital, siendo esta una informacion importante recogida para la
realizacion de este proyecto, seria novedoso el disefio de sefializacion digital, que se
muestre mediante una pantalla digital, mientras que el 30,91% si lo ha utilizado.
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6. ¢Como le gustaria que se informe acerca de la ubicacion de cada dependencia de la

Facultad Ciencias de la Ingenieria?

Tabla 7 Resultados de Encuestas Pregunta 6

Frecuencia | Porcentaje

Medio impresos 104 32,8%

Material multimedia

Total 317 100,0%

FUENTE: Facultad Ciencias de la Ingenieria
ELABORADO POR: Autora

[ Medio impresos
B 1 faterial multimedia

llustracion 7 Pregunta 6 de encuesta

ANALISIS DE RESULTADOS DE LA PREGUNTA 6
Un 67,1% respondio que les gustaria que la ubicacion de las diferentes dependencias de

la Facultad sea transmitida a través de material multimedia, mientras que un 32,81%

dijo que preferiria que sea presentado a través de medios impresos.
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7. ¢Cree usted que es necesario que cada departamento cuente con un icono que lo
identifique?

Tabla 8 Resultados de Encuesta Pregunta 7

Frecuencia | Porcentaje

Total 317 100,0

FUENTE: Facultad Ciencias de la Ingenieria
ELABORADO POR: Autora

llustracion 8 Pregunta 7 de encuesta

ANALISIS DE RESULTADOS DE LA PREGUNTA 7

Un 96,53% respondid que es necesario que cada dependencia de la Facultad Ciencias de

la Ingenieria cuente con un icono que lo identifique, esto se debe a que mediante los
iconos es mucho mas facil identificarlas.
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8.

¢Le gustaria que se muestre un recorrido virtual de cémo llegar a una

dependencia de la Facultad Ciencias de la Ingenieria?

Tabla 9 Resultados de Encuesta Pregunta 8

Frecuencia | Porcentaje

Total 317 100,0

FUENTE: Facultad Ciencias de la Ingenieria
ELABORADO POR: Autora

M si
Eno

llustracién 9 Pregunta 8 de encuesta

ANALISIS DE RESULTADOS DE LA PREGUNTA 8

El 93,38& de los encuestados respondié que si les gustaria que la se muestre un
recorrido virtual para conocer como llegar a cada una de las dependencias de la Facultad
Ciencias de la Ingenieria, que ayudaria a la comunidad universitaria a llegar de manera

mas rapida a su destino.
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9. ¢Coémo le gustaria que se muestre la sefalética de la Facultad segln las
siguientes opciones?

Tabla 10 Resultados de Encuesta Pregunta 9

Frecuencia | Porcentaje

Logo 2 132 41,6

Total 317 100,0

FUENTE: Facultad Ciencias de la Ingenieria
ELABORADO POR: Autora

WLlogo 1
ELogo 2

llustracién 10 Pregunta 9 de encuesta

ANALISIS DE RESULTADOS DE LA PREGUNTA 9
La gran parte de los encuestados contestd que de los dos logos que se presentaron en la

encuesta el logo 1 deberia ser utilizado en el disefio de la nueva sefialética de la Facultad
Ciencias de la Ingenieria, mientras que solo el 41,6% escogi6 el segundo logo.
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10. A parte de la ubicacion de las dependencias de la Facultad, ¢Qué informacion

cree que es fundamental para mostrar en una pantalla digital?

Tabla 11 Resultados de Encuesta Pregunta 10

Frecuencia | Porcentaje

Eventos 182 25,6%

Horarios de atencion

Mision de las carreras 103 14,5%

Informacién de

o _ 112 15,7%
principales autoridades
Numeros telefonicos 119 16,7%
Total 712 100,0%

FUENTE: Facultad Ciencias de la Ingenieria
ELABORADO POR: Autora

ANALISIS DE RESULTADOS DE LA PREGUNTA 10

En cuanto a la informacion adicional que les gustaria que se muestre en una pantalla
digital, debido a que la pregunta era de opcion multiple se procedié a ingresar todas las
respuestas en el programa SPSS para hacer una tabulacién con respuestas multiples,
teniendo asi un resultado mayoritario para la segunda de las cinco opciones que se les
presento a los encuestados, es decir la prefieren que se muestre los horarios de atencion
de cada una de las dependencias de la Facultad, por otro lado otra opcién con mayor
aceptacion fue que se muestre informacion sobre los eventos que se tienen planificado

realizar.
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11.  ¢Le agradan los colores seleccionados para los iconos que identifican las
dependencias de la Facultad?

Tabla 12 Resultados de Encuesta Pregunta 11

Frecuencia | Porcentaje

No 45 14,2

Total 317 100,0

FUENTE: Facultad Ciencias de la Ingenieria
ELABORADO POR: Autora

. s1
Eno

llustracién 11 Pregunta 11 de encuesta

ANALISIS DE RESULTADOS DE LA PREGUNTA 11

A un 85% de los encuestados les agradaron los colores escogidos en la realizacion de la
propuesta para la nueva sefialética de la Facultad Ciencias de la Ingenieria, esta
pregunta tiene relacion con la cuarta, ya que los colores seleccionados para los disefios

fueron los colores corporativos de la facultad.
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12. ¢ Cree que el recorrido virtual ayuda a encontrar de manera mas facil las

dependencias de la Facultad?

Tabla 13 Resultados de Encuesta Pregunta 12

Frecuencia | Porcentaje

Total 317 100,0

FUENTE: Facultad Ciencias de la Ingenierfa
ELABORADO POR: Autora

W si
no

llustracién 12 Pregunta 12 de encuesta

ANALISIS DE RESULTADOS DE LA PREGUNTA 12

Un 93,32% respondid que un recorrido virtual ayuda a encontrar de manera mas facil
cada una de las dependencias de la Facultad Ciencias de la Ingenieria, mientras que solo

un 5,8% piensa que no ayudaria un recorrido virtual.
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3.2. Discusion general de resultados

En los resultados de las 12 preguntas que se plantearon a los docentes y estudiantes que
asisten a la Facultad Ciencias de la Ingenieria, es una preocupacion que no existan guias
que utilicen sefiales que proporcionen el asesoramiento necesario de la ubicacion de
cada una de las dependencias de la facultad. Otras opciones fueron planteadas en cuanto
a como el problema podria ser resuelto, la mayoria de los encuestados acordaron que el
disefio de la sefializacion digital debe ser hecho, a través de un recorrido virtual con
animacion 3D, que proporciona un soporte a la propuesta que se hace en este trabajo de
investigacion, porque la falta de sefialética hace que no haya una orientacion adecuada y

que la comunidad universitaria no llegue a su destino por la falta de informacion.

Como conclusién, cualquier entidad que proporcione servicios, una de las principales
ventajas debe ser que sus edificios tengan la informacion apropiada, una sefialética
actualizada debidamente disefiada, para que no se produzcan incidentes, obteniendo asi
el prestigio de la institucion, es por lo tanto imprescindible hacer la sefialética con
animacion 3D para la Facultad de Ciencias de la Ingenieria.
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CAPITULO V
PROPUESTA



5.1. Propuesta

5.1.1. Justificacion

Después de llevar a cabo la investigacion apropiada, se concluye que la Facultad de
ingenieria requiere la elaboracion de un disefio de sefialética que mejorara el servicio
ofrecido en esta unidad académica de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo, y
ofrezca una ventaja a los docentes, estudiantes y comunidad universitaria que acuden a
la FCI.

Teniendo en cuenta el valor de la sefialética en una instalacion para la orientacion de las
personas, es necesario disefiar la sefialética con la linea gréafica corporativa, y que dicho
disefio proporciona la informacion necesaria para la ubicacion de dependencias de la
Facultad.

5.2. Descripcion de la propuesta

5.2.1. Disefo de bocetos

llustracion 13 Boceto para icono de Horarios de atencion

L

ELABORADO POR: Autora
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llustracién 14 Boceto para identificar las aulas de la FCI

ELABORADO POR: Autora

llustracion 15 Boceto para identificar Bafios de hombres y mujeres

535s e

ELABORADO POR: Autora
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llustracién 16 Boceto para identificar la Secretaria de la FCI

B SHAw

e

ELABORADO POR: Autora

llustracion 17 Boceto para identificar el Auditorio de la FCI

llustracion 18 Boceto para identificar las Coordinaciones de Carrera de la FCI

bR
PaST e

I

ELABORADO POR: Autora

ELABORADO POR: Autora
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llustracién 19 Boceto para identificar los Cubiculos

ELABORADO POR: Autora

lustracion 20 Boceto para identificar el Decanato de la FCI

ELABORADO POR: Autora
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llustracién 21 Boceto para identificar el laboratorio de Eléctrica

@\ ©

==

=5

‘)

ELABORADO POR: Autora

llustracion 22 Boceto para identificar el laboratorio de Mecéanica

(T

\\/\“\.

,‘///x\'.\ .
L
\/Lr/\w,

ELABORADO POR: Autora
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llustracién 23 Boceto para identificar el laboratorio de Telematica

()

ELABORADO POR: Autora

llustracion 24 Boceto para identificar los eventos

U

LL )

ELABORADO POR: Autora
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5.2.2. Tipografia

La tipografia que se manipularé en el disefio de la sefialética, es facil de leer, que no
tiene caracteristicas complejas y es San Serif?, se distribuye dentro de todos los disefios

en color blanco, alternando en mayusculas y minusculas; Su nombre es: Levenim MT

Pieza Grafica 1 Levenim MT Bold Mayuscula

ABCDEFGHI
JKLMNOPQR
STUVWXYZ

ELABORADO POR: Autora

abcdefghij
kimnopqrst
UVWXYZ

ELABORADO POR: Autora
Pieza Grafica 3 Numeros de tipografia Levenim MT Bold

1234567890

ELABORADO POR: Autora

3 Del francés Sans “sin” Serif, serifa o patines. Las fuentes Sans Serif estan simplemente sin
patines o pies, es decir, no tienen remates en sus extremos. [22]
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5.2.3. Color

Los colores manejados en el disefio fueron colores corporativos de la FCI, que se

muestran a continuacion:

Pieza Gréafica 4 Color Turquesa

C 91%
M 52%
Y 31%
K 15%

R 7 PANTONE
G 94 (065E80
B 128

ELABORADO POR: Autora

Pieza Gréafica 5 Color Blanco

C 0%
M 0%
Y 0%
K 0%

ELABORADO POR: Autora

S

R 255 PANTONE
G 255 FFFFFF
B 255

Pieza Gréfica 6 Color Negro

C 91%
M 79%
Y 62%
K 97%

R 0 PANTONE
G 0 000000
B O

ELABORADO POR: Autora
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5.2.4.Diseio de la sefialética.
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Pieza Gréfica 7 Icono para identificar el ~ Pieza Gréfica 8 Icono para identificar
Auditorio. la Secretaria

ELABORADO POR: Autora ELABORADO POR: Autora

Pieza Gréfica 9 Icono para identificar ~ Pieza Gréfica 10 Icono para identificar
Coordinacion de Carrera los horarios de atencion

& .

ELABORADO POR: Autora ELABORADO POR: Autora

L

Pieza Gréfica 11 Icono para identificar  Pieza Grafica 12 Icono para identificar
el bloque de aulas de la FCI los Cubiculos

i

ELABORADO POR: Autora ELABORADO POR: Autora




Pieza Grafica 13 Icono para identificar ~ Pieza Grafica 14 Icono para identificar

el Decanato eventos
ELABORADO POR: Autora ELABORADO POR: Autora

Pieza Gréafica 15 Letrero de identificacién de la Secretaria de la FCI

SECRETARIA
Facultad Ciencias de la Ingenieria

ELABORADO POR: Autora

Pieza Grafica 16 Letrero de identificacion de la Coordinacion de Carrera Ing. en
Software

0/ COORDINACION
~ DE CARRERA

Ingenieria en Software

ELABORADO POR: Autora
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Pieza Grafica 17 Letrero de identificacion de la Coordinacion de Carrera Ing.
Agroindustrial

COORDINACION
DE CARRERA

Ingenieria Agroindustrial

ELABORADO POR: Autora

Pieza Grafica 18 Letrero de identificacion de la Coordinacion de Carrera Ing.
Industrial

N COORDINACION
~ DE CARRERA

Ingenieria Industrial

ELABORADO POR: Autora

Pieza Gréfica 19 Letrero de identificacién de la Coordinacion de Carrera Ing. en
Seguridad Industrial y Salud Ocupacional

COORDINACION
DE CARRERA

Ingenieria en Seguridad Industrial
y Salud Ocupacional

ELABORADO POR: Autora
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Pieza Grafica 20 Letrero de identificacion de la Coordinacion de Carrera Ing.
Mecénica

COORDINACION
Q// DE CARRERA

Ingenieria Mecdnica

ELABORADO POR: Autora

Pieza Grafica 21 Letrero de identificacion de la Coordinacion de Carrera Ing.
Telematica

P COORDINACION
& DE CARRERA

Ingenieria Telemdatica

ELABORADO POR: Autora

Pieza Gréfica 22 Letrero de identificacion del Auditorio de la Facultad

AUDITORIO

Facultad Ciencias de la Ingenieria

ELABORADO POR: Autora
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Pieza Grafica 23 Letrero para identificar Bafios de hombres

BANOS

Facultad Ciencias de la Ingenieria

ELABORADO POR: Autora

Pieza Grafica 24 Letrero para identificar Bafios de mujeres

BANOS

Facultad Ciencias de la Ingenieria

ELABORADO POR: Autora

Pieza Grafica 25 Letrero de identificacién de Aulas

AULA 001

Facultad Ciencias de la Ingenieria

ELABORADO POR: Autora
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Pieza Grafica 26 Letrero de identificacién del Laboratorio de Eléctrica

‘Wa LABORATORIO

V4

= = DE ELECTRICA
5‘5'."23 CTRIC

Facultad Ciencias de la Ingenieria

ELABORADO POR: Autora

Pieza Grafica 27 Letrero para identificar el Laboratorio de Mecanica

LABORATORIO
DE MECANICA

Facultad Ciencias de la Ingenieria

ELABORADO POR: Autora

Pieza Grafica 28 Letrero para identificar el Laboratorio de Telematica

(1))

LABORATORIO
DE TELEMATICA

Facultad Ciencias de la Ingenieria

ELABORADO POR: Autora
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Pieza Grafica 29 Letrero para identificar los Cubiculos

'Y CUBICULOS

_J Facultad Ciencias de la Ingenieria

ELABORADO POR: Autora

5.2.5. Modelado 3D para recorrido virtual

llustracién 25 Edificio de aulas de la FCI

ELABORADO POR: Autora

llustracién 26 Edificio donde funciona Decanato y Coordinaciones de Carrera

! i !
e ll\.| RS IR LR T 1Y

[ ]
[
-
|

| ____

ELABORADO POR: Autora
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5.2.6. Software utilizado.

En la realizacion de la presente propuesta se utilizaron los programas Adobe Illustrator
CS6 para la el disefio de los iconos que identifican cada una de las dependencias de la
Facultad Ciencias de la Ingenieria, ademas se utiliz6 SketchUp pro 2018 para el
modelado 3d del cual se obtiene el recorrido virtual en Lumion 8 pro que proporciona
una imagen hiper-realista y asi poder ubicar de manera mas rapida las dependencias de

la Facultad.

Para la parte interactiva de la propuesta se utiliz6 AutoPlay Media Studio 8, que

ayudara a que el disefio de sefialética sea interactivo.

llustracion 27 Interfaz de trabajo en Adobe Illustrator

COORDINACION |E COORDINACION

ELABORADO POR: Autora

|-

__DECARRERA
Ingerseria en Soltware
COORDINACION

__DE CARRERA

COORDINACION §
DE CARRERA

R
v Wbt O e

T0

LABORATORIO
DE TELEMANCA

E CARRERA

COORDINACION
DE CARRERA

Ingenena Telematica

COORDINACION
DE CARRERA

LABORATORIO
DE ELECTRICA_

LABORATORIO
DE MECANICA

e e el
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llustracion 28 Interfaz de trabajo en SketchUp
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oF £ =
M = G O Q e .2
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¢
Ly
Y
| & » S
0" e

. e

V@ 3 bagn dade N gn [eneT——

ELABORADO POR: Autora

llustracion 29 Interfaz de trabajo en Lumion 8

ELABORADO POR: Autora
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lustracién 30 Interfaz de trabajo en Autoplay Media Studio
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ELABORADO POR: Autora
llustracion 31 Interfaz de trabajo en Autoplay Media Studio para crear botones
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ELABORADO POR: Autora
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5.3. Presupuesto

PARA : SRTA JANELLA JOYCE MONTAQUIZA CASTRO
UBICACION : CANTON QUEVEDO, PARROQUIA 24 DE MAYO

lustracién 32 Presupuesto Referencial

PRESUPUESTO REFERENCIAL
PROYECTO : ADECUACIONES VARIAS

FECHA : MAYO DEL 2018

REALIZADO : ARQ. GLENN VINUEZA MENDOZA

> COSTO COSTO
ITEN RUBROS U | Cantidad UNITARIO | TOTAL
| Modelado en 3D de los edificios de la FCI glb 1,00 400,00 400,00
2 |Recomido virtual de 1os edificios de la FCI gib 1,00 800,00 800,00
3 |Render del recorrido virtual glb 1,00 200,00 200,00
4 |Disefio de sefinlética horizontal para los Edifcios de lof glb 1,00 390,00 390,00
3 |Diseito de presentacion digital glb 1,00 500,00 500,00
6 |Pantalla digital 55 * ulb 1,00 2,300,00 2.300,00
roraL
GLENN W. AENDOZA
ARQUITE

Reg. Senescty 1006-11-1076215

Fuente: Arquitecto Glenn Vinueza Mendoza
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES



6.1. Conclusiones

El disefio de sefialética con modelado 3D para la Facultad Ciencias de la Ingenieria de
la Universidad Técnica Estatal de Quevedo, proporcionara una ubicacion correcta y de
esta manera facilitard a quienes acuden a la Facultad y asi poder llegar a su destino en el

menor tiempo posible.

Las técnicas de investigacion empleadas ayudaron de manera fundamental a la
obtencion de informacion de manera directa, conociendo mediante la entrevista la
ubicacion de las distintas dependencias y edificios; ademas de las necesidades de
sefializacion para cada uno, gracias a esto se determinaron los lugares adecuados para la
ubicacién de la sefialética digital en el modelado 3D, en el edificio de aulas y las demés
dependencias de la FCI.

De los 317 encuestados, el 61,5% determin6 que el sistema de sefializacion vigente en la
Facultad Ciencias de la Ingenieria es regular debido a que las dependencias y aulas no
cuentan con la respectiva sefialética de identificacion, ademas se les presentd los
disefios propuestos para la nueva sefialética digital, y un 79% estuvo de acuerdo en que

la sefialética vaya acorde a la identidad visual corporativa de la facultad.

Mediante la encuesta realizada a docentes y estudiantes de la FCI se identificaron los
elementos de disefio que fueron integrados en una propuesta de Sefialética con
animacion 3D, la cual contiene aspectos importantes como: datos de los coordinadores
de carrera, los horarios de atencion, fechas de eventos, y el recorrido virtual para
conocer de manera mas rapida la ubicacion de alguna dependencia de la Facultad

Ciencias de la Ingenieria.

Por lo anteriormente expuesto se concluye que el objetivo general del disefio de
sefialética con animacion 3D para la Facultad Ciencias de la Ingenieria ha sido

cumplido.
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6.2. Recomendaciones

En relacion a la identidad visual de la Facultad Ciencias de la Ingenieria se recomienda
a las autoridades que utilicen los disefios de sefialética impresa propuestos en este
trabajo de investigacion, que ayudard a la comunidad universitaria a encontrar su

destino de manera mas répida.

Dentro del desarrollo de este proyecto se establece a futuro la aplicacion de uno nuevo
enfocado en un recorrido virtual en linea, que permita desde una pagina web visualizar
graficamente la ubicacién de las distintas dependencias de la Facultad Ciencias de la

Ingenieria y su blogque de aulas.

En caso de que las autoridades implementen el proyecto se recomienda que se
proporcione mantenimiento a la aplicacion de sefialética con animacion 3D, para
actualizar de manera permanente los eventos culturales, académicos, deportivos y
sociales que se realizan tanto en la Facultad Ciencias de la Ingenieria como en la

Universidad.
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8.1. NuUmero de estudiantes matriculados en la Facultad Ciencias de

la Ingenieria.
@ )
0| Focmica Eatatal da Quoveds
Quevedo, 27 de Febroro del 2018
Sz Janella Montguiza
Estudiante de la Carrera de Disciio Grifico y Multimedia
Presente.-

CERTIFICACION

Yo, Lic. Harold Escobar, DIRECTOR DE LA UNIDAD DE ADMISION Y REGISTRO DE
LA UTEQ, cermifico que Is Facoltad Ciencias de Is Ingenieria tiene la sigticnte cantidad de
estudisates matriculados en ¢l Segundo Periodo Académico Noviembee 2017 - Marzo 2018,

Ingenieria Agroindustrial 295
Ingenicria en Discho Grafico y Multimedia a3
Ingenizria en Electricidad —— 252
Ingenicria en Segunidsd Industrial y Salud Ocupacional 75
Ingenicria en Sistemas R

152
333

1739
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8.2.

Numero de docentes que laboran en la Facultad Ciencias de la

Ingenieria.

0 UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
Facultad de Ciencias de In Ingenieria

(593.052)750 320 / 751 430/ 753 302 FAX: {593 052) 753 300 / 753309
QUEVEDO # 73KM 1 ¥ VIA STO DOMINGO QUEVEDD-L08 RIOS ECUADON

Quevedo. 27 de Febrero del 2018

Srta. Janella Montaquiza
Estudiante de la Carrera de Disefio Grifico y Multimedia
Presente.-

CERTIFICACION

Yo, Ing. Jorge Murillo Oviedo, DECANO DE LA FACULTAD CIENCIAS DE LA
INGENIERIA. certifico que la Facultid Ciencins de la Ingenieria tiene In siguicnte
cantidad de docentes laborando en la Facultad en el Scgundo Periodo Académico
Noviembre 2017 - Marzo 2018

N | NOMINA DE DOCENTES DE LA FCI

1 | AGUILERA VIDAL HENRY NELSON

2 | ALCOCER QUINTEROS PATRICIO

3 | ANCIANI GONZALES ANTONIO

4 | ARELLANO ORTIZ GABRIEL ALEJANDRO
5 | BAJANA MENDIETA INES DE LA CRUZ

6 | BAQUE MITE LEONARDO ARTURO
3

8

9

—

BARROS ENRIQUEZ JOSE

BARZOLA MIRANDA SONIA ESTHER
BERNAL GUTIERREZ AZUCENA

10 | BUSTILLOS MOLINA IRENE TERESA -

11 | CABRERA VARGAS SEGUNDO

12 | CAN SIN CHOLOTA CELINDA

13 | CEVALLOS MUNOZ OMAR

14 | CHILIGUANO TORRES PAULO

15 | CHIRIBOGA CASANOVA WASHINGTON
16 | COELLO LEON CLEMENCIA

17 | CORTEZ ESPINOZA ANDREA

18 | DIAZ CASANOVA YURI

19 | DIAZ CHANG BOLIVAR

20 | DIAZ MACIAS EFRAIN

21 | ERAZO MORETA ORLANDO

22 | ESPINOZA DELGADO LUIS

23 | FON FAY VASQUEZ FLOR

24 | GARCIA CORAL ANDRES

25 | GARCIA SAQUICELA MARCELO
26 | GUADALUPE ALMEIDA JORGE

g
st ade y
. <mms£!m . U._T._E___.__!-.—.
. Tob (3048313571 | s u.--.mum:wm-unmm .1!3"‘)-
CIAFVEDO - LOS RIOS « E0UADOR



5330527750 120 / 7SI &3 TR M
DQUEVEDO # T3XM 1 X VI STO COMINGD

27

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO

Facultad de Ciencias de Ia Ingenieria
FAX: (553 052 753 300 / 753308
QUEVEDO-LOS RIOS ECIADOR

GUAMAN SANCHEZ CRISTHIAN

28

GUERRERO GOYES KENYA

29

GUERRERO ULLOA GLEISTON

30

GUAPI ALAVA GINA MARIUXI1

31

HERNANDEZ PALACIOS RAUL

32

JARAMILLO CHUQUI IVAN

33

LAVERDE ALBARRACIN CRISTHIAN

34

LEON GANCHOZO MANUEL

35

LOPEZ BUSTAMANTE JAIRO ORLANDO

36

LUMQUINGAGHNGAYM

37

MACIAS ROMERO JAIME JM

38

mncmwmrm

39

MARQUE DE LAMTAWW

40

MARTINEZ GAR@WA!RA

41

42

MEDINA MOREIRA DUBER

43

MEDINA VILLACIS MARLENE

R

MENACE MENA MOISES

45

46

MONTALVO ROBALING MIGUEL

47

MORA SECAIRA JANETH

48

MOREIRA MACIAS ROBERTH

49

MOREIRA MENENDEZ MERCEDES.

50

MURILLO OVIEDO JORGE

31

NAVARRETE GOMEZ ROGELIO

52

NEIRA MOSQUERA JUAN

i3

NOVOA HERNANDEZ PAVEL

54 | OSORIO SANCHEZ ANA

55

OVIEDO BAYAS BYRON

PEREZ CRUZ ISABEL

PEREZ TOAPANTA ADRIAN

PICO SALTOS GABRIEL

PICO SALTOS ROBERTO

PINEIRO VIVAS TATIANA

PISCO VANEGAS JUAN CARLOS

PORTILLA OLVERA ELIAS

PURIS CACERES AMILKAR JUDIER

RAMIREZ CHAVEZ ELICEO

AR ARAR AR

RUANO HERRERIA ERNESTO JAVIER

-
.
-

c-m .
{ Compas “Segtions Mt Basar”. s Gots . £ 310 .4 st Sumabge SN L

mts.m
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‘ UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO

Facultad de Ciencias de Ia Ingenieria
S5I-O52750 330 £ 751 4%/ 753 32 TAX: {553 052) 753 300 / 753303
QUEVEDO & T3EM 1 X ViA STO DOSMINGO QUEVEDO-LO5 R0S ECUADOR

SAA SALTOS JORGE

SAMANIEGO MENA EDUARDO
SAUCEDO AGUILAR SILVIA GISELA
SIMANCAS VARGAS JEAN CARLOS
TORRES BOLANOS MARJORIE
TORRES QUUUE ANGEL IVAN
TORRES TORRES RUTH

VELIZ AGUILAR MARISOL

75 | VENETH MUNOZ REGINA

VICURA PINO ARIOSTO

VIERA CARCACHE OSMAR
VILLAFUERTE LOPEZ MILTON TVAN
VILLARROEL BASTIDAS JOSE

VINCES LLAGUNO LEONARDO
VINUEZA MENDOZA GLENN WALTER |
ZAMBRANO VEGA CRISTIAN GABRIEL
ZHUMA MERA EMILIO

33|23 R

Bag=

32 3|3

BR=s

=

IY.

T
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8.3. Tabla para calcular el valor de Z con un nivel de confianza de

95%

p(0aZ) = 95% =

0.95

— = 0.475 El valor de Z en la tabla es 1.96

=

Apéndice B: Tablas

B.1 Areas bajo la curva normal

Ejemplo:

Si z=1.96, entonces

P0az)=04750.
27—

2 0.00 0.01 0.02 0.03 0.04 0.05 0.08 0.07 0.08 0.09
00 0.0000 0.0040 0.0080 0.0120 0.0160 0.0199 0.0239 0.0279 0.0319 0.0359
0.1 0.0398 0.0438 0.0478 0.0517 0.0557 0.0596 0.0636 0.0675 0.0714 0.0753
02 00793 0.0832 0.0871 0.0910 0.0948 0.0987 0.1026 0.1064 0.1103 0.1141
03 0.1179 0.1217 0.1255 0.1293 0.1331 0.1368 0.1406 0.1443 0.1480 0.1517
04 0.1554 0.1591 0.1628 0.1664 0.1700 0.1736 01772 0.1808 0.1844 0.1879
05 0.1915 0.1950 0.1985 0.2019 0.2054 0.2088 0.2123 02157 0.2190 02224
06 0.2257 0.2291 02324 0.2357 0.2389 0.2422 0.2454 0.2486 0.2517 0.2549
o7 0.2580 02611 02642 0.2673 0.2704 0.2734 0.2764 0.2794 0.2823 0.2852
0.8 0.2881 02910 02938 0.2967 0.2995 0.3023 0.3051 0.3078 0.3106 03133
09 03159 0.3186 03212 0.3238 0.3264 0.3289 03315 03340 0.3365 0.3389
1.0 03413 0.3438 0.3461 0.3485 0.3508 0.3531 0.3554 03577 0.3509 0.3621
11 0.3643 0.3665 0.3686 0.3708 0.3729 0.3749 0.3770 0.3790 0.3810 0.3830
12 0.3849 0.3369 0.3888 0.3907 0.3925 0.2944 0.3962 0.3980 0.3997 0.4015
13 0.4032 0.4049 0.4066 0.4082 0.4099 0.4115 0.4131 0.4147 0.4162 04177
14 0.4192 0.4207 04222 0.4236 0.4251 0.4265 0.4279 0.4202 0.4306 0.4319
15 04332 0.4345 0.4357 0.4370 0.4382 0.4334 0,406 0.4418 0.4429 0.4441
16 0.4452 0.4463 0.4474 0.4484 0.4495 0.4505 0.4515 0.4525 0.4535 0.4545
17 0.4554 0.4564 04573 0.4582 0.4591 0.4509 0.4608 0.4616 0.4625 0.4633
18 0.4641 0.4649 0.4656 0.4664 0.4671 0.4678 0.4686 0.4693 0.4699 0.4706
19 04713 04719 0.4726 04732 0.4738 0.4744 0.4750 0.4756 0.4761 0.4767
20 04772 0.4778 0.4783 0.4788 0.4793 0.4798 0.4303 0.4808 0.4812 0.4817
21 0.4821 04826 0.4830 0.4834 0.4838 0.4842 0.4846 0.4850 0.4854 0.4857
22 0.4861 0.4864 0.4868 0.4871 0.4875 0.4878 0.4881 0.4384 0.4887 0.4890
23 0.4893 0.4896 0.4898 0.4901 0.4904 0.4906 0.4908 0.4911 0.4913 0.4916
24 0.4918 0.4920 0.4922 0.4925 0.4927 0.4929 0.4931 0.4932 0.4934 0.4926
25 0.4938 0.4940 0.4941 0.4943 0.4945 0.4946 0.4948 0.4949 0.4951 0.4952
26 0.4953 0.4955 0.4956 0.4957 0.4959 0.4960 0.4961 0.4962 0.4963 0.4964
27 0.4965 0.4966 0.4967 0.4988 0.4969 0.4970 0.4971 0.4972 0.4973 0.4974
28 0.4974 0.4975 0.4976 0.4977 0.4977 0.4978 0.4979 0.4979 0.4980 0.4981
29 0.4981 0.4982 0.4982 0.4983 0.4984 0.4984 0.4985 0.4985 0.4986 0.4986
30 0.4987 0.4087 0.4987 0.4988 0.4988 0.4989 0.4989 0.4989 04990 0.4930
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8.4. Disefio de entrevista dirigida al Ing. Jorge Murillo Oviedo
decano de la Facultad.

—

(3]

i

=

" SATISFACCION QUE BRINDA EL SISTEMA DE SENALIZACION DE LA FCI

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
ENTREVISTA PARA RECOPILAR INFORMACION, SOBRE LA

(Como inicio la Facultad Ciencias de la Ingenieria?

LEn cudntos edificios funcionan aulas, laboratorios v dependencias de la Facultad?

(Conoce en qué fecha se implementd el sistema de sefalizacidn vigente en la
facultad?

:Qué aspectos se consideraron para la realizacion de la sefalética que existe en la
Facultad?

(Como podria calificar al sistema de sefiahizacion vigente que existe en la Facultad?

(Cree que es necesario que cada dependencia y bloque de aulas cuente con el disefio

4Qué colores cree que deben predomimar en el diseo de los iconos que identifican
cada dependencia de la FCI?

(A parte de la sefialética, qué informacion considers que debe mostrarse en una
pantalla digital?

. (Considera que la FCl debe tener un recomido virtual para localizar los

departamentos de la misma?
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8.5.

)

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
FACULTAD CIENCIAS DE LA INGENIERIA
CARRERA DISERO GRAFICO Y MULTIMEDIA

Disefio de encuesta aplicada a estudiantes y docentes de la FCI

@

TEMA DE INVESTIGACION: DISENO DE SENALETICA CON ANIMACION 3D PARA LA FACULTAD

CIENCIAS DE LA INGENIERIA

Fecha: 07/03/18

DIAGNOSTICO

I. (Cuando usted acude a la Facultad Ciencias de la In-

genieria encuentra facilmente ¢l lugar a donde se dirige?
Opcién Unica

St

No.

2. Qué tipo de inconvenientes ha tenido para encontrar
su destino? Opeién Unica

Falta de sefalizacion |
Sefializacion Obsoleta
No identifica el lugar | |
Otra
3. Cudl es su valoracion del Sistema de Sefalizacion
colocado en la Facultad? Opcion Unica
xcelente

Muy Bueno

Regular

Pésimo

DISEXO

4. ;Considera que, en la nueva sefialética de la Facultad

Ciencias de la Ingenieria deben predominar?
Opcion Unica

Los colores corporativos de la FCI

Otros colores

Le da igual
5. (Alguna vez ha utilizado un mapa interactivo con
sefializacion digital? Opcion Unica
Si
6. Cémo le gustaria que se informe acerca de la
ubicacion de cada dependencia de la Facultad Ciencias
de la Ingenieria? Opcion Unica
Medios Impresos
Material mulumedia
7. {Cree usted qué €3 necesario que cada aepam-
mento cuente con un icono que lo identifique?
Opcion Unica
Si
No

Tipo de encuestado: Docente ©

Estudiante O N%encuesta |

8. ;Le gustaria que se muestre un recorrido virtual de
como llegar a una dependencia de la Facultad Ciencias
de la Ingenieria? Opcian Unica

Si
No

9. (Como le gustaria que se muestre la sefialética de la
Facultad segin las siguientes opciones? Opeién Unica

2
2722

P -

AUDITORIO

10. A parte de la ubicacion de las dependencias de la Fa-
cultad, ;Qué informacion cree que es fundamental para
mostrar en una pantalla digital?

Opcion Multiple

‘Eventos

Horanos de atencion

Mision, Vision de las Carreras
Informacion de principales autoridades
Numeros telefonicos

SATISFACCION
11, Le agradan los colores seleccionados para los iconos
que identifican las dependencias de la Facultad?
Opcién Unica
Si |
No

12, (Cree que ¢l recorrido virtual ayuda a encontrar de

mancra mas facil las dependencias de la Facultad?
Opcion Unica

Si

No
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8.6. Base de datos en SPSS de la encuesta aplicada a docentes y
estudiantes de la FCI.
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8.8. Fotografias.
8.8.1. Realizacidén de entrevista al Ing. Jorge Murillo Decano de la
Facultad

llustracion 33 Entrevista al decano de la FCI
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8.8.2. Encuesta realizada a estudiantes y docentes de la Facultad
Ciencias de la Ingenieria.

llustracion 34 Realizacion de encuesta a estudiantes de la carrera Ingenieria
Telematica

lustracion 35 Realizacion de encuestas a estudiantes de la carrera Ingenieria
Industrial
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llustracion 36 Realizacion de encuestas a estudiantes de la carrera Ingenieria
Agroindustrial
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lustracion 38 Realizacion de encuesta al docente Ing. Jimmy Cedefio
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