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INTRODUCCIÓN 

F=-- 1 análisis de las aplicaciones en cuanto 

l__ a animación digital para identidades 

empresariales es una forma 9ue en general despierta 

el interés !:J la curiosidad de 9uienes nos vemos 

involucrados en un contexto de contemporaneidad !:J 
· de vanguardia en el área del diseño !:J la comunicación 

visual. 

Sín embargo, existe una gran carencia representativa 

9ue haga más cercana esta relación !:J 9ue nos 

de la posibilidad de tener una solución 

alternativa para la aplicación de las 

mismas. 

E:sta tesis es posiblemente la referencia 

más cercana al aporte 9ue este típo de 

aplicación de una identidad empresarial 

realiza: no sólo la mc:jora, la hace diferente !:J por 

ende original. 

Por medía de procesos de bús9ueda de soluciones -

donde las ventajas saltan a la vista- la computadora!: 

los sistemas multimedia se convierten en uné 

herramienta de trabajo !:J su uso (sobretodo el de lé 

animación digital) nos permite formalizar todas lat 

ideas con respecto a la identidad empresarial, s~ 

supera el problema de la técnica, reduciendo e 

factortíempo en dichos procesos. 

No obstante, no puede dc:jar de reconocerse lé 

ímportancía de esta nueva herramienta !:J SL 

ínsustituibílidad en la ma9oría de las operaciones. 

algunas de ellas también artísticas. 

Con su a9uda se nos es posible o, al menos, más fácil 

realízarciertos pro9ectos antes ínímaginables. 

De esta forma, el diseño de una ídentídad 

empresarial no sólo consístírá en atribuir una nueva 

!:J contemporánea característica a las aplíCaCÍones 

de la misma sino 9ue además de pro9ectar mís 

propios conocimientos acerca de este tema !:J recibir 

los 9ue vienen de fuera, no sólo lo acerco ala 

vída cotídíana, lo enfrento a la cultura del 

pro9ecto !:J a los retos 9ue plantean lo~ 
cambios culturales !:J tecn.ológícos 

donde mí diseño ad9uíere una 

dímensíón política: por9ue actúa sobre 

el mun90 9u'é se nos presenta !:J en el 9ue 

se nosabre: 
·-'-·--.·_ .. ::::·:·<·._·.·:'-' '·;,:,/:_·>~; -. 

La creacicSn d~S~~ .;Identidad E:mpresaríal Digital" 

para· .ur1a empresa, proporciona legitimación !:J 

benefícíos; r-="presenta el terreno para la 

competícíón e innovación, es decir, representa una 

mezcla integrada de conocimientos !:J capacidades -

de pro9ecto, empresariales, institucionales !:J 

productivas destinada a ofrecer posibilidades (a 

aumentar las posibilidades de 9ue sus clientes 

puedan ser lo 9ue desean ser !:J hacer lo 9ue desean 

hacer) !:J a producir bienes comunes (a aumentar las 

posíbilídades de 9ue la bús9ueda de las libertades 

índívíduales no implí9ue un deterioro de la calidad 

social). 
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O&.JE:TIVOS 

OE>JE:TIVO GE:NE:RAL 

• Proponer una solución alternativa para la aplicació_n de una 
identidad empresarial por medio de la utilizai:Íón de nu;,vas 
tecnologías como los sistemas multimedia 'con finc:s propios de 
la comunicación visual. ·· 

• Realizar la identidad empresarial de' la mícroemprcsa Orígín 
Global Design. 

•Buscar un 
entre el 

los medíos 
para ofrecer 

funcional !:J 

e9uilibrio 

mensaje !:J 
multimedia 

una verdadera 
solución de 

diseño !:J comunicación visual, con suficiente 
calidad para hacer de nuestro diseño el m<;jor, diferente e 
innovador. 

• D<;jar claro 9ue el uso de los sistemas multimedia, como 

herramienta de trabajo, no sólo nos permite formalizar todas 

las ideas para la configuración de la identidad empresarial, 

sino 9ue además de superar el problema de la técnica !:J reducir 

el factor tiempo en dichos procesos, representa una nueva 

forma de gestionar pro!:)ectos en el diseño global. 
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HIPÓTE:SIS 

PLANTE:AMIE:NTO DE:L PR05LE:MA 

Se cree 9ue con el presente pro=iecto no sólo se logrará 

identificar !:J definir una solución alternativa para la 

aplicación de una identidad empresarial sino 9ue se le 

brindará a los alumnos de la Orientación en Diseño!:) 

Simbología en Soportes Tridimensionales la posibilidad 

de "incorporar" una nuevaformadesoporte 

visual para la presentación de 

la misma. 

HJPÓTE:SIS 

Se cree 9ue con el presente pro!:Jecto se logrará 

identificar !:J definir una solución alternativa para la 

aplicación de una identidad empresarial 9ue 

complemente !:J diferencie el diseño de la misma !:J así, 

brindar a los alumnos de la Orientación en Diseño !:) 

Simbología en Soportes Tridimensionales, la posibilidad 

de "incorporar" esta nueva forma de soporte visual para 

la presentación de la misma. 
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CAPÍTULO UNO 
Acerca de la Identidad ... 
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¡:::::::::.. 1 mundo actual de los negocios re9uiere 

L_. empresas competitivas, no sólo en precio .Y calidad 

sino también en productos diferenciados .Y con valo1 

agregado. 

Probablemente las empresas (micro, medianas o grandes: 

tengan necesidades de diseño .Y comunicación visual 

factores importantes 9ue participan en las exigencias de lé 

mercadotecnia moderna 9ue re9uiere productos !; 

servicios 9ue satisfagan .Y excedan las expectativas de lo! 

dientes. 

Ó Y i? ¡° 1\ J Global Deslgn 

es u n a microempresa 

9ue ofrece todo tipo de soluciones a estos problemas, 

claves para la participación .Y permanencia de la 

empresa en los mercados, pues cuenta con la 

competitividad, innovación, profesionalismo .Y una 

relación más ventajosa de costo-beneFicio. 

Origin, Global Designes una microempresa creada en el 

año 2001, .Y ofrece los servicios de Identidad 

Corporativa .Y Papelería Interna, Diseño de marcas 

comerciales, Folletos, catálogos, manuales, Fotografía, 

envase, eti9uetado, puntos de venta, displa_ys, stands. 

E.I Factor más importante para la empresa es la 

satisFaccíón total de los cliente .Y se tiene una estrecha 

relación de comunicación directa .Y recíproca con ellos. 

Origin, Global design es una identidad empresarial 

registrada ®.Y se reserva el derecho exclusivo de su 

uso. 

CAPÍTULO 1 • 



( e 

B.1. l.OUÉ: ES IDENTIDAD? 

e on la Revolución Industrial se diocomienzo al 

avance tecnológico .':J científico 9uegeneró un aumento en 

la producción:¡ por lo tanto, en la distribución .':J el consumo. 

E:sta fue la razón de la competencia entre las empresas 

existentes, pues al producto se agregó un valor de uso .':J signo: el 

consumo .':Jª no era simplemente del producto, sino también de 
sus imágenes. 

La publicidad directa .':J el diseño gráfico fueron los vehículos e 

instrumentos propagadores .':J embellecedores, 9ue dC:Sde 

entonces, marcaron lo bello .':J lo feo en el mercado'. 

E:s a través de mensajes 

1 e g í b 1 e s , sofisticados .':J 

significativos que se constitu.':Je el 

valor persuativo de un producto o servicio .':J 
se codifica hacía la identidad del emisor, lo cual da origen a la 

IDE.NTIDAD GRÁFICA de la empresa, donde el emisor 

expresará .':J hablará de él mismo por medio de una imagen 

intencional, c:jercída .':J manipulada, 9ue se transforma en 
comunicación social. 

De esta manera, la identidad gráfica como medio de 

comunicación ha llegado a ser primordial, pues el 

reconocimiento .':J la preferencia de una empresa -9ue conlleva 
la calidad .':J el servicio 9ue ofrece .':J sus cualidades como tal­
depende íntegramente de ella. 

Se entiende como identidad a a9uello 9ue se percibe en una 

apariencia 9ue se manifiesta con coherencia en todos los 

planos del ser .':J aparecer, del pensar .':J actuar de alguien o 

algo'. 

'5.A.TUt::, l::nn.:., el Dbt"OP C.dfi)p dc,,.dc ""'' pctgnc1 h;nm ºYc:itrn:> d!¡J:!, ~rcclon.3, C.. C..111, 19M, W PP· 
j 12.lMMt::.RMANN, YVC"-~,·p• Dc!pí:x:Oo, e,,-,rc.cJon...,,C..Gilli,19>J..'l,..'17pp. 

·CAPITULDI ~ • 
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La identidad puede ser de distintos tipos: 

1. Identidad Corporativa: es el sistema de transmisión de 

signos 9ue conlleva un código combinatorio .Y un co0unto de 
criterios estructurales mediante los cuales se puede hacer 

identi¡:icable una empresa, 9ue es una comunidad de 

establecimientos regidos por un mismo ¡:in de consumo'. 

2. identidad Institucional: muestra el perfil de una 

organización; el servicio 9ue se oi:rece es público .Y no de 

lucro. También debe ser apta para la competencia dentro 

del campo donde preste sus servicios+. 

;1. identidad Proi:esional: puede ser individual o de grupo, 

.Y se distingue por la proi:esión 9uese realice. 

+.Identidad Personal: es a9uella 9ue dei:ineacadapersona 

por la actividad 9ue realice, no siendo ésta de ámbito 

proi:esional coi:icios). 

5- identidad Comercial: tiene un objetivo de 

comercialización. Sirve como intermediario del consumo de 

productos de primera necesidad entre el consumidor .Y la 

empresa 9ue lo produce. 

CAPITULO J • 
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.:::.. E:Ll::MC:NTOS aur:: GOMF>ONl::N UNA IDl::NTID 

ILos elementos 9ue componen una identidad son: 

Razón social: expresa, de forma general, los ofrecimientos 

de la empresa. Debe ser sintética, memorizable, 

correspondiente 3 fácil de pronunciar. 

Típografia: Puede ser primaria 3 secundaria. La tipografía 

primaria es la fuente a la 9ue pertenece el logotipo de la 

identidad. La secundaria es la 9ue se utiliza en las 

aplicaciones. 

Nombre: es la denominación 9ue tendrá la empresa para 

reconocimiento ante el público. De acuerdo con el nombre 

de la empresa a representar, las identidades pueden 

dasíticarseen: 

l. Descriptivas: enunciación sintética de los 

atributos de identidad de la empresa. 

2. Simbólicas: alusión a la empresa mediante 

una imagen literaria. 

;. Patronímicas: alusión a la empresa 

mediante el nombre propio de una 

personalidad clave de la misma. 

+. Toponímicas: alusión al lugar de origen o 

área de inFluencia de la empresa. 

5. Con contracciones: construcción artítícial 

mediante iniciales, Fragmentos de palabra, etC'. 

Símbolo: representación gráFíca de una idea 9ue se refier< 

principalmente a la imagen. E:s independiente del nombre e 

la razón social 3 debe ser recordado 3 a la vez reproducidc 

por el receptor. Puede estar representado por: 

-Un monograma: permite identificar la empresa a travé< 

de una imagen 9ue contiene todos los conceptos 9ue 1, 
identidad debe transmitir. 

-Un logotipo: capacidad identificadora del nombre come 

signo puramente verbal". 

-Un ímagotípo: cuando se suma al logotipo 

Un signo no verbal 9ue posee la función de m':Íorar la< 

condiciones de identificación al ampliar los medíos. s~ 

trata de imágenes estables 3 mu!;J pregnantes 9ue perrníter 

una identificación 9ue no re9uíera la lectura en el sentidc 

estrictamente verbal del térmíno7
• 

Dentro del mismo nivel del simbolo se encuentra el 

signo. 

Signo: elemento grátíco considerado corno parte básica 

en la creación de imágenes'. E:s la representación gráfica 

de un o~eto (material o no), cu3a función es expresar el 

sígnítícado con un mínimo de elementos posibles 9ue 

deberán ser reconocidos espontáneamente 3 entendidos 

por las personas 9ue lo perciben (contexto social). E:I 

signo se divide en dos ramas; la primera se divide en los 

siguientes niveles: 

*leónica: puede representar cual9uíer cosa o persona. 

Tiene ; variantes de íconícidad: pictograma, 

ideograma 3 emblema. Un pictograma es la 

representación más fiel de la realidad, como 

las siluetas. ideograma es representar 

ideas, conceptos o fenómenos no 

visualízables, 9ue exigen una 

representación grática. E:l emblema 

re9uíere cierto tipo de aprendizaje por parte 

de los receptores para llegar a convertirse en 

una Figura convencional fuertemente 

institucionalizada. 

*Lingüístico: toda palabra o co~unto de palabras 9ue 

transmiten una información precisa a través de la lectura. 

*Cromático: al color se le da una referencia por sí mismo: 

es evocador 3 provocador de sensaciones. 

La segunda rama del signo se componedelosníveles: 

-Sintáctico: relación 

Configuración 3 orden. 

de los signos entre sí. 

-Semántico: relació.n ·de los signos, c::on los o~etos a los 
cuales se refieren. Significado~ .... ,. · ·.·.:. , · · • ·· 

-Pragmático: relación del signo con el ser. Uso 9ue se le 

daalsigno,9ueseresuelveconlosdosprimeros. 

'COSTA,Jo.."ln, lmng.en Global, e>an:clona, Ce:AC, 199+, 262 pp. 
•:cHÁVl!Z., Norberto, La jmagen corporativa To:nrfa !J mctodologfíl ds: la 
jdcntjfjcacil)n jnstitucjqnal, ~arcclona, G. G., 1988, 188 PP· 

"rRUTIGE.R, .A.dn.;n, S!mbo!os signs1s m;trc;1s!J :ii;Ñle.s, e,arcelon.a, G. Gilli, 

19S,,LS6pp. 

C:AP[TULD 1 • 
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.~. l::Lf:Ml::NTOS QUI:: COMP-ONl::N UNA IDl::NTID. 

Todos los elementos de la identidad 

dividirse en físicos~ psicológicos: 

pueden 

Físicos: sus niveles sígnicos son el sintáctico ~ el 

pragmático. Así, dentro del nivel sintáctico (orden) 

estarán los elementos 9ue permiten la constitución 

funcional de la identidad. E:n el nivel pragmático 

encontraremos los elementos 9ue permiten hacer 

uso de la identidad, por C:Íemplo, para su 

reproducción. 

Psicológicos: su nivel sígnico es el 

semántico. A9uí están los elementos 

9ue transmiten los conceptos 9ue la 

identidad representa, por C:Íemplo, el 

color. 

E:( color es un elemento de los más 

importantes !:J puede definirse de dos 

maneras: 

Color luz: sensación 9ue el ojo recibe de los cuerpos 

9ue tienen color. Se trata de luz blanca desintegrada 

en forma de energía !:J 9ue se constítu!:je por ondas 

electromagnéticas. 

Color pigmento: es una substancia cubriente 9ue 

selecciona una o varias de las 'radiaciones, !:J en 

consecuencia provoca 9uese perciba el color9. 

Las dos anteriores definiciones pueden clasificar al 

coloren: 

Colores primarios: son a9uellos colores 9ue 

no pueden obtenerse de combinación alguna; los 

colores luz primarios son el verde, el rojo~ el azul. Los 

colores pigmento primarios son el amarillo, el cían !:J el 

magenta. 

Colores secundarios: son el resultado de la 

combinación de dos colores primarios. Los colores 

luz secundarios son amarillo (resultado de combinar 

el verde~ el r~o), magenta (de la combinación del 

rojo~ el azul)~ dan (por combinar el azul~ el verde). 

Los colores pigmento secundarios son: verde (de la 

combinación del amarillo~ el cían), rejo C9ue resulta 

de combinar el amarillo~ el magenta)~ el azul (por la 

combinación del magenta con el cían). 

colores tercíaríos: son a9uellos 9ue 

surgen de la mezcla entre prímarios !:J 
secundarios. 

Colores complemeriti::ir!()~: ·son 

a9uellos 9ue se encuentran 

opuestos entre sí en el círculo 

cromático, !:J al conjuntarse 

conducen al blanco en los colores luz, !:J 
al negro en los colores pigmento. 

Pero el colortambién puede clasíticarseen: 

colores cálidos: 9ue se determinan por su 

tendencia al amarillo, !:J tienen un moví.miento 

9ue se dirige al espectador: inciden sobre la 

vista'º. 

colores tríos: su tendencia está díriEida al azul 

!:J sealc:jan del espectador: absorben la vista". 

E:I papel del color dentro de la comunicación 

visua~uega una tríple acción: 

l. Impresión: atrae la atención 

2. Expresión: provoca emociones 

;,. Construcción: gracias a su significado 

ad9uiere un valor susceptible de oríEinar un 

lenguaje determinado12
• 

"'"DONDIS, Dorl1:'>A.. I J :yot;, ... ,.,dcl:tjm~~rn 1ntmd1iccjóni'I il!fub.:tq""'';J, l".l."Jn::don.:J, 
G.c.., 19~+, !IO pp. 
·o~TIZ..Georgn.-i,rl ... igmficj>dodcbcolorr,, MCt..ico,Tnll~,1992-.'!l'Jpp . 
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L os postulados c¡ue rigen la construcción de una identidad 
son: 

Simbóli=: constitu.Ye el universo de los signos, los cuales 

representan cosas no perceptibles a través de analogías: para 

las cosas materiales, mediante imágenes; para las cosas 

abstractas con símbolos. Las palabras son símbolos 9ue 

evidencian las condiciones de substitución .Y 

convencionalidad. Su funcionamiento es específicamente 

sinérgíco, !Jª 9ue existe una reciprocidad comunicacional entre 

estos signos!) sus relaciones con los mensajes 9ue identifican. 

E:s el postulado más importante por9ue lo simbólico es capaz 

de representar la totalidad complc:ja !) heterogénea de la 

empresa. 

Gestáltico: Sustenta la 

estructura formal de 

cada uno de los símbolos .Y la 

estructura del sistema de la identidad. Se 

fundamenta en 9ue esta estructura se mantiene sobre los 

elementos invariantes 9ue la hacen estable .Y memorizable, sin 

importar si se percibió por separado. 

Sinérgíco: es a través de los signos simples (logotipo, símbolo 

.Y color) .Y complementarios (tipografía, formato, 

ilustraciones) de la identidad, 9ue se integran en las 

comunicaciones visuales .Y audiovisuales de la empresa, 9ue la 

identidad ad9uiere un valoricónico. 

De universalidad: Se deben tener en cuenta: el alcance 

geográFíco .Y el tamaño de la empresa; el tiempo, para 9ue sea 

perdurable, sin desgaste; la espacialidad .Y la ubicuidad, para 

9ue pueda expanderse a muchos soportes o medios sin caer 

en la saturación; !) 9ue pueda ser identiFícada por un 

sinnúmero de individuos de distintas culturas!) razas, así como 

también sea perdurable, sin desgaste; la espacialidad .Y la 

ubicuidad, para 9ue pueda expanderse a muchos soportes o 

medios sin caer en la saturación; .Y 9ue pueda ser identificada 

por un sinnúmero de individuos de distintas culturas .Y razas". 

CAPITULO 1 • 
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1 a metodología para la construcción de una identidad 

1- empresarial se define como la sustentación dd 

proceso del diseño. E:s un corjunto de pasos coordinados 

iterativos, 9ue se desarrollan en un tiempo determinado. 

E:ste proceso de actividades múltiples !:J compl':Ías se 

compone de las siguientes etapas, 

1.- Detección de necesidades: es el paso de la 

documentación; es saber de la existencia de un problema !:J 

la delimitación del mismo, tanto de la existenc.ía de los 

sistemas de comunicación dentro de la empresa, a 9ué 

nicho de mercado se dirigen, como la aceptación !:J 

emisión de juicios de resolución (pasos a 

seguir) para un contenido, forma !:J 

presentación de la identidad. 

2.- Análisis e identificación: E:specificación 

!:J desglose de la información más 

importante. Analizar los componentes 

físicos !:J psicológicos de la empresa. A9uí se 

realiza un proceso de intervención para hacer 

una jerar9uización de las aplicaciones más 

importantes. Al mismo tiempo se realiza una ruta crítica 9ue 

no es mas 9ue la calendarización para llegar a un ol:jetivo, 

es calcular el tiempo para la realización de cada uno de los 

pasos a seguir. E:n esta etapa se toma en consideración el 

presupuesto !:J los límites económicos desde un punto de 

vista cuantitativo !:J cua 1 itatívo. 

).-Acopio de datos clasificados: es decir, saber tanto de 

su filosofía como de sus o':.ietivos; es recopilar datos 

específicos para las propuestas gráficas, un ba~e 
informativo de lo 9ue va a funcionar o no !:J así detectar un 

medio ambiente gráfico. Si la meta es llegar a crear una 

identidad empresarial internacional, global, se visualizan 

los gráficos 9ue ha!:J en el ambiente gráfico internacional 

empresarial por medio tabuladores !:J estudiamos la 

posibilidad de nomenclatura e idioma. 

+.-Análisis .Y Síntesis: Realizamos juicios de 

interpretación; se analizan las tendencias en colores, 

formas .Y ambientes utilizados. 

lambién, se hace la estructuración del mens~e !:J el o los 

conceptos se codifican (conseguimos los más 

importantes) ·!:J por medio de la tabla de códigos gráficos 

!:J cromáticos, se observan las tendencias generales !:J se 

genera una estrategia de comunicac.íón visual 9ue haga de 
la misma una identidad empresarial diferente. 

5 .. - E:tapa de Bocetaje: Por su contenido, esta etapa 

interviene de manera fundamental en el proceso de 

construcc.íón de una identidad empresarial !:Jª 9ue 

codifica gráficamente uno o una serie de conceptos. 

E:n esta etapa se vacían los conocimientos de 

diversos factores 9ue conflu!:Jen e influ!:Jen 

en él: características mercadológicas, 

antecedentes !:J conceptos de la empresa. 

E:s donde el lenguaje visual establece una 

estructura formal 9ue al mismo tiempo, 

desarrolla al dibujo como herramienta 

principal en la codificación gráfica del 

mensaje. 

Dependiendo del tipo de identidad a realizar, esta 

etapa se fundamenta _ya sea en una referencia: universal o 
en una comunitaria, en una familiar o una individual con 

base a elementos básicos como las formas, planos, 

texturas !:J colores como ªPº!:Jº en la composición, en la 
legibilidad como principio, en las tendencias del diseño, el 

estilo, en experimentación !:J experiencia, !:J en estrategias 
de:: comunicación visual. 

Puede existir una lluvia de ideas, pero !:Jª como bocetos se 

se deben presentar mínimo veinte. Para mostrar un panel 

creativo de) a 5 propuestas: una normal, una buena !:J una 

contemporánea de las cuales, se observan !:J discuten los 

defectos !:J virtudes, Se eliminan las propuestas 9ue no 
definan los conceptos. 

De la propuesta elegida se realizan algunas variaciones !:J 

la 9ue tenga ma!:Jor impactos !:J memoria se selecc.íona para 

llegara la propuesta final. 

6.- Presentación Final: Se hace la presentación de tres 

dom mies finales en diferentes soportes. 
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CONCLUSIÓN 

F-- ste capítulo es de suma importancia !:Jª 9ue el diseñador 

L_ de la comunicación visual 9ue crea identidades 

empresariales no sólo necesita captar el sentido protundo de la 

noción de identidad empresarial !:J la importancia 9ue tiene 

tanto para la empresa - 9ue claritica !:J hace visible su estructura 

!:J articula su imagen o por9ue detine su posicionamiento en un 

medio determinado, le añade valor!:) consigue diferenciarse de 

la competencia- sino también debe de captar la importancia 9ue 

tiene para el mismo diseñador el programa de identidad 9ue, 

como disciplina, implica un desarrollo visual de conceptos 9ue 

supone un análisis !) planiticación de estrategias de 

comunicación visual objetivas contarme a datos 9ue en un 

contexto global obtiene, discierne !J traduce visualmente 

mediante un e9uilibrio basado en la investigación !:J en los 

conocimientos del diseño. 

E:n resúmen, un diseñador de la comunicación visual 9ue 

constru!:Je una identidad empresarial es exactamente el hecho 

de 9ue la diseña a través de los signos 9ue la designan!:) de los 

símbolos 9ue la representan". 

"COSTA,Jo.,n, lmíl,g!:O c.!qhj]I. ~nrcdona, CC:.AC, 199+, ~:! PP· 
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uscar .Y proponer una identidad empresarial .Y 
las diterentes aplicaciones de la microempresa 

Origín_ Global Design para darse a conocer en el medio 

empresarial. Se estableció la necesidad de un diseño 

completamente original, vanguardista, juvenil, armónico .Y 
reticente, 9ue cambiar-a los diseños preestablecidos, 

desgastados, trillados,justiticandouna idea nueva .Y diterente; 

un concepto creativo con las características gráticas 

necesarias para lograr un alto nivel de competitividad dentro 

del medio .Y un ma_yor reconocimiento del público al cual se 

dirige la empresa. 

E:stas son las necesidades de la empresa Origín_Global design 

9ue como microempresa está dedicada a buscar soluciones de 

diseño .Y comunicación visual así como el de establecer una 

identitícación interna .Y externa con el nicho de mercado al cual 

va dirigido es decir, 9ue identiti9uen 9ue es una empresa 

pionera en la adaptación de los últimos avances en tecnologías 

de la imagen .Y en la utilización de las más novedosas tendencias 

comunicativas, así como de la aceptación .Y memoria entre la 

variedad de gente 9uc soli..:itc sus servicios. 

E:nseguida se buscó el nombre o denominación 9ue tendría la 

empresa para su reconocimiento ante el target especítico, 

acompañado por una razón social 9ue expresara sus servicios 

de manera sintética, memorizable, correspondiente .Y tácil de 

pronunciar. 

5~o el criterio antes mencionado se decidió nombrar a la 

empresa: Orlgln: 9ue tue escogido por su significado 9ue en 

español contempla las siguientes acepciones: procedencia, 

comienzo, germen, causa, motivo, principio, fundamento, raíz, 

tuente, génesis, semilla, base, arran9ue, umbral, derivación, 

substrato, ascendencia, cabeza, cimiento, embrión, empiece, 

formación, iniciación, madre, matriz, núcleo, punto de 

arran9ue; por etimología: estirpe, nacimiento, linaje, cuna, 

extracción, generación .Y la razón social como Global Deslgn 

para su reconocimiento entre otr-as empresas, por9ue también 

es una empresa 9ue propone exportar diseño con creatividad 

mexicana .Y por9 ue el ma.Y' w cliente es la sociedad (global: todo 

el mundo). 

CAPITULO 11 1 



e 

e on base a los datos obtenidos por los tabuladores 

tanto de recopilación 9 análisis de imágenes 

nacionales e internacionales 9a existentes, como por el análisis 

de conceptos para generar una nueva comunicación visual, 

definí los conceptos básicos a transmitir: originalidad 

innovación, creatividad(;,); expresión, vanguardia, 9 juventud 

(;,) mediante el uso de la estrategia de comunicación visual 

como la tercera dimensión, la economía 9 el acento visual. 

La forma de representar cada uno de estos conceptos es 

mediante elementos expresivos, códigos gráficos _y cromáticos 

considerando a las formas orgánicas como el círculo, 9 a los 

colores 9ue connotan la personalidad profesional de un 

diseñador _y comunicador visual basados en el negro, blanco 9 

clr'?_jo. 
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Con ª.Yuda de la in Formación antes recopiL ,_i:, .Y mencionada .Y la 

cual fue necesaria para la creación de las F' 1111eras imágenes - con 

uso de imagotipo !:J razón social, La idea de Origin C9ue signiÍica 

origen en español) representad" como el núcleo de un cuerpo 

tridimensional adosado a una pleca 9ue d" continuación a la 

lectura d.,, la denominación .Y posteriormente" la primer propuesta 

de razónsocialcomo "design" simplemenk. 

~,___O._n~i\ 
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A.~ PROYE:crACIÓN. 

A9ul sólo se hace uso de logotipo' como imagen lingüística de Ort!'?'i\ 
9ue se genera a partir de la idea del origen de una espiral, 

representación 9uese hace por medio del punto convencional 9uea su 

vez da lectura a la denominación!:) a la razón social par consiguiente. 
También se creó la propuesta gráfica como el "origen" de una nueva 

célula 9ue se separa de otra y~ existente. 
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A.3 PROVEO-ACIÓN. 

Por medio del uso de ideograma lingüístico o un imagotípo con su 

razón social: propuestas gráficas 9ue poco a poco se acercaron a b 

imagen Íinal. Tanto por los elementos tipográficos que se dan a 

conocer por la apertura de corchetes (que dan énfasis al significado 
de una idea), o por el uso de los mismos corchetes !:) el énfasis al 

ideograma "O>l como elemento principal ::J el uso de elementos 

gráficos propuestos anteriormente: como el punto adosado a una 

pleca que permite la interpretación del origen de una idea que lleva al 
diseño o el uso de los círculos. 

1) 
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A.~ PROYE:CTACIÓN. 

E:sta es la visualización de la posible imágen final !J 
su respectiva razón social . - dadas por el análisis 

con tabuladores-

Global design 

Global design 

Global design 

Global design 

Global design 
Global design 
Global design 

Global design 
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A~ PR.OYE:CTACIÓN-

E:stas son las variaciones tanto de color !:! tipografía 

secundaria con una visualización bidimensional, 

demasiado plana !:! 9ue aún no representa uno de los 

conceptos gráficos a transmitir: la trídímensíonalídad. 

{)y¡~¡ÍA 
Globa~ig~ 

CAPÍTULO 11 1 



A.+IMAGE:N FINAL 

t'>as;:,dos en el análisis semántico, sintáctico !:J pragmático de 

cada propuesta, se decidió por una sola .Para representar 
gráticamente uno de los conceptos más fuertes -el de la 

trídimensionalidad- a la imagen se le añadieron sombras !:J 

volúmen, selección 9ue se hizo por los contenidos !:J el sistema de 
canales idóneos pertinentes a la identidad gráfica a comunicar, 

pretendiendo facilitar también, el proceso de la animación 

digital. 
1.- NOME>RE:, Origin. 

Ubicado con altas !:J bajas como tipografía primaría Sanserif con 

fuente Ka!:J special en 8 P· pronunciable, fácil de recordar, 
innovador .Y compuesto de caracteres amables 9ue sirven para la 

configuración de la propia identidad, denotando así su 

personalidad basada en los:; 

conceptos ') principales de 
su filosofía. 

' _.:,¡. 

Qr!~~h 
2. RAZÓN SOCIAL, Global Des;gn. 

Ubicada como tipografía secundaria Sanserif con Fuente 

Extended microst_yle en 2 P• expresa la razón social de manera 

sintética, memorizable, correspondiente !:J fácil de pronunciar; 

denota los:; conceptos principales de su filosofía. 

:;.SÍMBOLO: 

- Código Gráfico' Basado en la primer letra de su nombre: la 

O, mas :; elementos gráfico 9ue conceptualizan los :; 

conceptos principales de su filosofía. 

- código cromático: Dado por:; colores: 

-Negro: PANTONE:CVC+l2 

-R~o: PANTONE:CVCIB.5 

-Blanco. 
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C omo LOGOGRAMAAE>STRACTO: 

SE:MÁNTICAME:NTE::(relación de los signos 

con los ol:jetos a los 9ue se refiere). lmagotípo 

referido a la primer letra de su nombre: la O basado 

en tipografía sanserít bold en color negro, ubicada 

en segundo plano, acompañado de 2 círculos 

circunscritos en ella en color blanco en primer plano 

más otro en color r~o _y con volumen en el mismo 

plano. Con un elemento reforzador: la sombra. 

Logotipo en tipografía sanseríf medium en color 

negro .Y razón social en tipografía sanserif 

light, ambos ubicados en ler. Plano 

-SINTÁCTICAME:NTE:: (relación de 

los signos entre si, configuración). 

lmagotipo, logotipo _y razón social 

e9uilibrados _ya 9ue se encuentran 

centrados dentro de una envolvente 

rectangular imaginaría. E:I ímagotípo tiene 

como elemento reforzador a una estera (círculo 

con volumen) 9ue permite dar un punto visual 

importante. La típogratia trabajada en médium _y light 

respectivamente, permiten dar una legibilidad 

importante _ya 9ue da a cada uno de los elementos su 

propia jerarc¡uia. 

-PRAGMÁTICAMENTE:: uso 9ue se le da al signo 

(connotativo). La letra O, junto con su sombra, 

connota la existencia sólida de la empresa. Los 

elementos grátícos dados por los círculos 

circunscritos _y la estera connotan los ? conceptos 

principales de la tilosotia de la empresa: calidad, 

innovación _y creatividad(?) _y de forma análoga por 

medio del color negro: connota la solidez, seriedad .Y 
objetividad.(?) .Con el color rojo: un punto 

importante c¡ue llama la atención connotando el 

concepto más básico 9ue rige a la empresa: la 

creatividad; índica c¡ue es una empresa con vida _y es 

dinámica. 

(·) 

Global des gn 
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e..2 TIP-OGRAl"IA 

TIPOGRAFÍA PRIMARIA 

Ka_y Special 

La tipograffa primaria es la fuente a la 9ue pertenece el 
logotipo de la identidad. E:n este caso, la tipografía 
utilizada es la Especial Ka.!::f. 

Altas: 

,Jrf 0 T/3=-'Pé¡ 

kf J-4::- L- M N 
OY'~ 

RS-ru v'WXY;t-

k6 ccJ e;;; ~h. 1).;:. I 
MJ-1,opfrs~uvwxy 

~ 

... --·-------... _,_,. .. __ ,. __ ,.._. __ .,. ___ ,. _____ ·-·····-~-· -

TIPOGRAFÍA SE:CUNDARIA 

E:xtended Mícrost_yle 

'....a tipografía secundaria es la 9ue se utiliza en las 
3plicaciones. E:n este caso, su uso corresponde para 
dentificar la razón social. 

Altas: 

ABCDEF 
GHl~KL 

MNDPGlR 
STLJV\NX 

vz 

abcdefghij 
kl rnnopqrs 
tUV\NXYZ 
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~l.2cm 
1.1 cm 

[DI .7cm 
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115 pts. 

20 pts. 

71 pts. 

14 pts. 

52 pts. 

11 pts. 

41 pts. 

8 pts. 

26 pts. 

6 pts. 

22 pts. 

5 pts. 
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_ _ _ _ E:nvolventes secundarías 

• • • • • • • E:nvolvente ma::ior 

----- Área de Aislamiento 
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B] APLICACIONES 

Ta~eta de visita. 

H~a Membretada. 

Folleto Promociona!. 

Folder lntegrac:lor. 

Carpeta int~gradora. 

Y como nueva presentación: 

LA IDENTIDAD EMPRESARIAL DIGITAL 

De la empresa Origín-Global Design 

- su aplicación con animación ?D-. 

Software c¡ue se usó para la aplicación de dicha 

identidad: 

3D STUDIO MAX4.0 
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TARJETA DE: VISITA 

5cm 

1 cm 

Eva Vanease 
Bravo Pineda 
f:>t't-#OVJ<Jt,J fC.tJH~,,.,11;,>JJr" """'"' 

~4 e1 57 :'.37 
!54 21 a1 se:-
0...:1.a 1e07a104 1 cm 

orlgin_g. lobelde••gn 1 
@>_h.otm e 11. c::om 

5 cm ----·--·-· _ ~--_J 

Eva Vanessa 
Bravo Pineda 
f"'t~t!'r,,.4¡/¡Jfit f ~j)ILHH\IC.4tlór.-'I 

54 e1 57 37 
54 e 1 61 se 

1 
i 

0441 90761 o~ 

Eva Vsnessa 
Bravo Pineda 
Dise"l,""ºr" rtoMIJ"l,iC""ºr" 

Eva Vanease 
Bravo Pineda 
PiSe1vJor111 (;.oH"'-ic11lor11 

~ 7 3 7 
e4 e1 a1 ae 
04418076104 
Orlgln_globft ld11Bign 
@l-lotmnll.com 

Eva Vanease 
Bravo Pineda 
f?1'!.ett.t1tlOrl' 1 C.Ol4.IH\1Ct1tlor[I 

54 21 .57 37 
54 21 61 se 
04419076104 

7 

2 3 

Eva Vanessa 

04419078104 
Pluebelle7@hotmeil.co 

--------------·-6 

Eva Venessa 
Bravo Pineda 
D~tJortt yGor.tu1'1/ClfJOrlf'l/~tJI 

54 21 57 37 
54 21 61 82 
0441807610 
4 

54 e1 57 :'.37 
54 21 s1 se 
04419076104 

La propuesta No 1 es la final .Yª 9ue es dinamica, 

presenta movimiento .Y la jerar9uia de los elementos 

graficos es adecuada. Las demas propuestas son 

buenas, proponen algo diferente como el filete sin 

embargo, la 9ue mas se adecua a los conceptos 

(mínímalísta, reticente, dinamismo) sin lug.-"1r a dudas 

es la primern. 
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_1.s cm 

54 21 57 37 
54 e1 s1 se 
04419076104 
Orlgin globeldaelgn@ 

5 
cm 

1 
_____ h_o_t-._ñi_a_U . e o m 
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CONCLUSIÓN 

H astaa9uí noshemosocupado porlo9uerespecta 

a la propia identidad empresarial;¡ sus aplicaciones 

es decir, a todo el proceso 9ue conlleva hacer un 

programa de identidad empresarial, así como el propio 

manual de uso. 

Sí bien es cierto, este proceso se convierte entonces en 

un soporte estable comunicativo, permanente, 9ue 

permitirá la transmisión de la identidad empresarial a 

todas partes a través de varios soportes, canales ;¡ 

vehículos de comunicación visual. 

Ha;¡ 9ue destacar lo significativo de lo 9ue esta 

identidad empresarial representa. Estuvo diseñada para 

constituir una totalidad conceptual ;¡ estilística para 

adaptarse a una nueva concepción del diseño ;¡ su 

aplicación en los soportes digitales 9ue constitu;¡en una 

herramienta importante para las estrategias de 

comunicación;¡ desarrollo de la empresa. 

E:n el siguiente capítulo preciso las ventajas 9ue 

representa, para esta identidad empresarial, el uso de 

esta tecnología. 
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F- n la actualidad no es de sorprenderse la cantidad de 

LJctivídades 9ue puede realizar una computadora, sobre 

todo en cuanto al diseño gráfico se refiere. La edición de 

vídeo, texto e imágenes no era una actividad 9ue cual9uíera 

pudiera realizar en el pasado, ahora sin embargo, sí se 

ad9uíere una computadora personal por más modesta 9ue 

esta sea, por lo menos tiene instalado un sistema operativo de 

ambiente gráfico llamado Wíndows. 

E:ste sistema incluye, de entre sus aplicaciones una 

herramienta llamada Paínt, con la cual se pueden crean desde 

sencillos dibujos hastci modificar una fotografía. Por otra 

parte ínclu_:¡.; también un editor de textos llamado 

WordPad donde puede escnbir cC1rtas en diferentes 

estilos (tipos) de letra; "demás cuenta con un 

reproductor de multimedios* en el cual una 

persona puede escuchar CD's de música =i 
reproducir archivos de vídeo. 

Como se puede apreci3r1 no se necesita el 
software más avanzado para poder ver .:J 
modificar una fotogr.'.lÍb, redac.t.'.lr una carta o 

ver un video. Pero, ¿9uíén o 9uíenes son los 

creadores de tan maravillosas herramientas? 

Fueron tres compañías las causantes de la revolución 

gráfica en la 9ue vivimos actualmente. A principios de la 

décadas de los 80's, la Apple Cornputer desarrolló la 

comput..>dorci Macintosh, Adobe S_:¡sterns inventó el lenguaje 

de programación Postscript, indispens36Je en programas de 

composición de p¡)gin¡1 .Y de tipogr3fí.3 9ue se genera en forma 

electrónica,.:¡ por último l., comp3ñía ,.'\Idus lanzó su programa 

Pagernaker 9ue fue una de las primeras aplicaciones 9ue utilizó 

Postscrípt para realizar páginas en computadoras. Se puede 

decir 9ue el origen del diseño gráfico asistido por 

computadora tuvo su comienzo en 198+, cuando Apple lanzo 

su primera gener3ción de Macs en su modelo Lisa, este modelo 
en especial contaba con b e<)p.::tcid;:id de desplegar gr,\fícos 

en mapas de bit..-=., es decir, su pantalla mostr3b3 información 

por medio de puntos luminosos Cpixeles). Su resolución 

máxima era de 72 puntos por pul5,,da o dpi Cdotper inch en el 

idioma inglés). Además, esta computadora fue la primera en 

contar con un r.:_1tón, el cuLJI controlaba un puntero dentro de 

la pantalla, el usu;:irio simplemente tení;:i 9ue colocar el 

puntero sobre b .'.1pliG1clón, de est;i form.3 un.:i person.:t se 

concentraba m.:ls en su trab.:Jjo, que en tener que escribir 

varias líneas de comando par; poder accesar a la aplicación 

9ue necesitaba. 

E:n si, fue la Apple Cornputer 9uíen inventó un sistema 

operativo de ambiente gráfico el cual funcionaba a través de 

íconos, el primer Wíndows. Apple diseñó software o 

programas para el procesamiento de texto .:¡ dib~os. Las 

primeras fuentes en Formatos de bits fueron diseñadas por 

Susan Kare, quien en ese entonces colaboraba en el 

departamento de Diseño de la Apple Computer. E:I diseño de 

las formas de letra Fue dictado por b matriz de puntos en 

estas primeras Fuentes .. E:n 1985 Apple Cornputer intr-odujo 

su primera impresora láser, cu.:¡o salida de )00 dpi de fuentes 

postscrípt permitió 9ue sus pruebas tipogdficas duplicaran 

la impresión por tipos de metal. Lci controversia acerca de 

la calidad de la resolución terminó después de la 

llegada de las impresoras láser de 600 dpi. 

Los primeros e9uipos de ha1·dware digital 

incluían sistemas digitales de colocación de 

tipos, poderosos procesadores electrónicos 

de la imagen corno los Scitex s.:¡stems, los 

cuales explor363n electrónicamente b imagen 

.Y permiten una edición extensív.:i .3Si como el 

Quaentel Video =i los Graphics Paintboxes. E:stos 

sistemas permiten un control preciso del color.:¡ el 
traslaparniento, combinación .:¡ alteración de las 

imágenes. el sistema LighSpeed fue una sofisticad" má9uína 

de composición. Todos estos sístem.3s er.:ln mu~ c3ros .Y 
raramente estaban disponibles para 9ue los diseñadores 

experimentaran. La 5r.::in importancia de las computadoras.:¡ 

programas de cómputo de la Macintosh se deriva de su amplía 

accesibilidad a los di,;eñadores gr¿\ficos individuales .:J 
personas inexpertas o no profesionales. A finales de los80's, 

los gráficos por computadora entraron en una nueva época. 

No era solo 9ue las soluciones tridimensionales (?D) 

comenzaran a reemplazar los enfo9ues bidimensionales.:¡ de 

dibujo de líneas (2D), sí no 9ue también ex ístia la necesidad 

de un espacio de trab~o totalmente interactivo generado a 

través de la tecnología. A partir de principios de los años 

90's, estas soluciones se han visto enri9uecidas con 

sensaciones del mundo real a través de estímulos visuales, 

auditivos .:J de otro tipo 9ue afectan al usuario de manera 

interactiva. Esto es en esencia lo 9ue llamarnos Realidad 

VirtualE:s un medio creativo de comunicación al alcance de 

todos. Cabe recordar 9ue la Realidad Virtual explota todas 

las técnicas de reproducción de imágenes .:¡ las extiende, 

usándolas dentro del entorno en el 9ue el usuario puede 

examinar, manipubre interactuar con los ol:jetosexpuestos. 
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Las computadoras se han convertido en una herramienta 

poderosa para producir imágenes en forma rápida !:J 
económica. No existe ninguna área en donde no sea posible 

aplicar gráficas por computadora con algún beneficio, por 

ello se ha generalizado la utilización de gráficas por 

computadora. 

Como resultado del reconocimiento gener.:Jliz.::ido de la potencia 

de la utilidad de los gráficos por compu1:;:>dora en casi todo los 

campos, ahora está disponible una amplia gama de hardware !:i 
sistemas de s0Ft:v.1are. Con bs computadoras personales 

podemos utilizar una gran variedad de dispositivos de entrada 

interactivos .Y pa9uetes de software de gráficas. Para una 

calid<Jd superíor podemos seleccionarv3rios sistemas 

!J tecnologías más av.-:inz...1das paril propósitos 

especiales como los 9ue .1 continuación 

presento !:i las cuales son más cercanas al 

trabajoc¡ue un diseñador puede realizar. 

DISE:ÑOASISTIDO POR COMPUTADORA 

Los métodos de diseño asistido por 

computadora, c¡ue se conocen por lo general 

como CAD (computer assisted design), ahora se 

utilizan de forma rutinaria en el diseño de construcciones, 

automóviles, aeronaves, embarcaciones, naves espaciales 

comput..é!doras, telas !:i muchos productos. E:n el caso d< 

algunas aplic3ciones de diseño, los objetos se despliegar 

primero en forma de arm.azón mostrando l.:i forma general L 

sus características internas. Los despliegues del armazó; 

permiten ver a los diseñadores con rapidez los efectos d< 

ajustes interactivos para diseñar Formas. Regularmente, Jo, 

pac¡uetes de software de aplicC1ciones de CAD ofrecen a 

diseñador un entor·no con ve:nt.--1nas rnlJltiples; estas diversa~ 

ventanas desplegables muestran secciones amplificadas de 

vistas de diferentes objetos. Cu3ndo los diseños de o!:ieto' 

est.3n completos o casi completos, se aplican modelos de 

iluminación realista !:i presentaciones de superficies par.; 

producir despliegues mostrando la <Jpariencia del productc 

final. También se crean despliegues realistas para 12 
publicidad de automóviles _:1 otros vehículos mediante 

efectos especi"les de iluminación !:i escenas de fondo. E: 

proceso de m.::·1nuFactur~1 también se asocia con 12 
descripción por comput~1dor" de oljetos diseñados par.; 

automatizar la construcción del producto. 

Del mismo modo, aplicando pac¡uetes para el esc¡uema de 

instalaciones se detennina la utilización del espacio en una 

oficina o en una planta de Fabricación. Además de 

presentar despliegues de Fachadas realistas, los pa9uetes 

de CAD para arquitectura ofrecen medios para 

experimentar con planos interiores tridimensionales !:J la 

iluminación. 

ARTE: POR COMPUTADORA: 

Se utilizan los programas artísticos de brocha de pintar del 

artista (como Lumena), otros pac¡uetes de pintura (como 

PixelPaint !:J SuperPaint), software desarrollado de 

manera especial, pac¡uetes de matemática 

simbólica (como Mathematica), pac¡uetes de 

CAD, software de edición electrónica de 

publicaciones !:i pac¡uetes de animaciones 

c¡ue proporcionan los medios para diseñar 

formas de o!:ietos !:i especificar movimientos 

de o!:ietos. La idea básica del programa 

paintbrush permite a los artistas ""pintar"' 

imágenes en la P"ntalb de un monitor de video. 

Con el propósito de crear pinturas el diseñador 

utiliza una combinélción de pac¡uetes de modelado 

tridimensional, diagramación de la textura, programas de 

dibtjo !:J software de CAD. También se aplican estos 

métodos en el arte comercial para crear logotipos !:i otros 

diseños, distribuciones de página c¡ue combinan texto !:} 

gráficas, anuncios publicitarios por televisión !:J otras áreas 

o para presentar im<lgenes de un producto se emplean 

técnicas fotorrealistas. 

Las animaciones también se utilizan con frecuencia en 

publicidad !:i los comerciales de televisión. Se simula el 

movimiento al mover ligeramente las posiciones de los 

objetos con respecto a las del cuadro anterior. Una vez 

presentados todos los cuadros de la secuencia de 

animación, se transfieren a película o se almacenan en un 

búfer de video para hacer una reproducción. Un método 

común de gráficas c¡ue se utilizan en muchos comerciales es 

la transformación (morphing), donde se transforma un 

objeto en otro (metamorfosis). E:n televisión se ha 

empleado para transformar una lata de aceite en un motor 

de automóvil, un automóvil en un tígre1 un charco en una 

llanta !:J el rostro de una persona en otro. 
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H'ª·Hf21¡¡1.1¡11¡ f '·'Hfri-f§f +1a1a1a·'f '+• 
'" / conforme pasan los años, el diseño es algo 9ue va 

J cambiando constantemente 3 cada veza más velocidad. 

el desarrollo de nuevas tecnologías hace 9ue el explicar e 

si9uiera plantear en cómo hacer el diseño de una propuesta 

digital desde un punto de vista técnico sea completamente 

nuevo. 

Ahora bien, desde el punto de vista analítico la función del 

diseño para la comunicación visual dentro de una propuesta 

digital se despega de las artes plásticas como una disciplina 

con carácter propio 3 crea su propias formas de expresión. 

E.ste diseño como tal, evoluciona .Y renace a 

partir, como lo mencioné anteriormente, de un 

acontecimiento importante 9ue podría 

definirse como la era pre Macintosh 3 post 

Macintosh 3ª 9ue esta simple herramienta de 

trabajo liberó de muchos procesos 3 
encadenó a otros la visuali7..._1ción de un 

pro3ecto. 

E:sta nueva propuesta digital ubicada dentro de 

un contexto de contemporaneidad 3 de vanguardia, 

tiene como objetivo el resolver problemas ~áticos =i do 

identidad a un ;,ivel optimo 9ue pro3ecte realmente lo 9ue lé 
empresa desea comunicar 3 donde el target al cual Vé 

dirigido, 9uede convencido. 

Cabe desbcar 9ue la tunción del diseño en la propuesté 

digital, desde su acepción como proceso de planiticaciór 

estratégica, tunciona como un es9uema particular 3 de valor 

agregado es decir, la hace destacar mediante un propic 

discurso 3 estilo de comunicación. Independientemente de 

9ue cada cliente tiene sus propi3s necesidades d., 

comunicación, la función del diseño en esta propuesta, se 

convierte en un instrumento gener.:1list.a !_! homologador 9ue 
identitica, persuade 3 desarrolla formal 3 visualmente la 

personalidad empresarial ··, siempre con innovación, 

cuidando o m':iorando la identidad empresarial. 

Sin embargo, una identidad empresarial digital tinal, actual 

puede ser o llegar a ser sotisticada tomando en 

consideración tres t<Jctores principales. E:I primero es el 

basado en el entorno competitivo: p.-:1ra g.-:1narse un sitio en el 

mercado el diseño es el principal medio" través del cual una 

empresa present.:l d nuevo posicionamiento. 

E:I segundo tactor tiene 9ue ver con la gran variedad de 

públicos destinatarios de los programas de identidad. La 

identidad empresarial digital tiene el suticiente alcance para 
abarcar a todas las audiencias con variaciones del mismo 

mens~je. Tiene un impacto externo como interno, cosa rara 

entre Íos recursos empresariales. 

Ha3 un tercertactor 9ue es el número creciente de tusiones 

.':} ad9uisiciones, inclu.':Jendo las "compañías virtuales", es 
decir, organizaciones tormadas mediante la alianza 

estratégica de varias compañías 9ue se únen para trabajar 

en un~n pro3ecto 3 9ue necesitan de amplia cobertura en 
los medios. 

Todos estos factores exigen al diseñador 

encontrar un buen e9uilibrio entre bs 

identidades empresariales de la competencia 

=i en contlicto, nos plantean nuevos retos, 

por lo 9ue la función del diseño en la 

propuesta de una identidad empresarial 

digital no sólo tunge como tactor signiticativo 

en la sociedad contemporánea sino 9ue su 

disciplina está basada en entrentar desafíos .':} 

oportunidades en todas las áreas además de 

representar calidad, capacidad 3 poder para convertirse en 
un factor decisivo 3 decisorio en el ámbito económico .':} 

social de la olas empresas. 

E:sta calidad visual 9ue representa la tunción del diseño en 

la propuesta digital se fundamenta en tres principios··, 

1.- E:J racional, -todo lo 9ue se remite a la razón- E:s la 

capacidad de comprensión 9ue tiene un mensaje para el 

nicho de mercado al 9ue va dirigido; afecta no sólo la 

construcción del mensaje 3 la estrategia comunicativa 

adoptada sino también, atecta el interés al contenido. 

2.-E:I tuncionaL se remite a la legibilidad 3 es un principio 

aprehensible desde la tisiologia de la percepción visual. 

E:sta propuesta exige jerar9uizar la intormación, elaborar la 

presentación de la misma !:J su armonizacíón, 

;'>.-E:J emocional, mediante este principio se detinen a9uellos 

componenetes del resultado del carácter termal, estético, 

su~etivo, colorista, estilístico, etc. 

.. Mf_P..lf_l.f')OJ.U, f r-.inl tn~norl\~ •n..~u .. tn.ll ,..,.f.,....."'·"kt.1d.:. rn b S""'"~" dd d,....-"'-~ !I <""' .'tutnr d.. .. ·:.~ 
l1hru,., de idr:nt.d . ..d.-~ ''l"'-'r, 1tt"''' 
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A hora 9ue tenemos conocimiento de la herramienta 

9ue nos ª!:ludó a crear un "mundo" bidimensional 

gráfico digital !:I de algunas técnicas 9ue el diseñador tiene 

a su disposición para expresarse (programas o software 

9ue ofrecen técnicas como acuarela, cra!:lones, sombras, 

perspectivas, etc) también, nos otorga el plantear .;..cómo 

aplicar esta tecnología para crear un universo 

tridimensional !:I darle "vida" a cada objeto 9ue lo 

conforma? 

Cuando tenemos a disposición toda la parafernalia 9ue 

nos ofrecen los diferentes softwares modernos de 

animación digital, los diseñadores contamos 

con el poder de darle ciertas ordenes a la 

computadora así como una descripción 

completa de los o'=jetos 9ue 9ueremos 

representar tridimensionalmente con 

texturas !:I movimientos !:I 9ue 

afortunadamente no tendríamos 9ue 

ocuparnos de estas cosas 9ue resultarían en 

muchas horas de trabajo si las 9uisiéramos hacer 

sin la ª.'luda de la computador·a pero, ¿9ue significa la 

tridimensionalidad? La ma!:loría de las imágenes 9ue vemos 

tienen aspectos de dos dimensiones, la altura !:I el ancho, 

aún así, nos Fascina a muchos el buscar est.a ílusión en 

elementos tradicionalmente planos, como la fotografía, el 

arte !:I el cine. Tal vez, sea esto un retl':Ío o una medida del 

9uerer acercar un mundo aveces lejano, a veces imaginario, a 

nuestra realidad, téll como la su1i~rn1os. "No es extr-a.ño 9ue 

mucha gente diga comprender lo 9ue significa "'tres 

dimensiones", sin embargo, muchos .:Jún siguen teniendo un 

errado concepto del tema. Mostrar a alguien el dib0o de un 

simple cuadrado !:I el dib0o de un cubo, !:I preguntarles cuál 

de los dos está en tercera dimensión. Muchos te dirán el 

cubo, !:I otros, dirán 9ue ninguno de ambos, puesto 9ue sea 

cual fuese el dibujo, el papel sobre el cual está hecho 

siempre tend1·¿\ tan solo 2 dimensiones' alto !:I ancho, por 

ende, el cubo !:I su pro!:lección en profundidad, son tan 

solo una ilusión ..... (Pablo 5elmar M.) El cuadrado !:I el 
cubo en el papel, sin un plano de coordenadas, no ha!:I más 

9ue 2dimensiones. 

E:.I principal truco para "'ver" en tres dimensiones, es mirar 
con nuestros 2 ~os. La separación de ambos, en efecto, es 

9ue le permite a nuestro cerebro interpretar el concepto 

de profundidad ("'largo'"), completando así un cuadro de 

tres dimensiones (alto, ancho!:! largo). La televisión !:l la 

fotografía tradicional carecieron tradicionalmente de esta 

propiedad puesto 9ue nuestros dos ojos ven 

exactamente la misma imagen en todo instante de tiempo, 

evitando así 9ue los ol:jetos 9ue se encuentran en 

distintos planos sean percibidos desde diferente 

perspectiva porcada ~o, comoaconteceen la realidad. 

Las imágenes producidas con una fotografía 

estereoscópica (usando dos cámaras) !:I 

combinadas, son capaces de producir otro 

tipo de imágenes 9ue parecieran tener 

profundidad es decir, 9ue parecieran tener 

tridimensionalidad. Las animaciones 

bidimensionales , desde person~es !:I fondos 

son piezas planas !:I sólo pueden verse desde un 

sólo ángulo. E:.I modelado digital es tridimensional !:Iª 

9ue la cámara !:l los modelos pueden moverse en todas las 

dimensiones durante la animación. 

La animación generada por computadora es llamada 

animación )D por9ue los modelos !:I el ambiente en el 9ue 

se desarrollan son construidos en un espacio 

tridimensional !:I por9ue la cámara virtual de la 

computadora permite moverse alrededor de los o':íetos !:I 

filmarlos desde cual9uier ángulo. 

Al igual 9ue la fotografía 

de una película normal el 

resultado del render será 

sin embargo, una imagen 

2ddeunaescena)d. 
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A hora 9ue tenemos conocimiento de la herramienta 

9ue nos az¡udó a crear un "mundo" bidimensional 

gráfico digital z¡ de algunas técnicas 9ue el diseñador tiene 

a su disposición para expresarse (programas o software 

9ue ofrecen técnicas como acuarela, cra_yones, sombras, 

perspectivas, etc) también, nos otorga el plantear ¿cómo 

aplicar esta tecnología para crear un universo 

tridimensional z¡ darle "vida" a cada oljeto 9ue lo 

conforma? 

Cuando tenemos a disposición toda la parafernalia 9ue 

nos ofrecen los diferentes softwares modernos de 

animación digital, los diseñadores contamos 

con el poder de darle ciertas ordenes a la 

computadora así como una descripción 

completa de los oljetos 9ue 9ueremos 

representar tridimensionalmente con 

texturas z¡ movimientos z¡ 9ue 

afortunadamente no tendríamos 9ue 

ocuparnos de estas cosas 9ue resultarían en 

muchas horas de trabajo si las 9uisiéramos hacer 

sin la az¡uda de la computadora pero, ¿9ue significa la 

tridimensionalidad? La maz¡oría de bs imágenes 9ue vemos 

tienen aspectos de dos dimensiones: la altura z¡ el ancho, 

aún así, nos fascina a muchos el buscar esta ilusión en 

elementos tradicionalmente planos, como la fotografía, el 

arte z¡ el cine. Tal vez, sea esto un retl':io o una medida del 

9ucrer acercar un mundo aveces lc:jano, a veces ímagjnarío, a 

nuestra realidad, tal como la soñamos. "No es extraño 9ue 

mucha gente diga comprender lo 9ue significa "tres 

dimensíones", sin embargo, muchos aún siguen teniendo un 

errado concepto del tema. Mostrar a alguien el dibujo de un 

simple cuadrado z¡ el dibujo de un cubo, z¡ preguntarles cuál 

de los dos está en tercera dimensión. Muchos te dirán el 

cubo, 9 otros, dirán 9ue ninguno de ambos, puesto 9ue sea 

cual fuese el dibujo, el papel sobre el cual está hecho 

siempre tendrá tan solo 2 dimensiones: alto z¡ ancho, por 

ende, el cubo z¡ su proz¡ección en profundidad, son tan 

solo una ilusión ... " (Pablo 5dmar M.) el cuadrado z¡ el 
cubo en el papel: sin un plano de coordenadas, no haz¡ más 

9ue 2dimensiones. 

E:I principal truco para "ver" en tres dimensiones, es mirar 

con nuestros 2 ~os. La separación de ambos, en efecto, es 

9ue le permite a nuestro cerebro interpretar el concepto 

de profundidad ("largo"), completando así un cuadro de 

tres dimensiones (alto, ancho z¡ largo). La televisión =i la 

fotografía tradicional carecieron tradicionalmente de esta 

propiedad puesto 9ue nuestros dos ojos ven 

exactamente la misma imagen en todo instante de tiempo, 

evitando así 9ue los oljetos 9ue se encuentran en 

distintos planos sean percibidos desde diferente 

perspectiva porcada ~o, como acontece en la realidad. 

Las imágenes producidas con una fotografía 

estereoscópica (usando dos cámaras) z¡ 

combinadas, son capaces de producir otro 

tipo de imágenes 9ue parecieran tener 

profundidad es decir, 9ue parecieran tener 

tridimensíonalidad. Las animaciones 

bidimensionales , desde person~es z¡ tondos 

son piezas planas =i sólo pueden verse desde un 

sólo ángulo. E:I modelado digital es tridimensional z¡a 

9ue la cámara z¡ los modelos pueden moverse en todas las 

dimensiones durante la animación. 

La animación generada por computadora es llamada 

animación ;>D por9ue los modelos z¡ d ambiente en d 9ue 

se desarrollan son construidos en un espacio 

tridimensional =i por9ue la cámara virtual de la 

computadora permite moverse alrededor de los o':jetos z¡ 

filmarlos desde cual9uíer ángulo. 

Al igual 9ue la fotografía 

de una película normal el 

resultado del render será 

sin embargo, una imagen 

2ddeunaescena)d. 
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L as imágenes digitales se convirtieron en una meta en 

os 50's cuando científicos del Massachussets lnstitute 

ofTechnology (MIT) produjeron las primeras herramientas 

de producción industrial· controlada 9ue pudieron ser 

pro¿;mrnadas par;:¡ hacer tareas de forma simple .':J repetitiva 
durante el proceso de manufactura. La técnica se conoció 

corno CAM (computer- aíded manufacture) 9ue, desde 9ue 
se convirtió en tecnología viable, los científicos del MIT 

empezaron a elaborar una tecnologi<l complementaría 9ue 

pudiera ser usada corno parte del proceso del diseño, una 

técnica 9ue se conoció corno CAD (cornputer-aided 

desígn). E:sta técnica fue llamada sketchpad .':J fue 

creada pro el Dr. lvém Sutherland. Sutherland usó 

este sistema para crear la primer computadora 

generadora de objetos )D. Hasta entonces, 

las primeras computadoras habían sido 

utilizadas para crear imágenes de 2D, pero 

esas imágenes habi3n sido descritas a la 

computadora como imágenes plomas 9ue 
sólo podían ser vistcis desde un solo ángulo 

corno un dibujo sobre un pedazo de papel-. La 
técnica de s.:,therland no fue la descripción de la 

imagen sino del objeto por medio de la programación de 

las coordenadas de un objeto .':J por la descripción del camino 

en 9ue cada aspecto de [, forma se relaciona con las otras. 

De esta manera, Sutherland creó objetos 9ue pudieran ser 

vistos desde cual9uier éingulo. E:n 1.96+, Sutherland usó la 

herramienta sketchpad pcir'3 reali7.ar un cortometraje 

llamado sketchpcid. Sin embargo, este corto 9ui7.ás fue la 

primera animación tridimensional, .':J fue el punto de 

lanzamiento para los increíbles sistem'3s CGI (Cornputer 

Generated lrnage) 9ue son usados k:ista ahora para crear 

sofisticados gráficos )D. Los sís ternas gráficos primitivos, 

corno tales, fueron usados por Sutherland. Fueron 

extremadamente básicos, _y sus imágenes fueron 

construidas sólo instru.':Jendo a la computadora para 

mover un punto de luz de una coordenada específica en un 

solo tiempo. A mediado de los 60's, el hardware .':J el 

software .':Jª habían avanzado, .':J los diseñadores pudieron 

usar plumas gráficas para dibujar figuras 9ue aparecieran 

inmediatamente en la pantalla. No obstante, aun9ue la 

tecnología digital era tan cara, tan electrónica .':J 

matemáticamente complicada, las Universidades .':J 

empresas más grandes pudieron superarla. 

E:! software .':J el hardware de estos sistemas no podían ser 

comprados en cual9uíer lugar, .':J cual9uiera 9ue deseara 

trabajar con gráficos digitales, tenía 9ue construir sus 

propios sistemas !;J crear un software original para dibujar. 

E:! primer uso práctico .':J verdadero de los gráhcos 

digitales fue en la industria aeroespacial, donde la 

tecnología no sólo fue usada con propósitos de apo_yo al 

diseño por computadora, sino también para el desarrollo 

de los primeros simuladores de vuelo. E:ste sistema dio pie 

a la revolución de los gráficos por computadora en la 

industria del entretenimiento. E:! tabrícante más 

adelantado en hardware simulador de vuelos fue 

una compañía llamada E:vans and Sutherland. 

Las primeras imágenes )D fueron trazadas 

usando un método llamado "gráficos 

vectoriales". E:stos gráficos son una simple 

forma de representar objetos en 

segmentos de puntos sencillos conectados 

por líneas rectas .':J• generalmente se llevan a 

cabo figuras generadas por computadora 

conocidas como modelos "wireframe" . Con este 

sistema es posible crear ol:ietos con aspecto sólido, 

con gráficos vectoriales rellenando espacios con muchas 

líneas sencillas, pero este método no podía generar un 

sombreado fino o un to9ue de luz. La alternativa de los 

gráficos vectoriales son los gráficos "raster" . E:I proceso 

raster es capaz de crear gráficos por medio de aplicar 

individualmente las cualidades de cada pixel en la pantalla. 

E:I proceso puede , por lo tanto, crear imágenes 9ue 

contengan grandes áreas con color aparentemente 

sólidas, con sutilezas de luz .Y de sombras. Los gráficos 

raster re9uieren grandes cantidades de memoria !;J sólo 

llegan a ser prácticos antes de 9ue las disponibilidad de 

los "trame buffers" a principios de los 70's. (los trame 

buffers son un tipo de memoria 9ue acumula información 

acerca de cada uno de las miles de píxeles de una imagen). 

E:I único sistema 9ue puede sintetizar aspectos reales de 

un o':ieto, son los gráficos Raster 9ue se utilizaron para la 

producción de comerciales televisivos de compañías 

americanas como lo hizo Robert Abe! !;J Asoc., en 197). 

Alrededor de esta época, los gráficos digitales de alta 

resolución, también empezaron a aparecer en varías 

películas. 
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.; PRINCIPIOS e>ÁSIC-05 PAR.A UNA ANIMACIÓN )D 

l:imágenes generadas por computadora pueden crearse 

par cualquiera que pueda permitirse el 100 de disponer 
de software .'J hardware que son necesarios para producir tal 

trab~o. La ma=ioría de las compañías usan los mismos 

paquetes baratos de sottware disponibles comercialmente 

mientras que las compañías más grandes emplean su propio 

software diseñados para grabar programas adicionales que 

necesitan resolver requisitos particulares de cada 

producción. La unidad básica de cualquier modelo de 

computadora es el VÉ:RTICc, un singular punto cu=ia 
posición es el espacio )D es detinida usando el Sistema de 

Coordenadas Cartesianas. En sí mismo, un vértice no 

es mu~ usado; es sólo un pequeño punto en el 

espacio pero que si le añadimos un 2o. vértice, 

una linea conectora puede ser trazada entre 

éstos. 

cr.o. 
y 

r
' L'l dist.,ncia .Y dirección de un 

, vértice C"..S lloun .. "ldo vector .Y b 

linea c¡uc los Une e:; llam.:1do 

5cgmento(a).Lus segmentos 

¡ tam61c":n sun inusuablcs en 5¡ 

f' ;;;~~:;~fi::ll;~~~~ ;~~:;4~~:: ~~ 
""'"""""".,.,..,.,,..,-,-~,....--e-· t tn:1n5ulo' n.1ligono -6) 

Los polígonos son bloques de construcción esencial de 

cualquier modelo de computadora, son como parches que 

se cosen juntos para crear una colcha de mosaico. Cuando 

un grupo de polígonos se agr·upan pc1ra tormar un objeto son 

llamados "mesh." La malla -mesh- par·a un modelo de un 

cubo básico, por ':iemplo, podría hacerse de ocho vertices 

(uno para cada esquina) conectado por doce segmentos 

(uno para cada borde), .'J doce polígonos (cada uno de los 

seis lados del cubo es hecho a de dos triángulos). Durante el 

modelado, la pantalla de la computadora es dividida 

normalmente en varías ventanas, conocidas como las 

pro=iecciones ortográticas, en las cu3les pueden verse vistas 

diterentes del ambiente del modelado. Normalmente ha=i 

ventanas que muestran ill modelo desde la cima, el trente .'J 
los lados, con un viewport adicional en que el diseñador 

puede detinir cualquier otra perspectiva para ver al modelo. 

Posteriormente, el diseñador empieza a estudiar el o':jeto 

que será construido en el ambiente digital. Se analizan los 

elementos 9ue componen al objeto por separado; buscamos 

los ped3zos cortos, gruesos- .'J pequeños que puede ser 

individualmente modelados. 

Una v= creadas esas partes, se combinarán para producir 
al último modelo. Si constru=iéramos una silla de madera, por 

c:jemplo, la separaríamos en las patas, el asiento, brazos .'J 
respaldo. Dentro de esos pedazos cortos .'J gruesos 
nosotros buscaremos lo que llamamos las tormas primitivas -

las esteras, cubos del o':jeto. É:stos son nuestros ladrillos 

básicos, .'J es sorprendente cuántos artículos complc:jos 
pueden hacerse a partir de estas tormas simples. Nosotros 

también buscamos cualquier simetría o repetición, nuestro 

trab~o se parte en dos por9ue nosotros sólo necesitamos 
hacer un o':jeto .'J entonces multiplicarlo, o instruir a la 

computadora para hacer una imagen que la retl':ie. 
Para cada diseñador, independientemente del 

sottware que use, los principios básicos para 

crear modelos )D digitales, son los mismos. La 

técnica más importante que debe tener un 

diseñador es la habilidad para analizar un 

ol:jeto .'J encontrar un camino para modelar 

cada uno de sus elementos. Los paquetes del 

modelado moderno son diseñados para ser 

usados fácil e intuítiv.:Jmente. Vienen con un 

rango de "primitives" preestablecidos es decir, las 

termas como las esteras, cubos, conos .'J cilindros. E:stos 

objetos pueden crearse en la pantalla al toque de un botón. 

el diseñador puede detinir el número exacto de vértices .'J 
segmentos que los primitives contienen, dependiendo de la 

cantidad de detalle que necesita un modelo o la manera en 

que el o':jeto va a ser manipulado. 

Una vez que tenemos una "wire-mesh" (malla) de un 

primitive, existen todas las maneras en 9ue podemos abusar 

de ésta, moditicándola en la torma que nosotros 9ueremos. 

"Es un pedazo como una gran pelota de arcilla la cual, se 

puede amoldar para tormar cualquier objeto .'J , entre más 

polígonos tenga una malla, más podremos retinar su 

detalle."Los primitives puede detormarse hasta parecerse al 

modelo que van a representar - un cubo puede estirarse 

para producir un rectángulo largo o puede apretarse hacer 

unazulc:jodelgado, por':iemplo. 

La wire-mesh de un polígono 

también puede rev1sar:se para 

enmendar su forma. Por ejemplo, 

seleccionando un :solo v¿rtice ~ 
tirándolo fuera de b superficie del 

objeto, una púa puede producírse 
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E:n estos casos, ha_y otros métodos 9ue podemos usar". "Si 

un ol:jeto es una terma extraña, nosotros podemos 

analizarlo para ver si tiene una sección cruzada es decir, una 

terma constante 9ue se atraviesa en él. Una v= 9ue 

identiticamos tal terma, nosotros le recreamos una sección 

cruzada tjando .Y conectando vértices para furmar esa 

tigura en 2-D. E:s terma se puede estirar, apretar .'J retinar 

hasta que emparc:je el contorno de la sección cruzada 

perfectamente. A veces se scanéa un plano o un 

antepro.'Jecto en la computadora _y las usamos como una 
plantilla para conseguir la "perfección" de la terma. Una vez 

9ue se tiene el contorno 9ue nosotros 9ueremos, 

podemos crear un "extrude" (empujar hacia 

tuera) para tormar un ol:jeto :J-D de cual9uier 

longitud et.;,). E:s como un pedazo de 

~-~r;· ... , ':~-i~:~:.~~~~·~-~-~~:;::<-. plastílína para 
1 

modelado 9ue a 

los niños les ~<1r:r5J:'·:m 
"; . .,,..., ...... Nro~•• gusta empujar a 

· . . ~·pwu"""~unmodeiolD. través de un 

agujero .'J al mismo tiempo, producir una 

salchicha larga de la misma terma. 

"Varias termas diterentes pueden colocarse en una 

linea .Y pueden unirse para crear un solo objeto CU.'Jª sección 

~i:?¿~::~;~~{~~~~~ r•!~l 
camino 9ue contenf!/ln el mismo _ . .. " . · · ~ '\· ~ .·\ 

número de vértices, para '1.ue c3da vértice se ún;i con otro 

vértice correspondíent-e a la otra forma. cr: +) 

'§-J~~:1~~:1-~~9f..·:~~~:~· Cual9uíer objeto redondo 
puede crearse. a través de un 

proceso llamado "lathing" 

(torneando) ct.5). el modelo de 

un3 pata de mesa adornada, por 

eiemplo. se puede crear sólo por 

medio del pertíl de b mitad de la pata vertical. E:sta plantilla 

se gira entonces alrededor de su c:je vertical central para 

crear un ol:jeto absolutamente redondo alrededor de 9ue 

tiene el mismo perfil toda la terma. La terma puede barrerse a 

través de los diterentes ejes para crear varios ol:jetos 

diferentes si es necesario. 

1 

Una vez 9ue los ol:jetos han sido hechos, es posible hacer 
algunos a_gtjeros a través de ellos. Se crea un modelo (a) 

9ue es la terma del agujero deseado, se "'instersecta" con el 

ol:ieto principal que primero se creó Cb) .Y protundízamos en 

el a_gtjero. E:n una operación 
llamada "bolea nas" (t.6), el 

primerol:ietosesubstraedel 

segundo, dc:jando un agujero 

en su lugar (c). Las operaciones . . , . _ _ .. · . _ 
E>oleanas también pueden ser usadas para e.-<tender, 

encoger, hundír_y torcer los ol:jetos de v3rias maneras. 

Una v=9ue hemos creado nuestros modelos básicos, 

nosotros empezamos a reunírlos. "és como hacer 

un pedazo ejemplar de un aeroplano donde se 

tiene 9ue hacer primero todos los pedazos 

pequeños, una operación segura de 9ue 

cada uno de éstos servirán para realmente 

encajar .'J pegarlos. A veces los pedazos no 

encajan mu.':) bien, pero no importa 

demasiado por9ue, independientemente del 

paquete de modelado plástico, nuestros 

ol:ietos pueden estirarse, encogerse .'J torcer 

hasta 9ue donde 9ueramos." Desde 9ue los modelos se 

crearon en una computadora no son realmente sólidos, ellos 

pueden ensamblarse simplemente empc:jando un objeto a 

través de otro. Si una parte del modelo necesita ser pegada 

al lado de otro objeto, simplemente puede arrastrarse al 

ol:ieto .'J puede "ponerse" contra el lado de los objetos. Sí la 

parte de él se destaca un poco lejos, puede empujarse un 

poco más allá del ol:jeto principal. Una vez que la posición 

es satistactoria, las dos partes se adhieren apara 9ue, 

dondequiera que el ol:jeto principal va, la parte más 

pe9ueña lo sigue. 

Si los dos elementos se necesitan reajustar, se pueden 

separar dirigirse individualmente. Si la unión es 

completamente satístactoria; las dos partes pueden unirse 

para tormar un solo inseparable ol:ieto. Se le pueden 

agregar detalles pe9ueños al cuerpo principal del modelo 

para decorar su exterior. Aquí se usan lo 9ue llamamos 

"nerníes". É:stos son simplemente detalles exteriores sin 

sentido. La ma.'Joría de las veces, los nerníes simplemente 

son hechos de las termas primitivas. 
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'Los vértices .Y segmentos 9ue un modelo tiene, son los 

polígonos 9ue ha_y en su superficie. Mientras más polígonos 
existan en una superficie éste será más retinado lo cual 

también significa 9ue la computadora tardará mucho más 

tiempo para procesar .Y organizar al modelo durante la 

iluminación .Y la animación. Uno de los costos más grandes en 

la producción de efectos digital es el tiempo de la má9uina- el 

tiempo 9ue toma la computadora para preparar las imágenes 
para 9ue estén lis ras para ser transferidas al filme. É:ste es 

un proceso llamado 'renderi ng', donde la computadora usa la 

información 9ue se ha dado sobre los modelos, las luces .Y la 

o las cámaras 9ue se necesitan para producir una 

imagen con calidad cinematográfica 2-D 

Mientras más polígonos tenga un modelo, más 

cálculos tendrá 9ue hacer la computadora 

durante el render. E:I tiempo del Render 

puede ser reducido si se 9uitan algunos 

polígonos innecesarios. la reducción de 

calidad es sorprendente cuando se le 9uitan 

al modelo los polígonos necesarios, .Y mucho 

depende cómo un gran modelo será en la 

pantalla en el shot final. Si un modelo estará cerca 

de la cámara, tendrá 9ue tener más detalle; si estará l':Íos 

usaremos menos polígonos. 

Si el modelo empezar" cerca de la cámara .Y se moviera 

durante el shot, podemos c<1mbiar a un modelo "prox_y", un 

modelo menos det.allado 9ue se mueve a distancia. Para 

reducir el número de polígonos en un modelo, el diseñador 

analiza las superficies para decidir qué vértices .Y polígonos 

pueden 9uitarse, sin afectar la calidad del modelo 
desfavorablemente. 

Durante el modelado, muchas partes individuales se pueden 

haber construido _y unido juntos. La parte del det.alle de un 

ol:jeto se esconderá ·dentro de· el otro o~jeto dónde ellos se 

cortan. Cual9uier polígono escondido dentro de un modelo 

no será visible cuando se "renderee" .Y puede, sin embargo, 

ser removido. Las superficies grandes también necesitan 

mu_y pocos polígonos para representarse con éxito. 

Texturing. Una vez 9ue la estructura de un modelo de 

computadora se ha_ya complet,,do, un diseñador empieza el 

trabajo en su "pariencia exterior. Los modelos de la 

computadora b,;sicos son normalmente grises .Y apagados 

en la apariencia - de hecho, ellos parecen notablemente 

similares a un modelo del e9uipo plástico inacabado. 

Los modelos de la computadora deben terminarSe con un 

to9ue de 'painting para agregar más detalles exteriores. 

E:sta es la parte del proceso del diseño la cual puede 

definir las características de un modelo puede darle vida. 

Simplemente aplicando colores diferentes, texturas .Y 
propiedades de la superficie al modelo exterior; una estera 

básica puede convertirse en un planeta, una pelota del golf 

o una nara~a. 
Los materiales de la superficie se aplican a los modelos 

básicos en un proceso llamado 'texture mapping'. E:I 

proceso 'texture mapping' se parece al proceso de envolver 

un regalo. Primero, se escoge el papel de la envoltura; 

si no se encuentra nada conveniente , tendremos 

9ue basarnos en algo especialmente hecho. E:! 

papel entonces se envuelve alrededor del 

artículo de la rn<:jor manera posible. Cuando 
se crean los modelos con formas raras, el 

papel-envoltura se adhiere bien usando 

varios acercamientos. Todas las texturas 

empiezan, como el papel impreso, a envolver el 

modelo, o cada uno de sus partes por separado, 

para hacerlo parecer real. 

Los texture maps contienen tod" la información sobre 

los detalles exteriores de un modelo, su color, material, la 

textura, la translucidez, etc. Cuéll9uier3 de los texture maps, 

describe un aspecto diferente de la c<Jlidad de la superficie 

los cuales, pueden juntarse a un solo modelo usando varias 

técnicas. La forma rn3s simple del rnapping es el 'planar 

mapping. E:IPbnarrnapping 
essimilaral procesode;:iplicar 
papel pero a un3 superficie 
plana. El diseñ3dordecideel 
modelo del P"Pel .') el t:.~mClño 

i•- f.7 

~. 
que debe ser, dónde debe "Plicarse .Y cui\nt.-.s veces el modelo 
debe repetir a lo largo de b longitud .Y del <mcho (Í.J). Corno el 
proceso de forrar, el plan¡:¡r mapping sólo trab"Jª bien si la 
superficie del modelo es rebtivarnente plan" .') sin rasgos 
distintivos.El proceso 'c.'Jlindrical rn<>pping' es usado para 
superficíes curv.'.ls. Realíza un envolvimiento 

corno lo realiza una eti9uet<> 

alrededor del cuerpo de una 

botella. E:I texture rnap puede 

ll!!!!i · colocarse para 9ue encaje en la 

.......... -·~-' ~- : altura del cilindro, .Y su anchura 
encaja en la circunferencia del mismo. (F.8). 
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el proceso "Spherical mapping'' es similar al "c_s¡lindrical 

mapping" en donde la medida, de la anchura de la im'3gen, se 
convierte en medida de la circunferencia. 

Sin embargo, mientras 9ue el 

"c_s¡lindrical mapping" toma en 

cuenta sólo la curva de la 

circunferencia del objeto (como 

los lados de un cilindro es recto 

encima de su altura entera), el proceso "Spherical mapping" 

toma en consideración ambas curvas de la circunferencia de 

un o':ieto 9 la curva de su altura (los lados de una estera son 
curveados encima de su altura) (f.9). 

E:I "texture mappíng" puede ser aplicado 

automáticamente por el programa de la 

computadora 9ue puede predecir el sistema 

de coordenadas más adecuado para 

cual9uíer ol:jeto dado o puede también 

aplicarse manualmente 9ue, con el trabajo 

del diseñador, la textura puede llegar a 

colocarse de una manera satis factoría. 

E:l 'wrapping' (envoltura) puede ser una analogía 

útil para cuando se describa el "texture mapping", 

pero el proceso es realmente un poco diferente. E:I 

"texture map" 9ue se aplica a un modelo digital no se envuelve 

'tísicamente' alrededor del objeto. E:I "texture map" se 

distorsiona según las coordd:nadas del mapping de la 

computadora, después se pro_s¡ecta sobre la superficie del 

modelo digital (como la im<Jgen de una diapositiva 

pro_s¡ect,\ndose), la comput3dora calcula la cantidad 

apropiada de distorsión 9ue se exige sobre las imágenes 

pro_s¡ectadas alrededor de los o':ietos curvos. 

Antes de 9ue el texture mapping tenga lugar, se producen 

las texturas usando el "material editor", una parte de cada 

pa9uete de software de modelado en el cual, la estructura 

básica de la superficie de un material se diseña. E:I diseñador 

puede empezar escogiendo del rango de materiales 9a 

preestablecidos 9ue la ma_s¡oría de los programas contiene. 

Después estas texturas se retinan con varios parámetros de 

la superficie. Éstos inclu_s¡en las variables como el color, 

brillo, la transparencia 9 selt-ilumination, 9 la manera en 9ue 

la luz actúa sobre cada uno de a9uéllos b~o ciertas 

condiciones. Únicos o muchos materiales detallados, como 

un tipo especítico de ho¡a, o li9uídos, puede establecerse 

sólo por un experto del s~thvare. Estos programas se llaman 

"shaders". 

Además de estos materiales, ha_s¡ otro grupo llamado 
'procedural textures". Las 'procedural textures' son 

aplicadas a la superficie de un o':ieto de la misma manera 

como las texturas normales, pero este tipo de texturas se 

generan por un algoritmo matemático. E:I resultado no es un 

material 9ue necesita envolver a un objeto, sino uno 9ue usa 

la geometría del o':ieto para generar su propia apariencia. 

Los <jemplos de texturas procesales son jaspeados 9 
madera dónde ningém mapa de textur3 (text;:,re mapping) 

satisface singularmente al o':ieto. Si la textura re9uerida 

para un modelo no puede hacerse desde un preestablecido, 

el material puede importarse de otro programa. 
Diseñadores futogratian a menudo los materiales 

9 los examinan en la comput.adora para el uso 
como texturas. Durdnte el situación filmar, un 

supervisor de efectos especial podría tomar 

fotogratias de edificios para 9ue puedan 

construirse los modelos de la computadora 

subsecuentes del tipo correcto de piedra 

local. Incluso pueden examinarse las huellas 

digitales grasientas 9 pueden agregarse a 

ventanas digitalmente creadas o al paintwork. 

También pueden pintarse a mano los mapas de textura o 

pueden crearse usando el pa9uete digital paint. Usando 

estas herramientas, el texture map puede modificarse 

mediante varios efectos. E:I proceso del paint de los mapas 

de texturas 2-D 9ue lucen bien alrededor de un modelo )-D 

complejo puede frustrarnos. Simplemente como 

empapelar, si una imagen plana se pega sobre una superficie 

particularmente curveada o abollada, habrá m
1
.:icho 

estiramiento 9 corrugado. De evitar esto, es posible usar 

una pluma grática para el "paint" directamente sobre la 

superficie del modelo )-D. Usando el e9uivalente digital de 

un aerógrafo, diseñadores pueden decorar la superficie del 

modelo a la vez. A menudo un diseñador usa este proceso 

para marcar las áreas 9ue necesitan ser pintadas antes del 

·desenvolvimiento' del mapa de textura para trab~ar con 

ma_s¡or detalle como una imagen aplanada. Una vez 

terminado este procedimiento, el mapa de textura se vuelve 

a aplicar al modelo. Los mapas de textura no tienen 9ue 

ser todavía imágenes. Un mapa de textura anímado, como 

en un largometraje, también puede trazarse adelante a un 

ol:jeto - esto es útil para ponerse en movimiento a las 

imágenes para una presentación de televisión. 
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Para crear retl':Íos en los ol:ietos digitales, puede usarse el 

"'rei:lection Map' . Si 9ueremos un automóvil digital con el 

paintwork brillante !) cromado, pueden agegprse retl':Íos 

provenientes del ambiente del live-action al automóvil digital. 

Después de asignar los rei:lejos !) brillos a la superficie del 
auto digital, un cubo o domo.puede colocarse alrededor del 

auto. É:stos son aplicados en el cubo o domo 9ue, se vuelven 

invisibles a la cámara virtual para 9ue sólo las imágenes en 

movimiento sostengpn los retl':Íos 9ue Fueron hechos por el 

"paint". La imagen tinal será un auto digital con los rei:l':Íos 

de una situación real, para 9ue, cuando el auto se encuentre 

en el live action, parecerá como si estuviera físicamente 

dentro del ambiente real. 

Para darle más vida a la superficie de un modelo, 

un mapa de textura especial llamado "bump 

map" puede ser usado. (t. 10).Los "bump 

maps" son los cuadros en escala de grises -

es decir, son imágenes compuestas de 

sombras con varios tonos de gris - de la 

superficie de un objeto. E:stos son pintados 

por el programa Photoshop. Aun9ue un "bump 

map" es plano!) se agregp• a un modelo, las áreas 

gises firmes parecen como si se levant.aran de la 

superficie, _y las áreas grises oscuras parecen como si se 

hundieran deba¡o de la superficie. La superficie actual del 

modelo perman~ce 'tísica mente' sin afectarse, pero el "bump 

map" produce una sensación de profundidad. Un ·bump 

map" puede usarse para ahorrar tiempo del modelado 

cuando se constru_ye un modelo compl~jo como una nave, 

par ':Íemplo. La cáscara de la nave puede ser los modelada 

como un objeto absolutamente liso. 
Un mapa d~lcho9ue sep'1rado 9ue "Bump m•p" f.1 o 

rnnHeneelde,olledn lo> m•bde .~'fi'f,.~ 
remaches en la cáscara puede ser 

entonces un dibujo a mano o hecho 

de las fotogatías de una nave real. 

Cuando se aplica a la cáscara, el bump map dará la impresión 

de un modelo mucho m'1s compl':Ío .'J creíble sin el modelado 

9ue se tiene 9ue h<Ker .'J aplicar" G1da remache .. ".demás de 

los bump maps. también se pueden usar los "displacement 

maps" (f18)9ue son los bump maps donde las luces !J las 

áreas oscuras se levantan o se hunden para representar 

áreas detallas de la superficie. Sin embargo, cuando un 

displacement map es puesto a un modelo, éste lo altera 

físicamente, puliendo las áreas externas de alta luz t.¡' 

empujando áreas de sombra hacia el interior. para crear un 

modelo mucho más compl':Ío !J realista. 

Otra variedad de mapa. es el llamado "opacit!J map" el cual, 
puede controlar la solid= o transparencia de una superficie 

(t.11). Los "opacit!J maps" abarcan la escala de los gises 

1 

__J} , 
1
_
11 

9 u e van de 1 negro a 

. €FJ. ·_J blanco. Las áreas más oscuras . r . .!J .. .,.--- producen superficies con 
secciones transparentes !J las 

partes más ligeras 'creañ áreas de solidez. E:stos mapas son 

útiles para poner agujeros en modelos complejos, 
permitiéndole primero al artista construir un modelo 

perfecto !)juntar los diferentes!) ligeros texture 

maps antes de hacer cual9uier tipo de 

alteraciones. Como con cual9uier texture 

map, los opacit!J maps pueden animarse !J 
hacer 9ue los ol:ietos luzcan transparentes. 

Se podrían hacer los agujeros de una bala 

sobre un auto digital, por':Íemplo. 

Lightíng 

Simplemente como los modelos reales, deben 

encenderse ser propiamente ligeros antes de 9ue 

se lleve acabo el filme. Un modelo construido en la 

computadora existe dentro de un ambiente totalmente 

oscuro', explica el Craig Ring, director de luces del Pacific 

Data lmages ( PDI), la compañía de animación 9ue produjo 

Antz (1998). " Durante el proceso de modelado, varios tipos 

de luces planas tueron usadas para el panorama del ol:ieto 

visto por un diseñador. Sin las luces adicionales 9ue 

tuvieron cabida en el trab~o final, cada modelo estuvo en 

total oscuridad hasta el rendering.. Al igual 9ue los 

cineastas de locación, los diseñadores del las luces 

digitales tienen un amplio rango de herramientas de luz a su 

disposición. Sin embargo, el desarrollo digital es mu!J 

diterente del mundo real !Jª 9ue en cada caso la luz se afecta 

por el grado de brillantez de una superficie o por la cantidad 

de polvo 9ue ha!) en la atmósfera. 

"E:n un momento real, uno puede abrillantar la luz hacia un 

ol:ieto !J la escena completa se verá afectada", explica Ring. 

"La luz 9ue golpea a un ol:ieto puede cambiar el color!) 

lleyra a ser más difusa cuando está se retl:ja de nuevo. 

E:ntonces, esa luz retl':Íada rellenará a otro ol:ieto donde 

sus colores !J características son cambiadas cada vez más. 
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Las luces digitales generalmente no trabajan así, pero 
tenemos 9ucestudías su naturaleza~ sus imitaciones. 

La computadora contiene varios tipos de luz 9ue de alguna 

manera va a crear los etectos 9ue pueden lograrse por la luz 

natural .Y las luces eléctricas 9ue se usan durante una 

filmación. El diseñador puede escoger desde spotlights -

retlectores- 9ue proporcionan conos en tocados de luz 9ue 
lance sombras, radial lights -luces radiales- ligeras 9ue dan 

luz en todas las direcciones como una bombilla real; ambient 

lights -luces ambientales-, iluminación di tusa no-direccional 

9ue ilumina una escena uniformemente; global lights -luces 

globales- 9ue cubren la escena entera con los ra.Yos 

paralelos de formulario ligero una mancha 
distante. Las luces digitales son totalmente 

invisibles, pero se iluminará cual9uier objeto 

9uc se encuentre en el camino de la luz. Üna 

vez 9ue la luz se ha posicionado dentro del 

ambiente virtual, el diseñador ajusta las 

variables como el ento9ue, colores, etc. 

"La parte más tácil de iluminar un shot es 

dando lugar a una "key light", nos explica Ring. 

La "key light" es el elemento principal de la 

iluminación en cual9uierescena la cual, tuera de puertas, 

fungiría como el sol y a puerta cerrada como una luz brillante 

en un espacio. Una vez 9ue damos lugar al ke.Y light, seguimos 

con la creación de efectos laterales al tipo de luz 9ue hemos 

escogido. E:n la mayoría de las ocasiones las luces digitales 

no trab~jan de la misma maner3 en 9ue trabajan las luces en 

forma natural así 9ue se tiene 9ue recrear todos los efectos 

posibles hasta un punto en 9ue se logre 9ue las luces 

funcionen lo más verd3dero posible. 

Si ponemos un keylightcomo por~emplo 
un brillo blanco a una caja reja en nuestro ·.: 

ambiente digital, debemos entonces 

darle lugar a una pe9ueña luz dentro de 

la caja para arrC)jarun retl~jo de luz rojo. 
Construyendo la ilumincición de esta 

manera puedesigniticar9uecad.i luz 

principal puede tener much3s luces m;\s pe9ueñ<:is 9uc 
trabajen como sus "esclavos". Para crear los efectos de la 

iluminación realista dentro de un ambiente artificial, los 

diseñadores de este tipo de iluminación deben tener un3 

comprensión completa de cómo trab,.Jm las luces en el 

mundo real, junto con el ojo de un artista para recrear esas 

condicione; convincente~ente en el mundo die:it31. 

"Iluminando una escena interior es demasiado tácil obtener 

la correcta iluminación .Yª 9ue el interior de cada cuarto es 
diferente," dice Ring. La luz del sol también es Fácil de 

obtener, es sólo una luz pesada y demasiado amplia en el 

ciclo" continúa Ring. "E:I paso difícil es obtener la luz 

adecuada es decir, una luz suave 9ue provenga de un cielo 

azul o 9ue rebote del piso de las áreas de alrededor." "No se 

tiene una luz "suave" en la computadora así 9ue, tenemos 

9ue recrearla artiticialmente. E:sto es posible colocando 
muchas luces suaves sobre el ol:jeto. 

Cada luz lanza una sombra dura, pero colocando cada luz 

para 9ue su sombra solape la sombra causada por la 
luz al lado de ésta, por lo 9ue las sombras se suman 

para hacer ver la escena con una luz mu.Y suave. 

Las sombras son un área de detalle en la 9ue 

los diseñadores de la iluminación digital 

dedican mucho tiempo. 

Las sombras son mu.Y útiles para dar la 

impresión 9ue un ol:jeto está rodando a través 

del espacio, piensa Ring. Teniendo la iluminación 

sobre el objeto, realmente da la impresión 9ue 

están rodando bajo la sombra de los árboles. Las 

sombras pueden crearse como éstos de la misma manera en 

9ue se encuentran en el mundo real. 

En el mundo digital, una luz puede encenderse simplemente 

a un ol:jeto .Y nada más. "La Flexibilidad de las luces digitales 

es una ventaja sobre el trabajo de las personas de 

iluminación y cine", exclama Ring. Se puede animar la 

posición de una luz para 9ue siga alrededor de un ol:jifo .Y 

por dónde éste va, .Y/o cambio drásticamente la calidad de 

la misma cuando uno 9uiera. 

En ocasiones se crea un modelo real o escultura del ol:jeto 

para grabarlo en la computadora para determinar el lugar 

donde cae la iluminación también, se describen la posición, 

los colores .Y la intensidad de la luz en las secuencias del live­

actíon. 

Una vez 9ue el live-action se ha Filmado, los anteriores 

parámetros deben diseñarse sobre los modelos de la 

computadora para igualarlos a la referencia real. Cabe 

señalar 9ue el 80% de la información de la iluminación del 

live-action nos permite terminar .Y alterar al modelo de 

torma insigniticante. E:l 20% restante es hecho por el ojo. 

. ' 
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La cámara virtual 

Hay muchas analogías entre la creación de imágenes dentro 

de la computadora y el live-action del proceso 

cinematográfico. E:n el live-action, el paisaje y los elementos 

de su alrededor tienen que ser construidos y dib<jados; en el 

ambiente de la computadora, son modelados y les son 

agregados el texture-map. Los actores reales son dirigidos 

bajo la guía de un director; los caracteres de la computadora 

"reviven" por el animador-diseñador bajo la guía de un 

supervisor de efectos o por el director de la animación. Las 

estrellas de la película, sets !:) locaciones tienen que ser 

debidamente apropiados; los caracteres digitales 

animados y los modelos reciben la misma 

consideración. La misma analogía se le aplica a 

la tilmacióntancocomoal shotde una película, 

todo lo que se crea, se modela!:) anima dentro 

de la computadora también tienen que ser 

"filmado" antes de que pueda verse por el 

público. La cámara virtual es el objeto usado 
para filmar el mundo den-tro de la 

computadora. E:I dominio digital no es, por 

supuesto, la existencia de una situación tísica que 

puede tomarse en cualquier sentido tradicional. Sin 

embargo, la cámara virtual es el dispositivo que describe el 

punto de vista que la computadora usará al derivar la 
intormación sobre el mundo digital dw-.-mte el proceso del 

rendering. Las co:-imaras usadas en el líve-action son 

dispositivos grandes!:) pes3dos. A pesar de los sofisticados 

y modernos métodos de control de movimiento, como el 

steadicam (un cámara montada giroscopicamente) todavía 

están el uso es limitado por el tamaño tísico !:) peso de la 

propia cámara .'J los métodos manuales que ajustan tanto su 

abertura, distancia focal, enfoque!:) otros P"~<\metros. E:stas 

limitaciones han llevado" la realización de un estilo particular 

de las filmaciones de una película con que los públicos se han 

familiarizados y los cuales se aceptan como "lo normal". 

La cámara virtual no padece ninguno de estas limitaciones. 

La cámara virtual realmente no existe como un o~eto, no 

tiene ningún t.amaño, no tiene peso .:J por consiguiente se 

transporta, y durante las operaciones complicadas, puede ir 

a cualquier parte, a cualquier velocidad. r-inalmente, la 

cámara virtual no tíene ningún lente óptico, no necesita 

preocuparse del acumulamiento de la luz en una escena y si 

ésta afecta la apertura del diafragma, la velocidad o la 

orofundidad de campo. 

Sin embargo, como la audiencia está tan fumiliarizada con el 

panorama creado por la cámara tradicional, la cámara virtual 

tiene que imponer muchas características de una cámara 

real. "Podemos darle cualquier enfoque y la camara 

duplicará la vista que los lentes pudieran producir en una 
cámara real. Podemos dar un zoom -acercamiento-, un pan 

-vista panorámica-, un tílt -inclinación-, la utilíz.ación de un 

doli_<J -una plataforma rodante- es decir, todos los 

movimientos que una cámara normal pueda hacer. También 

pademos hacer muchas cosas que la cámara normal no 

puede hacer. Desde que la cámara virtual no tiene limitantes 

tísicos, también se puede usar para producir un 

rollercoaster impresionante montado a través del 

ambiente artificial de la computadora. 

E:ste tipo de movimiento es utilizado para 

comerciales de televisión .'J documentales de 

pais~es. Para hacer una toma en un ambiente 

digital donde la audiencia se envuelva por la 

historia !:J los caracteres es usando las mismas 

técnicas que un real director de fotografía 

pueda emplear para resaltar ciertas emociones o 

hacer un momento memorable. 

Nosotros limitamos los movimientos de nuestra cámara 

según el estilo de lo que esperan ver en el filme del live­

action"dice Smith. Por ejemplo, en la filmación real la cámara 

es montada sobre un brazo en forma de arco, nosotros 

preparamos nuestra cámara virtual para que se mueva de la 

misma manera en las escenas grandes. Movemos la cámara 

así como si estuviera montada en una plataforma dolly la 

cual, es empujada a una cierta velocidad por técnicos. 

Cuando un o~eto vaga en el espacio y nuestra cámara hace 

un gjro para seguirlos, nosotros retardamos la salida del 

movimiento de la cámara muy ligeramente como si hubiera un 

real operador cinematogrático que reaccionara al 

movimiento de un actor. 

Las cámaras vu-tuales son 

animadas mucho mejor 9ue 

cualquier otro o~c:to dentro 

de una escena de la 

computadora. 
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Rendering 

el ultimo proceso en la producción de las imágenes 

generadas por computadora es el "rendering". E:I rendering 

es la operación matemática más compl':Ía 9ue evoca una 
completa masa grande .':i de alta calidad de datos 

ínstnuccionales 9ue se generan durante la producción de una 

animación. E:s uno de los procesos más impartantes, .':i 
probablemente uno de los menores entendidos, en el 

proceso de la producción di~tal. 
Cuando un shot ha sido terminado por el artista, se realiza el 

render. Después de este proceso, el operador de la 

computadora no participa en dicho proceso, sólo espera 

a 9ue la computadora cree la imagen tina!. Durante 

éste, la computadora analiza cada espacio de 

información 9ue ha sido añadida a la escena. 

La imagen tinal es construida píxel a pixel 

según la cantidad de información 9ue se 

procese. E:xaminando una pe9ueña parte de 
la escena, la computadora calcula la 

geometría del oi:¡eto 9ue la cámara virtual está 

observando; 9ué tipo de animación, texture 

maps .':i shaders tiene ese oi:¡eto .':i• la calidad .':i 
cantidad de luces 9ue lo rodean. Cuando se ha 

considerado .':i calculado cada una de estas intluencias, la 

computadora procede a crear un número 9ue representa al 

color. E:I color es asignado a cada píxel .':i así sucesivamente 

con cada uno de los píxeles 9ue conforman a la escena. 

Después de repetir este proceso un millón de veces, la 

computadora acompletará un pe9ueño trame (encuadre) de 

fa animación. 

E:I Rendering es el proceso 9ue más tiempo consume .':i la 

tarea más intensiva en la producción de imágenes di~tafes. 
E:xisten facilidades para tener un render más poderoso 9ue 

procese cientos o a veces miles de píxeles; esto se lleva a 

cabo por redes de computadoras las cuales proporcionan 

más velocidad en dicho proceso sobretodo cuando tenemos 

efectos especiales. Las estaciones de trabajo individuales 

usadas par operadores también se conectan una red de 

computadoras para 9ue, en cuanto un procesador esté 

fuera de uso, se pueda trab~ar mientras "renderea". E:I 

Rendering es, a veces el factor decisivo en la calidad de los 

efectos visuales digitales 9ue aparecen en un filme. Usando 

un software moderno de modelado .':i animación, los artistas 

di~tales tienen el potencial para crear hasta las imágenes 

menos concebibles. 

Sin embargo, es el momento en 9ue tales imágenes, pueden 

afectar el presupuesto de un pro.':iecto. Un trame 

(encuadre) compl':Ío de animación puede tomar cinco horas 
para "rendercar". Con 120 trames, en una secuencia de 

cinco segundos, el proceso de sem':Íante shot nos tomaría 

veinticinco días para "renderear". Usando unos cientos 

procesadores, sin. embargo, el shot podría completarse 

durante una noche. E:xisten renderings 9ue pueden tomar 

mucho tiempa pero también, existen los 9ue duran menos 

con opciones de b~a resolución 9ue permiten hacer un shot 

.':i examinarlo antes de 9ue el proceso tina! se intente. 

Para 9ue el renderingsea más rápido, la versión tina! 

de un shot es a veces "rendercado" en varias 

piezas. Una escena 9ue contenga objetos, las 

sombras de los objetos, acabados de cada 

oi:¡eto, .':i una cantidad de otros detalles se 

senderean par pasos separados. 

Algunos elementos, como los 9ue aparecen 

en una distancia más lejana de un shot , 

pueden renderearse a baja resolución. E:I 

resultado será el número de elementos 9ue pueden 

ser compuestos juntos para producir la escena final en 

esta última etapa. 

Descomponiendo un shot de sus elementos constitutivos, 

la composición se puede hacer más ligera. Ha!:J muchos 

pa9uetes de rendering!:) efectos dispanibles 9ue facilitan 

estos procesos con sus respectivos re9uerimientos. Uno 

de los pa9uetes más populares de rendering es el 

Photorealistic RenderMan. RenderMan es uno de los 

softwares más efectivos .':i fue desarrollado por Lucastilm a 

mediados de los BO's par el Dr. E:dwin Catmull, ahora el 

vicepresidente ':Íecutivo de Pixar. E:ste software permitió 

abrir pasos a las imágenes generadas por computadora con 

la película The ab.':iss (1989) .':i Jurassic Park (199;,). Muchas 

de las distintas calidades visuales de una escena se 

programan en la etapa de producción del modelado o de la 

animación .':i no se deben visualizar hasta el momento del 

proceso del rendering. 

E:stas calidades visuales se logran tanto por el motion blur, 

el anti-aliasing, el ra.':i tracing así como por el radiosit!:). 
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MotionE>lurTodos los movimientos rápidos de un oJ:jeto real 

que son filmados por una cámara los graba como 

movimientos borrosos. .. 
Como el stop-motion de los 

:::;:·:;::~::::::ven • 

realmcnternicntrasson . _,... 

fotografiados ( rendereados). No obstante, los movimientos 

rápidos de los oJ:jetos pueden tener un motion blur el cual, 

puede añadirse durante el proceso del rendering. (F.J+) 

Conociendo la posición de un oJ:jeto por medio de los ke_y­

frames, la computadora calcula qué tanto blur debe 

emanarse detrás de un o':ieto de acuerdo a la 

velocidad en la que está moviéndose. Desde 

que este proceso requiere de un poder de 

procesamiento relativamente grande, a veces 

se omite en el render !) se crea un efecto 

bidimensional que se agegp durante la 

composición. 

Anti- aliasing, Una imagen digital está 

compuesta por millones de píxeles que pueden 

representar un color en particular. E:n algunas 

ocasiones, la definición de la imagen creada par estos 

diminutos píxeles no es la suficientemente buena para crear 

una representación refinada de los bordes de un oJ:jeto. Si 

un oJ:jeto nego es colocado en frente de un oJ:jeto blanco, la 

calidad del contorno del o':ieto más oscuro puede decaer, 

matemáticamente, en el centro de un pixel. E:I pixel, sin 

embargo, sólo puede ser blanco o nego, _ya que la 

computadora decide un camino u otro, usando un sistema de 

peso. 

W .. E:I resultado puede ser los 

~=-· .. . . --~1.•· "aliasing"espaciales, también 
.. . conocidos 

como'Jaggíes"donde, en lugar 
________ ....: ___ ,~~ · de una línea completamente 

recta, el borde supuestamente liso de un objeto puede 

aparecer como una línea escaloneada. Durante el proceso 

del rendering, la computadora puede ser instruida para 

analizar los contornos de los oJ:jetos .Y las caracteristicas de 

los pixeles en los bordes del mismo como una mezcla de 

calidades del fondo .Y del primer plano. E:I resultado es un 
borde mucho más liso. (F.15) 

Ra_y tracing Un método para producir imágenes realistas 

que indu_yan refl<jos exactos es el método del rendering 

llamado "ra_y tracíng". E:I ra_y tracing inclu_ye la imitación de la 
dirección tomada por los ra_yos de luz dentro de una escena 

de acuerdo con los detalles precisos de las calidades de la 

superficie de los oJ:jetos .Y los tipos de luz usadas para 
iluminarlos. Para detenninar el color de un pixel, un ra_yo es 

trazado desde la cámara virtual al punto de la escena que 

había sido estudiada. 

De acuerdo con la calidad de la superficie donde el ra_yo 

pega, como por la descripción de la geometria de un ol:jeto, 

de los texture maps .Y por los shaders que se le ha_yan 

asignado, el ra_yose refl<jará hacía otra parte de la 
escena. E:I ra_yo continuará rebotando de cada 

objeto hasta que ninguno salga de la escena o 

afcance a un origen de luz. Cuando el ra_yo ha 

terminado su recorrido, el color que 

representa un sólo pixel se <:justa según la 

manera en que la intensidad .Y color de la luz lo 

han afectado. 

E:ste proceso tiene que ser repetido para cada 

uno de los millones de pixeles en un marco típico de 
animación de la computadora. 

E:I proceso es por consiguiente 
sumamente lento .Y el proceso 
intensivo, pero los resultados 

pueden llegar a ser 
espectaculares. 

Radiosit::¡ Un método todavía más lento pero más preciso 

que calcula los efectos de la luz en una escena se llama 

"Radiosit_y"; fue desarrollado para a _yudar a los arquitectos 

en su lucha por crear renderings altamente realistas en las 

propuestas de edificios e interiores pero, también se 

usaron para crear imágenes sorprendentemente que 

parecieran naturales. La calidad de color de una pared 

amarilla será afectada por una alfombra vende cercana, por 

<jemplo. Se usa por algunos medios para la producción de 
pinturas digitales. 

Cuando un shot ha sido "rendereado•, sus encuadres se 

agrupan en orden correcto .Y la secuencia puede verse en 

un monitor o puede transferirse al video. 
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Para comprender bien la producción hay 9ue comprender todos 

los pasos 9ue en ella intervienen. éntender el trabajo 9ue en ellas 

se realiza, la información 9ue se precisa .Y la 9ue se genera, el tipo 

de enfo9ue 9ue cada proyecto para realizar una identidad 

empresarial digital re9uiere. 

Las etapas en las 9ue se divide son' 

Preprodu=ión, 

idea- Propuesta- él guión- Diseño'- Fondos- La H~a de Modelo 

(ModeJ Sheet) - H~a de Ol:ieto (Prop Sheet) - Modelos de 
color (Colour Key) - E:I Storyboard (Gag-man) Preliminar 

Secuencias -Grabación del Audio 

Produ=ión, 

Registro de principios básicos para realizar la animación :::>D­

Calidad Visual- E:I Render de Fondo - La Animación :'.)D­

Rcnder. 

Postprodu=ióm 

- E:díción (E:fectos Especiales) - Titulos y 
créditos - Sonorización- E:dieíón ñnal 

- Talonada de color - Reproducción .Y 
Almacenamiento 

Análisis Económico: Para realizar una 

producción se precisa de gente, tiempo y material. 

Saber el presupuesto 9ue necesitamos para realizar 

un proyecto, como gestionar ese presupuesto a lo largo de 

la producción, el estado financiero en el 9ue estamos (mensual, 

semanal, día a día) definitivamente puede hacer 9ue una 

producción 9ue aparentemente va bien, no se logre tenninar o 

una que lleve retraso llegue a buen fin. 

Como llevar a cabo este planteamiento y control, que factores 

intervienen, como influ_ye la politíca de la empresa, tipo de 

contratos 9ue se pueden realizar, coproducciones, son algunos 

de los temas 9ue pretendo comentar distribuidos entre los dos 

ternas principales: - Presupuestar una producción - Análisis 

Financiero - Día a día 

Control de Producción, Todo este proceso requiere tiempo 

considerable para gestionar y organizar la íncreible cantidad de 

material e información 9ue se genera en una producción de este 

tipo. La labor 9ue hay que desempeñares básicamente que en 

todo momento se tenga controlado concretamente cuatro 

aspectos para poder tomar las decisiones necesarias sin ninguna 

perdida de tiempo. éstos cuatro puntos son, - E:stado Financiero 

(se ve mas en concreto en el siguiente apartado) - Control del 

progreso de la producción -

Almacenamiento y Gestión de todo lo que se genera - Perfecta 
información y desarrollo de los medíos de comunicación es o que 

se requíere (Trab~o compartido entre productoras, empresas, .. ) 

La base de este departamento es la comunicación, información .Y 
control. 

Aplicación de la Tecnología Digital, Con la comput.c,dora han 

surgido posibilidades de una enorme optimización de tareas que 

antaño eran muy laboriosas. Mejora de las bases de datos y 
pasibilidades de presentación de la información necesaria, 

mejoras en el control de la producción, rí9ueza de efectos 

especiales y acabados, facilidad de filmación y Postproduccíón ... 

y las posibilidades de la animación por computadora frente a la 
animación tradicional. 

E:stas nuevas posibilidades de realizar el trabajo 

exigen dos grupos de dasítícación, Se precisa de 

má9uinas o aparatos 9ue contienen los sistemas 

de procesamiento digital, .Y de programas con los 
9uc nos comunicamos con ellas !:J les indicamos lo 

9ue queremos que hag¡an pornosotros. 

- Infraestructura necesaria: computadoras, 

escáners, impresoras, sistemas de 

almacenamiento, software, mesas de edición, 

cámaras digitales, ... 

- Proceso de Creación' 

Animación en ;D, Modelado de ol:ietos ,Creación de fondos, 

Animación de logotipos e imagotípos 

efectos especiales (imagen _y sonido) 

Animación en tiempo real 

Postproducción' Sistemas de grabación .Y almacenamiento 

Control de producción, Sistemas de comunicaciones (redes) ,De 

b~o nivel, Para transmitir ficheros Acceso a la base de datos. De 

alto nivel, Para video conferencias, Para checkings a larga 

distancia en tiempo real, 5ases de datos (permiten texto, 

imágenes, tablas, ... ) Permiten realizar todo el control de 

producción. Almacenamiento de información tanto de imagen 

como texto. H~as de calculo, Procesadores de textos. 

es evidente que las posibilidades son impresionantes e ilimitadas 

supaníendo que dia a día los avances tecnológicos dan un paso al 

frente. E:sta aparente facilidad es a la vez una amenaza para los 

amantes de los dibujos animados ya que al simplificarse tanto el 

proceso y abaratarse, lo que antes estaba al alcance y sacrificio 

de los grandes apasionados, ahora esta al alcance de cualquier 

diseñador que domine el software que una identidad empresarial 

digital requiera. 
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H a sido la S""n revolución tecnológica de la que tanto he 

mencionado, la que ha afectado profundamente al mundo 

de la identidad empresarial Los cambios que se producen 

continuamente en la escena mundial, polrtica, industrial !:I cultural están 

directamente reflejados en los cambios que se dan en el negocio de la 

identidad visual como por C:Íemplo, la uso de nueva tecnologfa !:I el 

concepto global. 

La era digital está sustitu!:lendo al papel o complementándolo aqur !:I 
en todas partes. Eso signiFica en primer lug;ar que los incómodos 

manuales de diseño impresos, volúmenes inmensos de material 

frecuentemente autoadulador para registrar el programa de identidad 

corporativa, están siendo reemplazados por elementos de software 

más flexibles, accesibles !:I mejores, que son mucho más fáciles de usar 

!:I• par tanto, tienen muchas más posibilidades de entrar en el Aijo 

sanguíneo empresarial. E:n segundo lugar significa que los avances de 

los sistemas multimedia están forzando a las empresas a acaparar la 

pantalla con el ol:jetivo de pro!:lectar su propia imagen. La ma!:lor parte 

del trabajo de estos sistemas puede ser, en algunos casos, 

tecnológicamente c'.lvanzndo pero en térmínos gráficos H de 

comunicación visual son primitivos. La nueva ; uc:sta (la identidad 

empresarial digital) en el diseño elobal encierra el desarrollo de estos 

dos aspectos que ofrecen ma!:lores oportunidades a los programas de 

identidad empresarial de penetrar en las empresas !:J SUS audiencias a 

todos los niveles; no sólo constitu.Ye una nueva ~ contemporánea 

caracterlstica para las aplicaciones de la misma sino 9uc además se 

enfrenta a la cultura del pro!:lecto !:I a los retos que plantean los 

cambios culturales !:I tecnológicos, adquiere una dimensión política, 

porque actúa sobre el mundo que se nos presenta !:I en el que se nos 

abre. 

Fnctores como el acceso de las empres..-is a nuevos mercados, 

nacionales e internacionales 9uc re9uieren cambios rápidos .Y bien 

definidos ~"'lsi como con mucha c.re._-itivído:Jd además de la urgencia !J la 

nccc.!Sidad de .abar.:-1tar los cost.os en lo más pasible, por tc.~ner un 

compromiso de que los servicios !:I productos lleguen lo más rápido 

posible !:I de la mejor forma, esFcialmente en lo que se refiere a las 

micro .Y medbn:J industria ya 9ue bs !!F1ndes ..:omp;:iñlas ya tienen bien 

definidos sus mercados, por una t:endencía hacia la est.:"lndariz.acíón 

de tecnologías 9ue puedan est,.blecer nuevas estrategias de 

comuníc.4'.ldón visu3J ~ tratos comerciales, b nuc:va pi·opuc .. ~ta en ~I 

di!->c.~ñ'--' gk.,b:·1I !-•c.: vL1dvc ind1sp(.~n:><1blc ... -:c..-,m ... , un:-, hc.:rr·an11cnt...::1111:'15 p:.1ra 

b:-:. cmpn-~.:-;at-> !.1 !->U p:·ni:1i:-.T;i...-:í'-'1n c.~n b-> c~'Íbcnc1ds de 1 mundo :h.-h.J:1l .... 1uc 

r~qui,~rc de~ un:1 im:·h!,rn .... ~ir~~¡·,~n.-::í:Ki,-1 q con v:1lor· ,-1_c;n.~.'":,1.l_-i. 
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C-C>NCLUSIÓN 

L agran importancia de este capftuloradicaen la 

incesante evolución de la tecnología, donde la era 

analógica comienza a ser reemplazada por la era neoíntormática 

!J donde las formas de comunicación !J de percepción llegan a 

convertirse en medios digitales o por el uso de las 

computadoras 9ue lograron una progresiva sustitución de los 

antiguos medíos analógicos por la digitalización total de las 

imágenes. Sin embargo, lo bueno !J lo malo, la positivo !J lo 

negativo de los nuevos medios, sobre todo los de comunicación 

visual, radican en la transformación de nuestra forma de 

reaccionar en lo perceptivo .':J por lo tanto en lo cogitativo. 

La eclosión de estos prodigiosos medios no sólo los ha 

convertido en medios de expresión independientemente de la 

"voluntad" de 9uien los utiliza, sino 9ue también se han 

convertido en una importantísima tracción de esta evolución 

tecnológica 9ue contribu.':JÓ radicalmente en la creación de 

nuevos artificios para representar gráfica .':J visualmente 

"realidades" !Jª no bidimensionales sino tridimensionales, 

principio esencial del proceso de diseño de un programa de una 

identidad empresarial digital donde, el diseñador 

"tridimensional" .':Jª no es sólo un diseñador, sino una 

combinación de ar9uitecto para modelar, fotógrafo para 

definir iluminación .':J texturas, .') finalmente coreógrafo para 

ordenar los movimientos de o':ietos, luces .':J cámara. E:n la 

actualidad el trabajo de desarrollo se centra en torno a un 

universo sintético. 

Y sin lugar a dudas, el punto más importante de este capítulo es 

el diseño de este tipo de identidades 9ue como proceso 

integral, contríbu.':Je a la contemporaneidad de su 

representación por su integración a un nuevo soporte 9ue al 

igual 9ue las diferentes aplicaciones bidimensionales, logra 

solucionar problemas de comunicación internas.') externas 

de una empresa así como le otorga un valor ... 

·~~do o 
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F- s de suma importancia el terna de la tecnología como 
l__ Uno de los factores de cambio e innovación en el mundo 

de la identidad empresarial, especialmente con respecto a la 

presentación de la misma en pantalla o en medios electrónicos. 
el aumento de su uso representa tanto para el diseñador como 
para el usuario una diterente solución grática !:} de 

comunicación a favor de la identidad empresarial como 
actividad.en este sentido funcional, la identidad empresarial se 

convierte en un proceso continuo de evaluación!:} presentación 

de la compañía en el 9ue a los elementos tradicionales de 

señales, logotipos, membretes!:} manuales se unirá el conjunto 

de medios !:} técnicas digitales audiovisuales, es decir como 

proceso del cine !:} el video, la animacion en ;d, la totografia 

digital, el sonido digital!:} el diseño gráfico por computadora.La 

identidad empresarial enri9uecida con el diseño digital es 

enfocada para su distribución a través de los nuevos medios de 
comunicación digital !:} se convierte en un elemento 

indispensable en la estrategia comunicativa de todo tipo de 

empresas. en este sentido se convierte en una aplicación 

"pionera" en la adaptación de los últimos avances en 

tecnologías de la imagen!:} en la utilización de las más novedosas 
tendencias comunicativas. 

el diseñador de este tipo de identidad empresarial, mediante 
los conocimientos de diferentes grados de las herramientas 

digitales puede lograr su o~etivo: crear, expresar!:} comunicar. 

La creación de una •identidad empresarial Digital•corno una 

nueva forma de pensaren el diseño global, no sólo representa la 

coordinación de recursos, criterios!:} soportes de actuación!:} 

de comunicación modernos, también proporciona legitimación 

!:} beneficios a la propia identidad empresarial, la potencializa !:} 
la hace trascender; representa el terreno para la competición e 
innovación, es decir, representa una mezcla integrada de 

conocimientos !:} capacidades -de pro!:Jecto, empresariales !:} 
productivas- destinada a ofrecer posibilidades (a aumentar las 

posibilidades de 9ue sus dientes puedan ser lo 9ue 
desean ser!:} hacer lo 9ue desean hacer) !:} a. /,,,.-· 

producir bienes comunes (a aumentar las /. ~. .· . . 

posibilidades de 9ue la bús9ueda de las ( u· ; .. 
libertades individuales no irnpli9ue un deterioro . . · \ ~· . · , 
de la calidad social). · · : 

·<. ., 
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!'.>) PROCE:SO de REALIZACIÓN de la 

ANIMACIÓN DIGITAL para Ja IDE:NTIDAD E: • 
A menudo, el mundo de la animación digital es una completa 

incógnita para la ma_<Jorla de a9uellos 9ue luego disfrutan .'J se 

benefician de sus productos. Desconocen el o los procesos 9ue 
suponen llevar a cabo la ma_<Jorla de sus aplicaciones. El objet.ivo 

9ue persigo al tocar este tema es doble. Proponer una sofuc1ón 
alternativa para la aplicación de una identidad empresarial pcr 
medio de la utilización de nuevas tccnologlas como los sistemas 

multimedia con fines propios de la comunicación visual 9ue bien 

podria servir para orientar a a9uellos alumnos del área de 

Simbologfa .'J Diseño en Soportes Tridimensionales 9ue no sólo 
9uicran introducirse en este mundo sino 9uc quieran descubrir lo 

9ue ha_<J detrás del proceso para realizar tal aplicación digital como 

una visión contemporánea, de la transformación .'J adaptación de 

este mundo en la era digital, , .'J por otro lado, dejar ciar':' 9uecl LIS<' 

de este sistema multimedia, como herramienta de trab~o, nr 
sólo nos permite Formalizar todas las ideas para Ía 

configuración de la identidad empresarial, sino 9ue 

además de superar el problema de la técnica .'J 

reducir el factor tiempc en dichos procesos, 

representa una nueva forma de gestionar 

pro_<Jectos en el diseño global .'J una guia 9ue les 
sitúa a la altura de conocimientos 

contemporáneos. Ha_<J 9ue empezar por aclarar 

9uc un pro.Yecto de animacíón aplicado a una 

identidad empresarial puede ser de múltiples 

dimensiones .'J formatos. Ho_<J en dla existen múltiples 

medios audiovisuales de comunicación: la televisión, el cinc, 

el video .'J la computadora. E:n todos ellos se pueden reproducir 

imágenes animadas con ma.:_Joro menor calidad !:J duración. 

De esta Forma podemos hallar esta aplicación desde películas de 

cine, series de televisión, presentaciones empresariales, 

publicidad, _juegos de entretenimiento, símulacion~. cíentí~cas, 
documentaÍes educativos, etc . .'J cada una de ellas exigirá segun en 

9ue medio .'J para 9ue tipo de publico sea transmitida, un tipo de 

Formato .'J una calidad .'J duración. Para desarrollar este tipo de 

animación hace Falta toda una infraestructura de producción 9 
control 9ue a muchos sorprendería si la conocieran. E.sta 

infraestructura tendrá lógicamente un proceso metodológico, un 

coste .'J una necesidad periodo de desarrollo distinto según el 

pro_<Jecto en el 9ue nos embar9uemos. Sin embargo el diseño de 

una identidad empresarial digital exige un producto de corta 

duración pero 9ue tiene 9ue llevarse a cabo en poco tiempo .'J con 

una calidad media o alta , nos corresponde saber amoldar, 

dimensionar !:) organízar. Como lo mencioné anteriormente, 

existen herramientas de trabajo nuevas 9ue permiten ho_<J en día 

m<:jorar tanto la calidad del producto como el tiempo .'J la mano de 
obra necesaria para realizarlo. E.stas Nuevas Tecnologías cubren 

en ma.Yor o menor medida las etapas de pro!:Jección, creación!:) 

control. La diferencia entre saber o no aplicarlas .'J hasta 9ue nivel, 

es la 9ue puede mu.'J bien marcar la diferencia entre el servicio 9ue 

ofrece un diseñador, un despacho.Y otros. 

A9ui presento paso pcrpaso el proceso de realización' 

PREPRODUCCIÓN. 

LA IDEA, Al haber incursionado en el campe empresarial .'J tener 
un contacto directo con los empresarios, saber tanto de sus 

necesidades de diseño !:) comunicación visual interna como 

externa as( como de la necesidad de un posicionamiento en el 

medio profesional, me di cuenta 9ue el o los empresarios no sólo 
necesitan de una tarjeta de presentación o un cartel informativo 

sino 9ue ubicados en un contexto actual 9ue es ordenado por el 

uso 9ueel medio empresarial hace de las nuevas tecnologfas, me vi 

en la necesidad de abarcar un nicho de mercado específico 9ue 

implica una transformación del grado de desarrollo de dicha 

empresa. 

LA PROPUESTA• (Mencionada en la h~a anterior). 

Además no sólo consistirá en atribuir una nueva !:) 

contemporánea caracteristica a las aplicaciones de 

la misma sino 9ue además de pro_<Jectar los 

propios conocimientos acerca de este tema !:) 

recibir los 9ue vienen de fuera, no sólo lo acerco 

a la vida cotidiana, lo enfrento a la cultura del 

pro_<Jecto .'J a los retos 9ue plantean los cambios 

culturales .'J tecnológicos donde este tipo de 

diseño ad9uiere tanto una dimensión conceptual 

como también una dimensión pchtica, por9ue actúa 

sobre el mundo 9ue se nos presenta .'J en el 9ue se nos abre. 

Se convierte en un canal idóneo pertinente a la identidad 

empresarial a comunicar, con el propósito de tener una 

comunicación visual ma_<Jor de la 9ue otras empresas de diseño 

manejan hasta ahora. 

~' E:s la creación de una identidad empresarial 9ue 
se desarrolle en un entorno digital 9ue al mismo funcione como 

un sopcrtc alternativo para la aplicación de la misma. el aspecto 

tridimensional es dado por el programa de modelado 9 animación 

;D, ;D Studio Max R; 9ue complementa el aspecto 9 
presentación de la misma por medio del modelado, la aplicación 

del material a cada uno de los elementos 9ue conforman la 

identidad empresarial asi como la utilización de la iluminación .'J 

algunos efectos. 

DIRIGIDO A, Nichos de mercado 9ue demandan soluciones de 

diseño !:J comunicación visual interna !:J externa a su empresa; 9ue 

pretenden ser competitivos, posicionarse tJ en esencia abordar 

su imagen dentro de un contexto global así como al los alumnos 

de la Escuela Nacional de Artes Plásticas 9ue ubicados en el 
mismo contexto, pretenden convertir una imagen bidimensional a 

una tridimensional .Y ofrecer al mismo tiempo una amplia 

pro_<Jectación desde el nivel bocetaje hasta la presentación 

alternativa final de su propuesta en eÍ ámbito profesional. 
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E:L DISE:ÑQ, E:ste es el segundo de los tres pasos que forman la 

base sólida de Ja producción (el diseño 9 el Stor_yboard), que a su 

vez también lleva su propia metodologfa. 

Un buen diseño depende de la cantidad 9 de la calidad de el 

material de referencia que se pone al servicio del diseñador 9 
comunicador visual es preciso mencionar 9uc la gestión de este 

tipa de aplicación de una identidad empresarial la digital-tiene sus 

momentos de ma=.Jorimportancía en: 

a)detección de necesidades, en el caso de Origin GD., es un 

programa de identidad visual que con su nueva aplicación, 

pretende tener legitimación 9 beneficios dentro de un contexto 

9ue se relaciona con el entamo competitivo es decir, gµnarun sitio 

dentro del nicho de mercado al cual va dirigido (micro, 

medianas o grandes empresas que tengan necesidad de 

diseño ~ comunícacíón visual), no sólo por su 

concepto gráfico creativo sino por el soporte en el 

9uc est.:l contenido con bs características 

gráficas 9/0 audivisuales necesarias que logran 

un alto nivel de competitividad dentro del medio, 

un ma!:jor reconocimiento ..Y una diferente 

respuesta del público al cual va dirigido, que 

responde a las exigencias de la mercadotecnia 

moderna 9ue requiere productos ..Y servicios que 

satisfagan 9 excedan las expectativas de los dientes. 

e>)La definición del presupuesto' E:s uno de los aspectos 

más comprometidos de esta mctodologfa. No se puede usar un 
mismo parámetro en todas las circunstancias, sino es necesario 

relacionar la cifra de inversión con las condiciones del nicho de 

mercado 9 los o~etivos a comunicar 9 por ende también depende 
del estilo de la animación digital, el número de trames, si ha9 poco 

movimiento, pocos elementos, poco o ningún fondo, diferentes 

texturas 9/ o muchos o pocos efectos especiales además, ha9 9ue 

tomar en cuenta el uso 9ue se hace del software 9 hardware -

infraestructura-, el coste por hora de trabajo 9 las fechas de 

entrega, además del canal idóneo para su salida; con Origln GD, el 

costo es módico relativamente- _ya 9ue encierra un estilo 

minimalista, el tiempo de duración de la animación !>D es de 12 

segundos 9 su salida es en video con respaldo en cd rom. 

Oe>úsqueda 9 determinación de canales idóneos para su salida 

9uc responden a la comunicación íntema ~ externa de la empresa 

o a los usuarios del servicio, 9ue sean adecuados .Y satisfactorios 

en cada caso. E.I diseñador tiene 9uc saber anteponer a su visión 

su~etiva las directrices generales nacidas del director de la 

empresa 9uc parezcan restringir, en un primer momento, la 

capacidad creativa, para obedecer a la norma fundamental de un 

programa de identidad visual que es comunicar. E:n este caso 

Origln GD busca pro9ectar su imagen en conferencias por lo 9ue 

los canales de salida son video 9 cd rom. 

Por esto, es preciso analizar el medio en sus aspectos más 

relevantes: 

1.- posibilidades intrinsecas del medio par~emplo, las 

aplicaciones de la identidad empresarial en papclerla son 
solamente visuales, sin embargo son miradas con cierta atención 

!:J durante cierto tiempo; un cartel es también exclusivamente 

visual, pero el tiempo en 9ue se mira es mucho más breve. Una 

pro9ección de una identidad empresarial digital es un medio 

completo, dotado de sonido, movimiento, visión, 

tridimensionalidad, etc. 

2.- duplicaciones del medio en relación con los demás es decir, 

cuánta gente a la 9ue le llega el medio considerado, es alcanzada 

por algún otro. la pro9ección de la identidad digital de 

Origln GD, el alcance de ésta en presentaciones, 

conferencias, ponencias o expoferias 

empresariales es de +o a 100 personas que, por 

presupuesto fue su elección. 

:!>.- eficiencia del medio es decir por cuántas 

veces 9 por cuánto tiempo me va a funcionar el 

uso de éste para satisfacer las necesidades de la 

empresa 9 del nicho de mercado al cual va dirigido. 

con Origln GD, el uso del video o del ed rom en 

presentaciones, conferencias, ponencias .Y cxpofcrias 

empresariales responde a las necesidades de transportación, 

para llevarlo de un lado a otro, donde el equipo será utilizado de 

forma intensiva; el usuario del e9uipc será una sóla persona, 

respansable del mismo; la presentación de esta aplicación es de la 

fonna convcncional,SVGA¡ con conexión de un sólo e9uipa es 

decir en el caso de contar con un pro9ector digital se conecta a 

una PC o en su caso a una Mac por medio del programa Quick 

Time. E:I resultado con la elección de este medio es que se 

presenta ante un público totalmente alcanzable, con un grado de 

dispersión mu9 bajo 9 con la frecuencia más idónea del o los 

mens~es, en el medio considerado. 

+.-los costos del medio de difusión en relación con los demás de 

la misma especie o bien 9ue presenten las mismas caracterlsticas 

de público. La relación de estos costos se hace, normalmente, 

basándose en los costos por la salida a una o varias unidades de 

video (VHS) o de cd rom -son minimas- 9 la comparación entre 

éstas son la disposición 9ue se teng> de máquinas para correr la 

animación _ya sea videocasetera o computadora. 
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51cuadros Is 

Scc¡uence 1, Shot 1 

Cuadros 0-51 

ACT: r:.I imagotipa se encuentra a nivel horizonte !:J empieza 
a emerger del mismo. 

CAM: Viaja lentamente de fuera de mi horizonte al rededor 
del okjcto principal. 

Se9ucncc 1. Shot2 
Cuadros 52-10} 

ACG el imagotipc sigue emei-¡9endo !:J la esfera central 
presenta un movimiento dinámico simulando latido~. 

CAM, Viaja lentamente alrededor del okjeto principal. 

Scquence 1, Shot} 
Cuadros 10+ - 15+ 

ACG el imagotipc sigue emei-¡9endo !:J la esfera presenta 
paulatinamente •latidos• 

CAM, Viaja lentamentealrcdcdordel okjeto principal. 

Scc¡ucnce 1, Shot + 
Cuadros 1,5-205 

ACT. E:.I imagotipa 5iguc en au ~ición \lertieal; la esfera central 
tambibl sigue pn:sentando el movimiento rotatorio y los dn:ulos se 
acercan para circunscribirse en el imagoüpa. 

CAM; Se mueve rápido con horizonte medio 9 EJra alrededor del 

S°lucncc 1, Shot' 
Cuadros1 206-256 

ACT: C:I imagotipa lle@ a su pasición vertical, se pre5enta un 
pec¡ucflo efecto de Lcns rlarc. 

CAM:Scdctienealcentrodelatoma. 

Sequencc 2.. shot 1 

Cuadms 257 - }07 

ACT: c:I imagotipo se encuentra en su verdadera posición; la esfera 
central sigue presentando el movimiento rotatorio 9 los circulas 
circunscritos en el imagotipasJranenel mismo lugar. 

CAM: Sale con movimiento rápido par detrás del imagotipa 
dirigiéndose al frente de la toma para dar una continuidad a la lec:b.Jra 
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eL DJSeÑO:;D eN LA COMPUTADORA: 

PRDDUCCJÓN 

A9ui presento el proceso creativo 
µ/! 

9ue se realizó dentro de!iD Studio 

Max para d pro_yecto final de una ~,~'$..~ , i;r_..,.. 
identidad emprc.sarial digital en un 

scgundon;vcl. ~ 

PROCE:SO: Lo defino de la siguiente manera: 

-Creación del Stor_y Board, - Modelado de c/u de los 

elementos 9ue componen a la identidad empresarial 

(contemplando la adición del material _y/o texturas) -

Iluminación de la es=na, -Composición -Animación .Y -
edición. 
eL STORY BOARD: de la animación la identidad 

empresarial tiene un tonnato particular: lo centré 

en tomo a una serie trames -cuadros- 9ue 

indican cada secuencia así como los 

movimientos .Y la forma de interacción entre 

los elementos 9ue componen dicha 

identidad, los efectos .Y el contexto en el 9ue 

se desarrolla, a9uello 9ue puede a_yudar a 

comprender lo 9ue ocurre en cada escena. el 
stor_yboard va acompañado del número de 

trames .Y los segundos 9ue dura .Y existen entre 
cada uno de ellos. Si la animación dura 12(caso de 

Origin GD) segundos se multiplica por el número de cuadros 

(:;o) 9ue resultan :;60 cuadros, estos mismos se dividen entre 

los cuadros 9ue reúne el stor_yboard Final en la siguiente 

página muestro el stor.Yboard tinal para realizar la identidad 

empresarial digital. 

rLMODel..AIX>. 
La identidad empresarial de Origin GD cuenta con siete 

mínimos elementos. Mi forma de trabajar fue crear archivo 

por archivo con la finalidad de organizar el trab~o con sus 

respectivas configuraciones .Y modificadores siguiendo paso 

por paso -modelado, materiales, iluminación, etc.hasta 

tinalizarde terma precisa cada archivo. Una vez creado cada 

uno, corii.ugué todosloscambios enunsóloarchivo. 

De LA (;) : Como .Yª lo mencioné, tuve 9ue seguir paso a 

paso para trabajar organizada mente. en el panel de control 

principal, en el subcontrol de shapes, tuve 9ue creara la O, le 

apli9ué un modificador llamado Bevel 9ue me permitió darle 

profundidad .Y después biselar, le añadí dos operaciones 

booleanas para contemplar el lugar de los dos círculos 9ue 
estarían circunscritos en ella. -LA BASe del mismo logotipo 

se creó a base de un plano de 2 x 2 segmentos por el 

subpanel de geometría básica. 

¡'-·~-. -. -.---·-"""·" 
( o 

-LAS E:SFeRAS: 9ue fueron creadas desde el Panel de 

Control, en el subnivel de geometría por medio de los 
Standard Primitives,. A cada una se le asigno sus medidas .Y 
lugar correspondientes. 

Cada uno de los elementos de la identidad fueron modelados 
como lo mencioné .Y modiFicados por el Panel de Control , en 
el modo Moditiers. (Permite manc:jar varios parámetros 9ue 

hacen de mi logotipo la copia perfecta de mi imagen 
bidimensional). 

f.¡05-~el material del logotipo cuentan con un 

grado lustroso .Y cristalino, se le aplicaron mapas de reflexión 
de simetría plana. este mismo interactúa sobre un plano 
convertido en editable Mesh -malla- 9ue se le añade un nivel 

especular .Y lustre para 9ue no reciba realces de las 
luces de la es=na. Todo esto me sirvió para crear 

una escena con profundidad, realismo, .Y 
sobretodo impacto atraves del Material 

editor, cuadro de diálogo donde se manc:jan 
los parámetros de densidad, volumen , 
reflexión, valor de color del material etc., La 

adición de los materiales me permitieron dar el 

to9ue artístico .Y conceptual a cada uno de los 
elementos, procurando el aspecto de los mismos 

.Y su Finalidad en la escena es decir, 9ue comunicaran 

cada uno de los conceptos a transmitir 9uedando aún 

mc:jor9ueen el stor_yboard. 

IWMINACIÓNaLa luz es lo más importante de la escena; 

como Origin manc:ja un ~oncepto minimalista el ambiente se 
generó con una luz simple 9ue simula las sombras por medio 
de una iluminación integral; utilicé J luz omni en la escena, 

moditi9ué la distancia entre ésta .Y los o':íetos 9ue 
permitieron la condensación de las sombras sin embargo ha_y 

9ue destacar 9ue también se modiFicaron los parámetros de 
las propias sombras 9ue permitieron representar a los 
elementos como pesados o ligeros. La importancia de este 

paso radica en la interacción luz-o':íeto-plano .Y 9ue de 
alguna manera me sirvió para aumentar el impacto visual de la 
escena sin 9ue nada más distrajera la atención del receptor 
(es). 

ReNDeR: Se llevó a cabo para visualizar tanto los fundos, 
luces, definición de cámaras, texturas, ambiente o atmósferas, 

etc. Como la identidad empresarial digital de Origin es mu9 
sencilla .!J carece de grandes efectos especiales, se d':Ía el cuadro 
de diálogo con los parámetros par default el "Output size" al de 
NTSC que es la sal;da estándar de v ideo., Como su salida es a 
VHS el parámetro de salida es de 6+o x +so Pixdes, el Output del 
render es con la extensión .AVI .!Jª que es salida a video. 
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~e tomó en cuenta ciertos parámetros, 

JI;) creación de la relación entre el ol:íeto !:J la cámara para 

generar los trames claves; se creó la jerar9uía de la cámara 

con respecto a los elementos además se contemplaron los 

c:;es pordondevi~aria la cámara. 

!lil-Animación de la relación de la cámara' Por la referencia 

9ue tuve con el stor!:Jboard sabia de antemano 9ue la cámara 

tenía 9ue vÍé~ar lentamente desde fuera de mi horizonte 

alrededor del ol:íeto principal al mismo momento en 9ue va 

emergiendo dicho ol:íeto. Luego se detendría en el centro de 

la toma esperando un resplandor 9ue se abre !:J se cierra. 
Posteriormente b~a al horizonte medio !:J gira alrededor del 

imagotipo saliendo con movimiento rápido, dirigiéndose 

al frente de la toma para dar continuidad a la 

lectura del logotipo !:J la razón social, al término 

de la lectura, la cámara se alc:;a poco a poco 

hasta acelerar su movimiento en un segundo. 

E:n este proceso animé todos los 

movimientos considerando las rotaciones !:J 

su vinculo con el cuadro de diálogo líme line !:J 

la longitud de la animación, la coordinación del 

asentamiento 9ue se propuso se manc:;ó por el 
cambio de valor de tiempc entre frame !:J frnme 

donde se llevó a cabo dicha mitigación !:J una serie de 

parámetros 9ue se consideraron óptimos para dichos 

movimientos. ubicada la escena en la vista de la cámara, se 

reproduce la animación !:J al final se chocaron otros 

parámetros para crear los movimientos mucho más 

dinámicos. 

C) Animación de los elementos de la identidad. Ya terminada 

la animación de la cámara, antes de haber guardado la 

escena, se le dio a la O el movimiento emergente con respecto 

a los c:;es XVZ.; también se le dio una ligera rotación a lo largo 

de la animación, de acuerdo con el stor!:Jboard. La rotación 

del imagotipo debla ser contraria a la 9ue lleva a cabo la 

cámara mientras se realiza el paralelo sobre la escena, asl se 

logró un interesante contraste en la animación. Sobre la 

animación de la esfera central se le dio un movimiento 

dinámico !:J permanente 9ue simulan los latidos de Origin !:Jª 

como un objeto animado es decir con vida .Y• para las esferas 

9ue se circ;_,ndan a la O sólo fue una animación dinámica !:J 

paralela al horizonte. ·;:..fJ:o::""~~.~~·dS 
6. I • . ;v.v'.Oo-c;.'4.oc"··s&i._Vuc..~01 

ANIMAOÓN!ID:Unoscu 1cacne": V>eW "~" •• ,.,, ,.., ·i'l"l~wtl:l 
part:Pe..rspr-..ctivc•E.nclpancfdccontrolde ,,~, ".,,. '· ~ :•• ~"'-'""'i.,),.°'" 
animación nos vam05o al framc ~I, prendo d -. ~.. ~ · 

1 

;.. ' ¡_, t,T.;,;:j.¡¡;3
, 

botón de •Animatc• ~J muevo el objeto"'-" d . \• ~~~~~~ 
modo !:I pasición propuc-..sto:s. Ac¡uf se -...,. .~_.. .... ,~~L.z:z:i:...J 
vi5ualiza 6 funnadetrJb~o. -~ -:3;~ ... "!é::. 

Para el resplandor !:J efecto de destello 9ue se abre !:J se 
cierra en el asentamiento (de tiempo) propuesto se utilizó 

los Lens Fiare en el cuadro de diálogo de Vídeo Post. Lens 

Fiare es el nombre de un conjunto de efectos de 

pcstpresentacíón mu_y poderoso 9ue interactúa sobre el 

elemento junto con un cuadro de diálogo 9ue permite aplicar 

!J ajustar ciertos parámetros según lo 9ue re9uíere nuestra 
animación. 

Una vez abierto el cuadro de diálogo de Vídeo Post, lo 

utilicé para representar la escena. Se representa la 

animación como dos imágenes de salida distintas, 

archivo .tga de alta calidad !:J otro. Avi para ver 

una presentación preliminar de la animación, 

cuando acabe de representarse. 

Por la naturaleza impredecible de los filtros 

de Lens Fiare, he visto 9ue es una buena idea 

representar todas las escenas sin dios !:J 

aplicarlos luego en una segunda pasada sobre 

la representación. Así , sí Lens Fiare produce 

algún efecto no deseado o sus parámetros han sido 

animados incorrectamente, la escena en ~D no necesita 

volver a representarse, con lo 9ue se ahorra un tiempo 

valioso. Ahord, una vez examinado mi stor!:Jboard, bus9ué 

dos cosas, el momento en el 9ue aparece el efecto !:J cómo se 

aplica; para el destello central !:J el final de la lectura de la 

nominación !:J razón social de la identidad fue propuesta 

para atraer la atención del espectador hacia la animación !:J 

hacía la identidad en corjunto. E:I destello central no es un 

elemento decorativo, sino un suceso fundamental 9ue 

comunica al espectador 9ue la animación tiene un chmax. Se 

decide el frame en el 9ue aparece !:J desaparece. La 

superpcsición de las acción es para 9ue la animación no 

9uede estancada, así 9ue la propuesta del pe9ueño 
destello es para no disminuir la fluidez de la animación; 

también produce contraste visual; cr~ una transicióPI visual 

para el logotipo desde el fondo hasta la parte anterior. 

f!.st.-. c-.s la ventana de di..-'tlogo que se. vi~liut 
al trab~"lrcon t"J pmg-amn,DSWdk:J M.ruc:cn 
la postproducción de la identidad 
empf'd.ariald;st:al .. 
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La superposición fue: conveniente tener e:n cuenta; 

contribu!:JÓ para dotar a una escena sencilla, MINIMALISTA, 

de una sensación de compl<jidad !:J con impacto . Una vez 
guardado el efecto de Lens Fiare animado en el cuadro de 

diálogo de Vídeo Post proseguí añadiendo el suceso de 

salida de imagen, que guardaría la escena representada 

además de haber seleccionado la calidad de compresión (0-

100) escogj la de 85, considerando que sería la correcta. 

Después se :jecuta la secuencia por medio del cuadro de 

diálogo Vídeo Post con el tamaño de salida deseado, ;20 x 

2+o. 

1:1...AUDK>: 
Consideré tanto los conceptos a transmitir de la 

identidad empresarial, su personalidad así como 

tuve que investigar los diferentes significados 

9ue de ella emanan. Uno como diseñador 

tiene 9ue saber el tipo de acción se lleva a 

cabo !:J 9ue tipa de esfuerzo le supone a cada 

elemento. Al final de la grabación se 

indu_yeron los efectos de sonido vocal 

comola expresión verbal del nombre de la 

empresa !:J su razón social, los cuales se editaron, 

manipularon !:J situaron debidamente. Con la identidad 

de Origin_Global Desígn, al ser una identidad mínímalista !:J 
por sus conceptos, escogi entonces una música 9ue 

representara visualmente (cinestésicamente) los conceptos 

que man":Íª· Se consideró la relación de la edición del audio !:J 

el "tímíng" según los movimientos del oJ:jeto ;D !:J la velocidad 

de la música 9ue nos permitió precisión !:J la no pérdida de 

calidad en la transferencia de un formato a otro. Todo esto lo 
man:jé par medio de Adobe Premier 9ue es un programa de 

edición para tener una salida a vídeo !:J te permite un man<jo 

preciso del audio. Necesitas de tu pe con tarjeta de vídeo -

Matrox. 

~9l:NIQ 

Por los puntos más importantes que se sacaron de la 
detección de necesidades, definí el almacenamiento 

oportuno en: disco duro o cd rom e el cd rom es un sistema 

9ue permite, no sólo distribuir vídeo de alta calidad, sino 

acompañar a esta edición de recursos comunicativos como 

historia de la empresa, servicios que ofre= !:J carpeta de 

trab~os) para transportarlo de un lugar a otro !:J ser visto 
por medio de pro!:Jector digital-. Para su distribución en 

cada uno de los tomos del pro_yecto de tesis impresa, 

también en cd rom., Para vídeo conferencias , como lo dice, 

en vídeo _ya sea en formato VHS (doméstico), Super-VHS 

(semíprofcsíonal) o 5etacamSP (profesional). 

Así, este tipo de identidades empresariales digitales 

se convierten en elementos indispensables en la 

estrategia comunicativa de todo tipo de 

empresas. 
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"F- n general, la justificación teórica 9ue respalda a este 
L-pro!Jedo se fundamenta en varios aspectos, todos, de suma 

importancia. 

Primero. E:l 9ue se basa en el propio diseño gráfico !J sistemático de la 
identidad empresarial !J sus aplicaciones así como de su 

incorporación al nuevo !J moderno soporte visual =mo lo es el 

sopcrte digital 9ue representan una gran importancia para la 

empresa !Jª 9ue, desde 9ue se genera, clarifica, articula !J hace visible 
su imagen ante el medio al 9ue se dirige; con su incorporación al 

sopcrte visual digital le añade valor, define su posicionamiento !J 
consigue diferenciarse de la competencia. 

Segundo. Con ello, se identifica !J define una solución alternativa 

para la aplicación de una identidad empresarial 9ue ad9uiere una 
importancia práctica creciente; se convierte entonces en un elemento 

indispensable en la estrategia comunicativa de todo tipo de empresas 

!J> 

Tercero. Por el interés de incorporar esta nueva forma de soporte 

visual para la presentación de una identidad empresarial 9ue radica 

en la transformación de nuestra forma de reaccionar en lo perceptivo 

!J por lo tanto en lo cogitativo ante estos nuevos artificios 

-computadora !J sottwares especializados 9ue, de forma gráfica, 
visual !J tridimensional -principios esenciales del proceso de diseño 

de un programa de una identidad empresarial digital- representan 

para formalizar todos !J cada uno de los conceptos 9ue encierra una 

identidad, superando el problema de la técnica !J anulando el factor 

tiempo en los procesos de representación. 

Sin lugar a dudas, el uso de la computadora !J de los soft:wares se 

convierten en herramientas de trab~o en el proceso de realización 
de un programa de identidad empresarial digital !J a la vez en un 
elemento del concepto comunicativo del diseño. 

Como soporte visual ad9uiere una diferencia entre el diseño !J su 

apreciación estética !Jª 9ue crea una dih::rencia de nivel donde la 

forma es parte de la solución; lo estético, =molos atributos de estilo, 

son =nsecuencia de la forma. 

Una identidad empresarial digital, es otra forma de pensar en el 

diseño global !Jª 9ue representa una capacidad para hacer una 

aportación destacable a nivel conceptual !J cultural 9ue atribu!Je 

nuevos significados a las identidades, se vuelve una operación 

cultural, una mezcla integrada de conocimientos !J capacidades. 

destinadaa mc:jorarelcontextovisualcon calidad !)formalidad. 



Aliasing: Fenómeno 9uc se presenta en las imágenes digítales 

cuando se usan un número o tamaños de pixcles para definir 

una imagen cuando no tiene un suficiente suavizado. 

Animación: E:I proceso de grabar cuadros por una cantidad 

de segundo s de modelos }D , imágenes, cte. E:ntre cada 

cuadro cada aspecto (s) del sujeto o modelo se altera !:J el 

si.jeto se mueve cuando la película es pro3cctada a una 

velocidad normal de2+cuadros par segundo. 

Bit: Unidad básica de información de una computadora. 

Puede representarse como 1 o O. 

Bit-dcpth: E:J número de bits 9uc se usan para 

describir cada coloren una imagen. 

CAD (Computcr Aidcd Design) Software 

especializado para ingeniería o diseño 9ue se 

usa para planos !:J la constru=ión de 
modelos digitales. 

chcckíng: Al final de la produ=ión, se indu3e 

también un apartado para señalar 9uc se ha 
dado el visto bueno definitivo en esa parte de la 

cadena total, !:J la Fecha de dicho visto bueno. Antes de 

validar el trabajo, en este apartado de che9ueo se indican 

todos los errores a rectificar. Se indu3c un apartado para 

identificar las escenas 9ue ha habido 9uc volver a pasar por 

unoovariosdelosprocesos3 por9ué. 

Digítal: Descripción de métodos de grabación !:J transmisión 

de imágenes, sonidos e información analógica a través de 

números binarios (combinaciones de unos !:J ceros). La 

información digital puede ser copiada !::I transmitida 

repetidamente para producir imágenes 9uc necesitan ser 

copiadas !::I combinadas a la v=. 

Digital Paint: Proceso de pintar !:J retocar una imagen 

digitalmente. Puede ser usado para crear "tcxturc maps" 

para modelos ;'.Jd. 

Doll!::I: Plataforma movible con cámaras 9ue viajan alrededor 

de un o~cto para crear un " shot doll!::I• es decir, un 

movimiento congelado. -The matrix, 1999-

Hardware: Son todos los aparatos de las computadoras 
como monitores, drives de disco duro, teclado, todo lo 

tangible. 

Mesh: Son todos los vérti=s, segmentos !:J pclfgonos 9ue 
juntos forman la estructura de un modelo ;'.JD. 

Nurbs: Non-UniForm-Rational-B-Spline. Técnica 

sofisticada del modelado :'.ID 9uc genera un tipo de 

superficie 

Pixeles: Abreviación de "picturc clcment". Son p9ucños 

cuadrados de colores 9uc cubren una imagen digital. Cada 

imagen está compuesta por miles de ellos. Mientras 

más pixcles tenga una imagen, ma3or resolución 

tendrá. 

Rcndering: Proceso final en la producción de 
imágenes }d. Cada elemento 9ue conforma la 

escena digital, es estudiado por el render 9ue los 
estudia !:J calcula para hacer la imagen 2D final. 

Wírc- Frame Model: La furma visual más básica de un 
modelo }Dantes de tener aplicada cual9uicrtcxtura. 

Zoom: E:I proceso 9ue altera una toma durante la fotografía, 
donde la cámara aparece mu!:J cerca aun9ue el modelo esté mu!::J 
l:jos. 
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