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INTRODUCCION

r— o N
prome l ana’lrsvs dc Ias a Ilcac10ncs encuanto
P

A—. a animacion digital para identidades
cmprcsarialcs es una forma queen gcncral dcspicrta
el interés Yy la curiosidad de quicncs nos vemos
involucrados en un contexto de contcmPorancidadg

“de vang.:ardia eneclareadel discﬁoy la comunicacion

visual.

Sin cmbargo, existe una gran carencia rcPrcscntativa
que haga mas cercana esta rc|acién5 que nos

de la Posibﬂidad de tener una solucion
alternativa para la aplicacién de las

mismas.

Estatesises Posiblemcntc la referencia

mas cercana al aportc que este tiPo de
ap|icacién de una identidad cmprcsarial
realiza: nosdlola rnc;jora, lahace cltircntcg por

cndcoriginal.

Pormediode procesos de bﬂsqucda desoluciones -
dondelas vcntajas saltanalavista-la computadora!:
los sistemas multimedia se convierten en unz
herramienta de trab;ajo Yysuuso (sobretodo el de Iz
animacion d@wl) nos Pcrmitc formalizar todas las
ideas con respecto a la identidad cmPrcsarial, se
supera el Problcma de la técnica, reduciendo e

Factorticmpo endichos procesos.

No obstantc, no Pucdc dc;jar de reconocerse Iz
imPortancia de esta nueva herramienta Yy st
insustituibilidad en la mayoria de las oPcracioncsl

algunas decllas también artisticas.

Consu ayuda senoses Posib]c o, almenos, mas facil
realizarciertos proyectos antes inimaginablcs.

De esta forma, el disefic de una iddntidéd
cmPrcsariaI no sdélo consistira en atribuir una nuc\)a
Yy contcmporénca caracteristica a las éP|ii:acic5hé$ '
de la misma sino que ademas de ProycctéF mis v N
Propios conocimientos acerca de este tema Yy recibir L
los que vienen de Fucra, no sdlo lo acerco a,rla .
vida cotidiana, lo enfrento a la cultﬁré del
Progccto y a los retos que Plahtcan Ioé -
cambios culturales Yy tccnolégicos &
donde mi disedo adquicrc una
dimension quitica: porque actua sobre

K Cl mundé quc S€ nNnos Prcscnt:ay en cl quc

se nosabre;!

LLa cfca{cian:aék‘una “;‘kldc‘:ntidad t':mprcsarial Digital”
para-una ~<:mPrcsé, proPorc.iona |cgitimacién Yy
béncFicios; ’rc‘Prcscnta el terreno para la
;omPetiéfén e innovacién, es decir, representa una
mezcla intcgrada de conocimientos Yy capacidaclcs ~
de proyecto, cmprcsarialcs, institucionales y
Productivas destinada a ofrecer Posibilidadcs @ -
aumentar las Posibi]idaclcs de que sus clientes
Pucdan serlo que desean sery hacerlo que desean
haccr)y a Producir bienes comunes (a aumentarlas
Posibilidadcs de que la bdsquecla de las libertades
individuales no imP'iqué un deterioro de la calidad

social).



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

® Proponer una solucién alternativa parala apllcacxén de una’
identidad empresarial por medio de la utilizacion de nucvas
tecnologias como los sistemas multimedia® con Jfines PI'OPIOS dc

la comunicacion vusual

OBJETIVO ESPECiFlcos i

® Realizar la identidad cmprcsarla] dc Ia mxcrocmprcsa Orlgm

Global Design.

® Buscar un’ : .. equilibrio
entre el o mensaje y
los medios multimedia
para ofrecer una verdadera
y funcional ‘ solucion de
disefio y comunicacion visual, con suficiente

calidad para hacer de nuestro disefio el mejor, diferente e

lnnovador.

e 'D?jar claro que el uso de los sistemas multimedia, como
hcrrarpicnta de traba_jo, no salo nos Pcrmitc formalizar todas
las fd?:as para la conFiguracién de la identidad cmprcsarial,

: s:ino‘quc ademas de superar el problema de la técnica y reducir
el factor tiempo en dichos procesos, representa una nueva

forma de gestionar proyectosen eldisefioglobal.




HIPOTESIS

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Secreequecon el presente proyecto no sélose lograré
identificar Y definir una  solucién alternativa Paf‘a la

aplicacion de una identidad cmprcsarial sino que: sc le .o

brindara a los alumnos de la Orientacion en Disefio Y
Simbologia en Soportcs Tridimensionales la Posibilidad

de “incorporar” una nucvaFormadcsoPortc; ;

visual para la ) Prcscntacién de -

la misma. ’ :
HIPOTESIS

Se cree que con el Prescntc Proyccto se |ograré
identificar Y definir una  solucién alternativa para la
aP|icacién de una identidad cmPrcsarial que
complcmcntc Yy diferencie el disefio de la misma y asi,
brindar a los alumnos de la Orientacién en Disefio
Simbologia en Soportes Tridimensionales, la Posibilidad
de “incorporar” estanueva formade soPortc visual para
la Prcscntacién delamisma.




CAPITULO UNO
Acerca de la ldentidad...




A) LA EMPRESA ORIGIN, GLOBAL DESIGN

Imundoactualdelos negocios rcquicrc
empresas compctitivas, nosdloen Prccio y calidad
sino también en Productos diferenciados y con valos

agrcgado.

Probablementelas empresas (micro, medianas ograndcs:
tengan necesidades de disefio Yy comunicacién visual
factores imPortantcs que Participan enlas exigencias delz
mercadotecnia moderna que requiere Productos L
servicios que satismcagan y excedan las cxPcctativas de los

clientes.

O r/? I 3 Global Design
e's una microcmprcsa

que ofrece todo tipo de soluciones a estos Prob|cmas,
claves para la Participacién Y Pcrmancncia de la
empresa en los mercados, pues cuenta con la
comPctitividad, innovacion, Prochionalismo Yy una
relacion mas vcnta_josa de costo-beneficio.

Origin, Global Designesuna microcmprcsa creadaenel
afio 2001, y ofrece los servicios de I1dentidad
Corporativa y Papclcria Interna, Disefio de marcas
comcrciales, Fo“ctos, catélogos, manualcs, Fotogra{:ia,
envase, ctiquctado, puntos deventa, displays, stands.

Bl factor mas importantc para la empresa es la
satisfaccion total de los cliente Yy se tiene una estrecha

relacion de comunicacion dircctag rcciproca conellos.

Origin, Global dcsign es una identidad emprcsarial
registrada ® y se reserva el derecho exclusive de su

uso.

cAPTULO |




B) ANALISIS FORMAL DEL CONCEPTO IDENTIDAD

B.1. :QUE ES IDENTIDAD?

( on la Revolucién Industrial se diocomienzo al

avance tccnolégico Yy cientifico que generédun aumentoen
la Producciény por lotanto, enla distribuciény elconsumo.

Esta fue la razén de la competencia entre las empresas
existentes, pues al Produc.to se agrcgé unvalorde usoy signo: el
consumo ya no era simplemente del producto, sino tan-ibién de
sus imagenes. '

La publicidad directa y el disefio grafico fueron los vehiculos e
instrumentos propagadores y embellecedores, ' que desde
entonces, marcaronlobelloylofec encl mercado'.”

Bs a través de mcnsa_jcs
le gi bles, soFisticadosy
signiFicativos que se constituye el
valor Pcrsuativo deun roducto o servicio Yy

se codifica hacia la identidad del emisor, lo cual da origen a la
IDENTIDAD GRAFICA de la empresa, donde el emisor
expresarad y hablara de &l mismo por medio de una imagen
intencional, ?jcrcida Yy manipu|ada, que sc transforma en
comunicacion social.

De esta manera, la identidad gra'f:ica como medio de
comunicacion ha ”cgado a ser Primordial, pues el
reconocimiento y la Prchrc:ncia de una empresa ~que conlleva
la calidad y el servicio que ofrece ysus cualidades como tal-
chcndcintcgramcnteclcc"a.

Se entiende como identidad a aquc"o quesc Pcrcibc enuna
aParicncia que se manifiesta con coherencia en todos los
Planos del ser y aparecer, del pensar y actuar de alguicn o

algoz.

'SATUL, Envie, [ Dissdo Grafico desde sus oripeocs hasta nuestros dias, Barcelons, G. Gilh, 1988, 133 pp.
| 'ZIMMERMANN, Yves,: D" Del Disefia, Barcelona, G.Gilli, 1998, 87 pp. l
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B.2. L.OS TIRPOS DE IDENTIDAD Y SUS FUNCIONES

La identidad Pucdc ser de distintos tipos:

1. Identidad CorPorativa: es el sistema de transmision de
signos que conllevaun cédigo combinatorioy un corjun’co de
criterios estructurales mediante los cuales se Pucdc hacer
identificable una empresa, que es una comunidad de
establecimientos rcgidos porun mismo fin de consumo’.

2. Identidad institucional: muestra el Pcncil de una
organizacion; el servicio que se ofrece es Pl.'lbliCO yno de
lucro. Tambi¢n debe ser apta para la comPctcncia dentro
del campo donde prestesus servicios®.

3. identidad Profesional: Pucdcscrindividualodcgrupo,

y se distinguc por la ProchicSn quese realice.

4+.1dentidad Personal: es aquc”a que defincacada persona
por la actividad que realice, no siendo ésta de ambito
Prochior\al (oficios).

5. Identidad Comercial: tiene un objetivo de
comercializacidn. Sirve como intermediario del consumo  de
Productos de Primcra necesidad entre el consumid_or y la
empresaque lo Producc. :

CAPRPITULO |




B.3. ELEMENTOS QUE GOMPONEN UNA IDENTIDAD

ILos elementos que componen una identidad son:
Razdn social: expresa, de forma gcncral, los of recimientos
de la cmpresa. Debe ser sintética, memorizable,

corrcspondicntcy facilde pronu nciar.

Tipogr‘a{:l'a: Puede ser Primariag secundaria. LLa tipograf:ia
Primaria es la fuente a la que pertenece el Iogotipo dela
identidad. La secundaria es la que se utiliza en las
aplicaciones.

Nombre: es la denominacion que tendra la empresa para
reconocimiento ante el delfco. Pe acuerdoconelnombre
de la empresa a representar, las identidades Pucdcn
clasificarseen:

1. Dcscriptivas; enunciacion sintética de los

atributos deidentidad dela cmpresa.

2. Simbolicas: alusionala empresa mediante

una imagcn]itcraria.

3. Patronimicas: alusion a la empresa

mediante el nombre ProPio de una

Pcrsonalidad clave delamisma.

<. ToPonimicas: alusion al lusar de origen o
areadeinfluenciadela empresa.

5. Con contracciones: construccién artificial
medianteiniciales, Fragmcntosdc Palabra, etC’,

Simbolo: rcprcscntacién gréf:ica deunaidea quese refiere
Principalmcnt:c ala imagen. Es indcpcndicntc del nombrec
larazon socialg debe ser rccordadog alavez rcProc]ucidc
Porclrcccptor. Puede estar rcPrcscntaclo por:

~-Un monograma: Pcrmitc identificar la cmpresa a través
de una imagcn que contiene todos los conccptos que lz
identidad debe transmitir.

-Un logotipo: capacidad identificadora del nombre comc

signo Puramcntcvcrbal‘;.

-Unimagotipo: cuando se suma allogotipo

Un sxgno no verbal que posce la funcion de chorar las
condiciones de identificacion al amplnar los medios. Se
tratade lmégcncs cstablcsy muy Prcgnantcs que Pcrmltcr
una identificacion que no rcquicra la lectura en el sentidc
estrictamente verbal de! término’.

Dentro del mismo nivel del simbolo se encuentra el

signo.

Signo: clemento gré‘cho considerado como Partc basica
en la creacion de imagenes®. Es la representacion grafica
deun ol:Jcto (material o no), cuya funcidn es expresar el
sugnnﬁcado con un minimo de clementos Postblcs que
deberan ser reconocidos espontaneamente y entendidos
por las personas que lo Pcrciben (contexto social). El
signo se divide en dos ramas; la Primcra se divide en los
siguientes niveles:

*lcdnico: Pucdc representar cualquicr cosa o persona.

Tiene 3 variantes de iconicidad: Pictosrama,

idcograma Yy emblema. Un pictograma es la

rcprcscntacién mas fiel de la rca|idad, como

las siluetas. Idcograma es rcPrcscntar

ideas, conceptos o fenémenos no

visualizables, que exigen una

rcPrcscntac,ién sréFica. el emblema

rcqulcrc cierto tlpo de aPrcndlzaDc por Partc

delos rcccPtorcs para "cgar a convertirse en

una Flgura convencional fuertemente

institucionalizada.

*Lingiiistico: toda Palabra o coryunto de Palabras que
transmiten una informacion Prccxsa atravésdelalectura.

*Cromatico: al color se le da una referencia por si mismo:

esevocador y Provocadordc sensaciones.

La scgunda rama del signo se componcdc|os niveles:

-Sintactico: relacion  de  los

signos entre si.
Configuracion Yy orden. : i

-Semantico: rclacnén dc los 5|5nos ‘con los ol?Jctos alos

cuales sereficren. Slnglcado :

~-Pragmatico: relacion del signo con el ser. Uso quese le
daalsigno, quese resuelve conlosdos primeros.

’COSTA, Joan, ngs;n_(}]gbal Barcelona, CEBAC.199+,262pp.
“CHAVEZ, Norberto,
, Barcelona, G. G., 1988, 188 pp.

identificacion institucional,
PRUTIGER, Adrian, simbolos, signos, marcas y sepnles, Barcelona, . Gilli,

1985,286 PP
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B.3. ELEMENTOS QUE COMPONEN UNA IDENTIDAD

Todos los elementos de la identidad Pucdcn
dividirse en fisicos y Psicolégicos:

Fisicos: sus niveles signicos son el sintactico y el
pragmatico. Asi, dentro del nivel sintactico (orden)
estaran los elementos que permiten la constitucién
funcional de la identidad. En el nivel Pragmético
encontraremos los elementos que permiten hacer
uso de la  identidad, por c?jcmplo, para  su
rcProduccién.

Psicolég,icos: su nivel signico es el

semantico. Aquf estan los elementos

que transmiten los conccPtos que la
identidad re resenta, por ejem |o, <l

P per cjemp
color.

El color es un elemento de los mas
imPortantcs Yy pucdc definirse d; clo's;
maneras:

Colorluz: sensacién que el OJo recibe delos cuerpos
que tienen color. Se trata deluz blanca dcsmtcg‘ada
en forma de cncrgla yquese constltugc por ondas

clcctromagnctlcas.

Color Pigmcnto. es una substanéia cubriente que
selecciona una o varias c]c las radiaciones, y en
consecuencia provoca qucsc Pcrcnba eleolor.

Las dos anteriores dc{:inicioncs Pucdcn clasificar al
coloren:

Colores Prlmarxos son aquc"os colores que
no Pucdcn obtenerse de combinacién alguna, los
colores luz Prlmarlos sonelverde, el ro_Jo_g elazul. los
colores pigmento primarios son elamarillo, el ciany el

magenta.

CAPRPTULO |

Colores secundarios: son el resultado de la
combinacion de dos colores Primarios. Los colores
luz secundarios son amarillo (resultado de combinar
el verde y <l rcao) magenta (de la combinacion del
ro_Joy el azul) Yycian (Porcombmar el azuly elverde).
Los colores Plgmcnto secundarios son: verde (de |2
combinacisn del arnar:”og elcian), ro_Jo (cluc resulta
de combinar el amarl"oy el magenta) y elazul (Por la
combinacisn del magenta con elcian).

Colores terciarios: son aquc"os quc
surgen dela mezcla cntrc anarlos y
secundarios.

Colorcs complcmc tarto

aquc“os quc sc cnc.uc tran~
oPucstos entre si en cl cn’culo
croméatico, - y al con untarsc
conducen al blanco enlos colores luz, Yy
al negroen los colores Pigrncnto.
Pero el colortambién Puccle clasificarse en:
Colores calidos: que se determinan Por"su
tendencia al aman”o, Yy tienen un movimiento
que se dmgc al cspcctaclor~ mctclcn sobrc la
vista'. e
Colores frios: su tendencia csta dlrlgda al azu]
yse achan del cspcd:ador: absorbcn lak vnsta .

‘ ; el Papcl del color dentro de la comumcac:én
: vnsual_)ucga una tnplc accion:

1. lmPrc5|on atraela atencién

2. E:xPrcsuon provoca emociones

3. Construccion: graoas asu SISnIFlcaclo
adqu:crc un valor susccptxblc de originar un
lcnguajcclctcrminaclo'z.

S DONDLS, Donis A Lasintanis de duccion alalat J, Barcel
.G, 1984, 210 pp.
“QRTIZ, Georgna, Clsignificado delos colores, Mexico, Thllas, 1992, 279 pp.




B.4 POSTULADOS ARA CO GONSTRUCCKON DE UNA IDENTIDAD

L os Postulaclos que rigen la construccion de una identidad

son:

simbslico: constituye el universo de los signos, los cuales
rcPrcscnban cosas no Pcrccptiblcs através de analogias: para
las cosas materiales, mediante imagenes; para las cosas
abstractas con simbolos. Las Palabras son simbolos que
evidencian las condiciones de substitucion y
convencionalidad. su funcionamiento  es cspcciFicamcntc
sinérgico, ya que existe una rcciprocidad comunicacional entre
estos signos y sus relaciones con los mensajes que identifican.
Es el Postu|ado mas importantc porque lo simbdlico es capaz
de representar la totalidad complcja y heterogénea de la

empresa.
Gestaltico: Sustenta la
estructura formal de
cada uno de los simbolos y la

de la identidad. Se
fundamenta en que esta estructura se mantiene sobre los

estructura del sistema

elementos invariantes que la hacen cstablcg memorizable, sin
importarsi se Pcrcibié Porscparado.

Sinérgjco: es a través delos signos simplcs (Iogotipo, simbolo
Y color) Y complcmcntarios (tipograpia, formato,
ilustraciones) de la identidad, que sc integran en las
comunicacionesvisuales yaudiovisuales dela empresa, que la
idcntidadac]quiercunvaloricénico.

De universalidad: Se deben tener en cuenta: el alcance
gcogréf:icoy eltamafodela empresa; el tiempo, para que sea
Pcrdumb]c, sin dcsgastc; la cspacia]idaclg la ubicuidad, para
que Pucda cxpandcrsc a muchos soportes o medios sin caer
en la saturacidn; Yy gue Pucda ser identificada por un
sinntmero de individuos de distintas culturasy razas, asi como
también sea perdurable, sin desgaste; la espacialidad y la
ubicuidad, paraque Pucda cxPandcrsc amuchos soportes o
medios sin caer enla saturacion; yque Pucda seridentificada
porun sinnumerode individuos de distintas culturasy razas".

"COSTA, Joan, Imagen Global, Barcelona, CLAC, 199+, 262 pp.
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B.5 METODOLOGIA PARA LA CONSTRUCCKON DE UNA IDENTIDAD

I a mctodologia para laconstruccionde unatdentidad

cmPrcsarial se define como la sustentacion del
proceso del disefio. Esun corjunto de pasos coordinados
iterativos, quese desarrollanenun tx’cmpo determinado.
Este proceso de actividades mﬂltiplcs Yy complc_jas se
compone delas sig,xicntcs ctapas:

1.- Deteccion de necesidades: es el paso de la
documentacién; es saberde la existenciadeun prob]cmay
la delimitacion del mismo, tanto de la existencia de los
sistemas de comunicacion dentro de la empresa, a qué
nicho de mercado se dirigcn, comola accPtacio'ny

emisién de J'uicios de resolucion (Pasos a

scguir) para un contenido, forma y
Prcscntacién delaidentidad.

2.- Analisis e identificacion: EspcciFicacién

y desglose de la informacion mas

importante. Analizar los componentes

fisicos y Psicolo’sicos dela empresa. Aqui se

realiza un proceso de intervencion para hacer

una Jcrarquizacién de las aplicacioncs mas
imPortantcs. Almismo ticmPo serealizaunaruta critica que
no s mas que la calendarizacion para llcgar aun objctivo,
escalcularel ticmPo para larealizacion decadaunode los
pasosa seguir. Enesta etapa se toma en consideracion el
PrcsuPucsto Yy los limites economicos desde un Punto de
vista cuantitativog cualitativo.

3.~Acapio de datos clasificados: es decir, saber tanto de
su filosofia como de sus ol:jctivos; es rccopilar datos
cspchicos para las propuestas gra'f:icas, un baga—jc
informativo delo quevaa funcionar o no i asi detectarun
medio ambiente gréf:ico‘ Si la meta es "cgar a crear una
identidad cmprcsarial internacional, 5loba|, se visualizan
los gré{:icos que ha_lj en el ambiente grz’nr'ico internacional
cmPrcsarial por medio tabuladores y estudiamos |a
Posibilidad de nomenclatura e idioma.

+.-Analisis y Sintesis: Realizamos _juicios de
intcrpl'ctacién; se analizan las tendencias en colores,
Formasg ambientes utilizados.

También, se hace la estructuracion del mcnsazjc Y elolos
conceptos se codifican (conseguimos los mas
importantes).y pormediodela tabla de cadigos graficos
y cromaticos, se observan las tendencias generales y se
genera una estrategja de comunicacion visual que l"laga de
la misma unaidentidad cmprcsarial diferente.

Sem Etapa de Bocctajc: Por su contcnido, esta ctapa

interviene de manera fundamental en el proceso de

construccién de una identidad cmPrcsaria| ya que
codifica SréFicamcntc unoouna sericde conceptos.

En esta ctaPa se vacian los conocimientos de

diversos factores que conﬂugcn e inFlugcn

en ¢él: caracteristicas mcrcaclolégicas,
antcccdcntcsy conccptos dela empresa.

Es donde el lcngua_jc visual establece una

estructura formal que al mismo ticmpo,

desarrolla al dibujo como herramienta

PrinciPal en la codificacion gré{:ic_a del

mensaije.

DcPcndicndo del tiPo de identidad a rcalizar, esta

ctaPa se fundamenta Yyaseaenuna referencia: universal o
en una comunitaria, en una familiar o una individual con
base a elementos basicos como las formas, Planos,
texturas y colores como apoyo en la composfcién, en la
|cgibi|iclad como Principio, enlas tendencias del disefio, el
estilo, en cxpcrimcntacio’ng axpcricncia, Yenestrategias
de comunicacionvisual.
Puede existir unalluvia de ideas, peroyacomo bocetos se
se deben presentar minimo veinte. Para mostrar un Pancl
creativode 3as Propucstas tuna normal, una bucnay una
contemporanea de las cuales, se observan Y discuten los
defectos y virtudes, Se eliminan las propuestas que no
definanlos conceptos.

De la propuesta elegida se realizan algunas variaciones y
la que tenga mayor impactosg memoria se selecciona para
”cgara la propuesta final.

6.- Presentacion Final: Se hace la Prcscntacién de tres
dommies finalesen dtircntcssoPortcs.
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CONCLUSION

= ste caPitqu es de suma imPortancia yaque el disefador

b de la  comunicacién visual que crea identidades
cmprcsarialcs no sdlo necesita captarcl sentido Prof:undo dela
nocién de identidad cmPrcsarial y la imPortancia que tiene
tanto para la empresa - que clarifica y hace visible su estructura
9 articula su imagen o porque define su posicionamiento en un
mcclioclctcrminac]o, ]caﬁadcvalory consigue diferenciarsede
la competencia- sino también debe de captarlaimportancia que
tiene para el mismo disedador el programa de identidad que,
como disciplina, imP]ica un desarrollo visual de conceptos que
supone un analisis y Planhcicacién de estrategias de
comunicacion visual ob—jctivas conforme a datos que en un
contexto Slobal obticnc, discierne y traduce visualmente
mediante un cquilibrio basado en la investigacion y en los

conocimientos del disero.

En restmen, un disefiador de la comunicacion visual que
construgc una identidad cmPrcsarial es exactamente el hecho
de que la disefiaatravés delos signos que la dcsignang delos

simbolos quc Ia rcPrcscntan" .

"COSTA, Joan, imagen Global, Barcelonn, CLAC, 199+, 262 pp.
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A1 DETECCION DE NECESIDADES de- ORIGIN_Global Design.

B uscar y proponer una identidad cmprcsaria| y

las diferentes aplicacioncs de la microcmprcsa
Origjn_ Global Design para darse a conocer en el medio
cmPrcsarial. Se establecio la necesidad de un disefio
complctamcntc original, vanguardista, Juvcnil, armonico Yy
reticente, que cambiara los disefos Prccstablccidos,
dcsgastados, tri”ados,J'ustiFicando unaidea nueva y difcrcntc;
un concepto creativo con las caracteristicas gréFicas
necesarias para lograr un alto nivel de compctitividad dentro
del medio Yy un mayor reconocimiento del Publico al cual se
c]irigc la empresa.
Estas son las necesidades dela empresa Origin_Global dcsign
que como microcmPrcsa estadedicada abuscarsolucionesde
discfio y comunicacién visual asi como el de establecer una
identificacioninterna yexternacon clnicho de mercadoal cual
va dirigido es decir, que idcntiFiqucn que es una empresa
Pioncra enla adaptacic’m delos dltimos avances en tccnologias
dela imagcng enlautilizacion de las mas novedosas tendencias
comunicativas, asi como de la accptacién y memoria entre la
varicdaddcgcnthuc solicite sus servicios.
F:nscguida se busco el nombre o denominacion que tendria la
empresa para su reconocimiento ante el target cspcciFico,
acompaﬁado poruna razon social que expresara sus servicios
de manera sintética, memorizable, corrcsPondicntc y facil de
Pronunciar.

B;?jo el criterio antes mencionado se decidié nombrar a la
empresa: Origin: que fuc cscogido por su signiFicado queen
csPaﬁol contcmpla las siguientes accpcioncs: Proccdcncia,
comienzo, germen, causa, motivo, Principio, fundamento, raiz,
fuente, génesis, semilla, base, arranque, umbral, derivacion,
substrato, ascendencia, cabeza, cimiento, embrion, cmpiccc,
formacion, iniciacion, madre, matriz, mﬁclco, punto de
arranque; por ctimologia: cstirPc, nacimiento, lina-jc, cuna,
extraccion, generacion y la razon social como Global Design
parasu reconocimiento entre otras empresas, porque también
es una empresa que propone exportar disefo con creatividad
mexicana y porque el mayurclicntc eslasociedad (global: todo

elmundo).
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A.2 CONCEFPTOS A TRANSMITIR

( on base a los datos obtenidos por los tabuladores

tanto de rccopﬂacién y analisis de imagenes
nacionales e internacionales ya existentes, como por el analisis
de conccptos para generar una nueva comunicaciéon visual,
defini los conceptos basicos a transmitir: originalfclacl
innovacisén, creatividad(3); expresion, vanguardia, 3J’uvcntud
(») mediante el uso de Ia estrategia de comunicacion visual

comolatercera dimension, la economiay elacentovisual.

La forma de rcprcscntar cada uno de estos conccptos es
mediante elementos cxPresivos, cédigos gréFicos ycromaticos
considerando a las formas organicas como el circulo, ya los
colores que connotan la Pcrsona|idad Prochiona| de un
discﬁadory comunicador visual basados en el negro, blancoy

el rc?jo.

cCARITULO 1
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A3 PROYECTACION.

Con aguda de lainformacion antes rccopi]. o y mencionada Yy la
cual fue necesaria para la ereacion de las pumeras imgenes - con
uso de imagotipo y razdn social: La idea d:: Origin (que significa
origen en csPaﬁol) representada como el nicleo de un cuerpo
tridimensional adosado a una Plcca que da continuacién a la
lecturadela c]cnominaciény posteriormentea la Primcr propucsta
de razén social como “dcsign" sim[ﬂcmcnt:z

Orizin

On&’—-,m

—~esign

Oriz—m
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A3 PROYECTACION.

Aclul solosehaceusode losotipo: comoimagen lingﬁistica de Ofl_@/n
que se genera a Partir de la idea del origen de una eépiral,
rcprcscntacién quese hace por medio del punto convencional queasu
vez dalecturaala dcnominaciény a la razon social por consiguiente.
También se cred la propuesta g‘é?ica como el “origen” de una nueva
celula que sesepara de otraya existente.
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A3 PROYECTACION.

Por medio del uso de ic]cograma |ir\gijistico o un imagotipo con su
razdn social: propuestas gréFicas que poco a poco se acercaron a la
imagen final. Tanto por los elementos tipogréFicos que se dan a
conocer por la apcrtura de corchetes (quc dan énfasis al signiFicado
de una idea), o por el uso de los mismos corchetes y el énfasis al
idcogr.ama “Q" como elemento PrinciPa| y el uso de elementos
sréﬁcos propuestos anteriormente: como <l punto adosado a una
Plcca que permite la interpretacion del origen de unaidea que lleva al
discr’io o CI uso dc IOS cx’rculos.

[or)

le]

9,

Or/'@/'_n
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A3 PROYECTACION.

Esta es la visualizacion de la Posiblc imagen final Y
su rcsPcctiva razén social . - dadas por el analisis
con tabuladores-

O
Or/'@/ n
Global design
Global design

Global design

Global design
Global design
Global design
Global design

Global design
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A3 PROYECTACIKON.

Estas son las variaciones tanto de color Yy tipogramcia
secundaria con una visualizacién bidimensional,
demasiado Plana Y que aln no representa uno de los
conceptos gré{:icos atransmitir: |a tridimensionalidad.

O

Global

(@,

Glob _@{gﬂr
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A4+ IMAGEN FINAL

Basados en el analisis semantico, sintactico Y pragmatico de
cada propucsta, se decidio por una sola .Para representar
gréFicamcntc uno de los conceptos mas fuertes -el de la
tridimensionalidad- a la imagen se le afadieron sombras y
voltimen, seleccion quese hizo por los contcnidosy el sistemade
canales idéneos Pcrtincntcs alaidentidad g‘éf:ica a comunicar,
Pre.tcndicndo facilitar tambien, el proceso de la animacion
digjtal.

1.- NOMBRE: Origjn.

Ubicado con a]tasg ba}jas como tiPogr?Fia Primaria Sanserif con
fuente Kay sPccial en 8 P- Pronunciablc, facil de rccordar,
innovador5 compucsto de caracteres amables qucsirvcn para la
conFiguracién de la ProPia identidad, denotando asi su
pcrsonalidad basada en los %
conceptos Principalcs de
sufilosofia.

2.RAZONSOCIAL: Global Design.

ubicada como tipograFia secundaria Sanserif con fuente
Extended microstg]c en 2 p, expresa la razon social de manera
sintética, memorizable, corrcsPondicntc y facil de Pronunciar;
denotalos ?)conccptos Principalcs desufilosofia.

3. SIMBOLO:

- Cédigo Grafico: Basadoenla Primcr letra de su nombre: la
O, mas 3 elementos gré\cico que conccptualizan los o]
conceptos Principalcs de su filosofia.

~cod igo cromatico: Pado Por§ colores:

-Negro: PANTONECVC412
-Rcy'o: PANTONECVCI85

-Blanco.
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B.1 CONJUNTO EMPRESARIAL

( omo LOGOGRAMA ABSTRACTO:
SEMANTICAMENTE: (relacion de los signos
con los ob_jctos a los que se rc{:icrc). lmagotipo
referido ala Primcr letra de su nombre: la © basado
en tipogra{:ia sanserif bold en color negro, ubicada
en scgundo Plano, acompaﬁado de 2 circulos
circunscritos en ella en color blanco en Primcr P|ano
mas otro en color ro_jo Yy con volumen en el mismo
Plano. Con un elemento reforzador: la sombra.
Logotipo en tipogra\cia sanserif medium en color
negro y razén social en tipogra{:ia sanserif
liglnt, ambos ubicados enler. Plano

~SINTACTICAMENTE: (relacion de

los signos entre si, conFiguracién).

lmagotipo, logotipo Yy razon social
cquilibrados ya que se encuentran

centrados dentro de una envolvente
rcctangular imagjnaria. el imagotipo tiene
comoelemento reforzadoraunaesfera (circulo

con volumen) que Pcrmite dar un punto visual
imPortantc. La tiPograFia traba_jada en médiumy lfght
rcsPcctivamcntc, Pcrmitcn dar una legibilidad
importantc yaque da acadaunodelos elementos su
Propiajcrarquia.

~-PRAGMATICAMENTE: uso que se le da al signo
(connotativo). La letra O, _junto con su sombra,
connota la existencia sdlida de la empresa. Los
elementos gréFicos dados por los circulos
circunscritos y la esfera connotan los 3 conccptos
Principalcs de la filosofia de la empresa: calidad,
innovacion y creatividad (3) Y de forma anéloga por
medio del color negro: connota la solidez, scricdady
objctividad.(ﬁ).Con el color rojo: un punto
importantc que lama la atencion connotando el
conccpto mas basico que rige a la empresa: la
creatividad; indica que es una empresa con vida yes

dinamica.

<
Or/'@/i'\

Global design

s

Oriz—in
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B.2 TIROGRAFRIA

TIPOGRAFIA PRIMARIA TIPOGRAFIA SECUNDARIA
Kay Special Extended Microstyle . '
La tiPosraF!a primaria es la fuente a la que pertenece el ‘a tipog'aicfa sccunAaﬁa es la que. se; utiliza en las

logotipo de la identidad. En este caso, la tipografia aplicaciones. En este caso, su uso corresponde para -

utilizadaesla Especial Kay. dentificarla razén social.

Altas: Altas:
M@Dﬁ?@ ABCDEF
GHIJK L
H/jJL//M/V NMNOPQR
UV W X

oY o ST
RSTUVWXYZ <

Bajas: 5aj35:

A/bcdez/_ﬁ)/u']#/ abcdefghij

Kl mmnopgrs
MV\OF?"SJ/UVWX)’ tUuUVvVwXYyzZz

=z,
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B.3 AMPLIACIONES Y REDUCCIONES .

5.0cm
4.0cm
3.0cm
2.6cm
2.0cm
1.8cm
@
P
1.1 cm
7om
b cm
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B.4 AMPLIACIONES Y REDUCCIONES de la TIPOGRAFIA.

Orizim

Qrizn
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B.5 AREA DE RESTRICCION

X |

3X

— — _— _ Envolventes secundarias
....... Envolvente mayor

Area de Aislamiento
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B.6 RED DE CONSTRUCCION
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B.7 APLICACIONES

Taljcta de visita.

cha Mcmbréféda.?, )
F‘o“ctoPromocnonal i
Foldclntcgrado -

o Carpcfa intcgfédoré.

Y como nueva Prcscntacfén:

LAIDENTIDAD EMPRESARIAL DIGITAL
De la empresa Origin-Global Design

~ su aPlicacién con animacion 3D-.

Software que se uss para la aPlicacién de dicha
identidad:

3D STUDIO MAX 4.0

CARPITULO 1
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SOBRE OFICIO ‘
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TARJETA DE VISITA
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Eva Vanessa
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Eva Vanessa

s a 21 = 7 3 7
sSa 21 57 37 sa =21 &1 82
Sa 21 81 B2 Daa180 78104 Dreenadors y ComunscadoraNesual
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origin_globeideaign
.. ®hotmeil.com Oa4198078104
s T Plusbelle”? @ notmail.co
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r i Eva Vanessa
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|
Eva Vanessa
Bravo Pineda 54
Eva Vanessa | 21 57 37
' ) Disenadors y Comunicadors 54 21 861 82
i Bravo Pineda Daa19207s10Q
Disenadora y Comunicadora ‘ a
i 5a4 21 57 37
. sa 21 61 B8=2
' Sa4 21 57 37 ODaa1sove104a
sa4 21 61 82
| Oaa189 0768104 |
: . | Plusbelle? @ hotmail.com
7
|
H [ &
' Eva Vanessa La propuesta No | es la final ya que es dinamica,
i Or/ /"t Bravo Pineda Prcscnta movimiento y la_jcrarquia de los elementos
: Groba_ipaign Disenadors y Comunicodors g—aFicos es adecuada. Las demas propuestas son
} bu:nas, proponen also diferente como el filete sin
i sS4 =21 S7 37 cmbargo, la que mas se adecua a los conceptos
! 54 21 51 B2 AT . ) . .
04419076104 (mmlmallst‘a, reticente, dlnamlsmo) sin ]usar a dudas
i) s Primcra.
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CONCLUSION

H asta aqui noshemosocupado Porlo que rcsPccta
ala Propia identidad cmpresaria|5 sus aPlicacioncs
es decir, a todo el proceso que conlleva hacer un
programa de identidad cmprcsarial, asi como el ProPio
manualdeuso.

Sibien es cierto, este proceso se convierte entonces en
un soporte estable comunicativo, permanente, kquc-’
Pcrmitiré la transmision de la identidad cmPresarl'al'é
todas Partcs a través de varios sopor‘tes, canales y

vehiculos de comunicacidnvisual.

Hay que destacar lo signiﬁcativo de lo que esta

identidad cmPrcsarial rePrcscnta. Estuvo disefiada para

_constituir una totalidad conccptua| y estilistica para

: adaptarsc a una nueva conccpcién del disesio Yy su

aplicacién enlos soportes digitalcs que constitugcn una
herramienta imPortantc para las estrategias de

comunicaciéng desarrollodela empresa.

En &l siguiente capitulo Preciso las venta_jas que
representa, para esta identidad cmpresarial, el uso de

esta tccr\ologia.
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CAPITULO TRES
Acerca de la Animacion 3D.




AANTECEDENTES prL D. GRAFICO POR COMPUTADORA
A

1 pronnr 11 la act’ualidad noes dc sorPrcndcrsc la c.antidad dc

] |___actividac|es que Pucdc realizar una computadora, sobre
todo en cuanto al disefio grz’aFico se refiere. La edicion de
video, texto e imagenes no era una actividad que cualquicra
Pudicra realizar en el Pasado, ahora sin cmbargo, si se
adquicrc una comPutadora Pcrsona| por mas modesta que
csta sea, por lo menos tiene instalado un sistema oPcrativo de
ambicntcgréﬁco llamado Windows.

Este sistema incluyc, de entre sus aplicacioncs una
herramienta llamada Paint, con la cual se Pucdcn crean desde
sencillos dibuios hasta modificar una Fotograf:ia. Por otra
parte incluy::— también un editor de textos llamado
wordPad donde Pucdc escribir cartas endiferentes

estilos (tipos) de letra; ademas cuenta con un
reProductor de multimedios* en el cual una

persona Pucdc escuchar CD's de musica Y

reproducir archivos devideo.

Como se pucdc aPrcciar, no se necesita el

software mas avanzado para Podcr ver y

modificar una Fotosrnpin, redactar una carta o

ver un video. Fero, Lquic’:n o quicncs son los

creadores de tan maravillosas herramientas?

Fueron tres compafiias las causantes de la revolucion
gréf:ica en la que vivimos actualmente. A Principios de la
décadas de los 80, la Apple Computer desarrolle |a
computadom Macintosh, Adobe Systems inventd el lcnguaic
de Programacién Postscript, indispensablc en programas de
composicio'n de paginay de tiposrafia que se genera en forma
clcctrénica, ypor ultimo la comPaﬁi:) Aldus lanzé su programa
Pagcmakcrquc: fueunadelas primcrasaplicacioncs que utilizé
Posbscript para realizar Péginas en computadoxas. Se Puedc
decir que el origen del diserio gré{:ico asistido por
computadora tuvo su comienzo en 198+, cuando APPIC lanzo
su Primcra generacidn deMacsensumodelo Lisa, este modelo
en csPccial contaba con la cupacidad de dcst:gar gréf:icos
en mapas de bits, es decir, su Panfa”a mostraba informacion
por medio de Puntos luminosos (Pixclcs). Su resolucidn
maxima era de 72 puntos por Pulgada o c‘]Pi (c‘lotPcr inchenel
idioma inglc’:s). Ademas, esta computadora fuela Primcra en
contar con un ratén, el cual controlaba un Punfcro dentro de
la Par\ta"a, el usuario simplcmcnte tenia que colocar el
Puntcro sobre la nplicncién, de esta forma una persona se
concentraba mas en su traba]o, que en tener que escribir
varias lineas de comando Parz; Podcr accesarala aPIicacién

que necesitaba.

En si, fue la APP|c Computer quicn inventd un sistema
oPcrativo de ambiente g‘éFico el eual funcionaba a través de
iconos, el Primcr Windows. APPIC disefid software o
programas para el Proccsamicnto de texto Yy dibLﬁjos. Las
Primcras fuentes en formatos de bits fueron disefiadas por
Susan Kare, quien en ese entonces colaboraba en el
dcpartamcnto de Disefiodela APPI:: Computer. Eldisefode
las formas de letra fue dictado por la matriz de puntos en
estas Primcras fuentes. . En 1985 APP|<: ComPutcr l'ntrochﬂ‘o
su primera impresora laser, cuyo salida de 300 dpi de fuentes
Postscript Pcrmitié que sus Prucbas tipogr;’zf:icas duplicaran
la imPrcsién por tiPos de metal. La controversia acerca de

la calidad de la resolucion termine d::spu:’:s de la

”csac]a de lasimPrcsorasléscrdc 600 dPi.

Los Primcros cquiPos de hardware digi’ca|
incluian sistemas digitalcs de colocacion de
tl'Pos, Podcrosos Proc:sadorcs electrénicos
de la imagen como los Scitex systems, los
cuales cxploraban clectronicamente la imagen

y Pcrmitcn una edicion extensiva asi como el

Quaentel Vidcoy los GraPhics Paintboxes. Estos

sistemas Pcrmitcn un control Prcciso del colory el
traslapamicnto, combinacion Yy alteracion de las
imagenes. el sistema Ligl’lSPCCCl fue una sofisticada maquina
de comPosicién. Todos estos sistemas cran muy caros y
raramente estaban disponibles para que los disefadores
cxpcrimcntaran. La gran importancia de las comPutadorasy
programas de cémputo dela Macintosh se derivade su amPIia
accesibilidad a los disefadores gr;'af:icos individuales Yy
personas incxpcrtas ono Prochiona|cs. Afinalesdelos 80's,
los gréFicos por computadora entraron en una nueva éPoca.
No era solo que las soluciones tridimensionales (3D)
comenzaran a reemplazar los anoqucs bidimensionales y de
dibLﬂ'o de lineas 2D, sino que también ex istia la necesidad
de un cspacio de trab;ijo totalmente interactivo Scnc:rac]o a
través de la tccnologia. A Partir de Principios de los afios
90's, estas soluciones se han visto cnriquccidas con
sensaciones del mundo real a través de estimulos visuales,
auditivos y de otro tiPo que afectan al usuario de manera
interactiva. Esto es en esencia lo que llamamos Realidad
VirtualEs un medio creativo de comunicacion al alcance de
todos. Cabe recordar que la Realidad virtual explota todas
las técnicas de rcproduccién de imagenes y las extiende,
usandolas dentro del entorno en el que el usuario Pucde
examinar, manipularc interactuarconlos ob—jctos expuestos.
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A.l LA GRAN GOMPLENDAD TECNICA

lLas comPutadoras se han convertido en una herramienta
Podcrosa para Producir imagenes en forma répida y
econdmica. No existe ninguna area en donde no sea Posiblc
aplicar gréFicas por computadora con algl.'m beneficio, por
cllo se ha generalizado la utilizacion de gréFicas por
computadora.

Como resultado del reconacimiento gcncra“zado dela Potcncia

. de la utilidad de los gréf:icos por computadora en casi todo los

campos, ahora esta disponib]c una amplia g3ma de hardware Yy
sistemas de software. Con las computadoras Pcrsonalcs
Poclcmos utilizar una gran variedad de dispositivos de entrada
intcractivosy Paqucrcs de software de grz'aﬁcas. Para una

calidad 5uPcrior Podcmos seleccionarvarios sistemas

y tccr\o|ogias mas avanzadas para Propc’)sitos

cspccialcs como los que o continuacion

Prcscnto y las cuales son mas cercanas al

trab::joque undisefador Pucdc realizar.

DISENO ASISTIDO POR COMPUTADORA

Los métodos de disefio asistido por
computadora, que se conocen por lo gencral

como CAD (computcr assisted dcsign), ahora se

utilizan de forma rutinaria en el disefio de construcciones,
automoviles, acronaves, embarcaciones, naves csPacialcs
comPutadoras, telas Yy muchos Productos. En el caso de
alg,unas aplicacioncs de disefo, los objetos se dcsplicgar
primero en forma de armazon mostrando la forma general L
sus caracteristlcas internas. Los dcsplicgucs del armazor
permiten ver a los disefadores con rapidcz los efectos de
ajustcs interactivos para disefar formas. Rc5u|armcntc, los
F;aquctcs de software de aplicacioncs de CAD ofrecen a
disemador un entorno conventanas mL'x|ﬁP|es; estas diversas
ventanas dcsplcgablcs muestran secciones amP|iFicadas de
vistas de diferentes ob—jctos. Cuando los disefios de objetos
estian complctos © casi complctos, se aplican modelos de
iluminacion realista y Prcscntacioncs de supcr\cicics parz
Producir dcsplicgucs mostrando la aParicncia del Productc
final. También se crean dcspliesucs realistas para l=
Publicidad de automoviles 4y otros vehiculos mediante
efectos cspccialcs de iluminacion Yy escenas de fondo. B
proceso de manufactura también se asocia con lz
dcscripcio‘n por compumdora de objetos diserados para

automatizarla construcciondel Producto.

Del mismo modo, aplicando paquetes para el esquema de
instalaciones se determina la utilizacion del cspacio enuna
oficina o en una Planta de fabricacion. Ademas de
Prcscnbar dcsplicgucs de fachadas realistas, los paquetes
de CAD para arquitcctura ofrecen medios para
cxpcrimcntar con Planos interiores tridimensionales Yy la

iluminacion.

ARTE POR COMPUTADORA:
Se utilizan los programas artisticos de brocha de pintar del
artista (como Lumena), otros paquetes de pintura (como
PixelPaint y Supchaint), software desarrollado de
manera csPccial, paquctes de matematica
simbolica (como Mathematica), padquetes de
CAD, software de edicion electronica de
Publicacioncs Yy paquetes de animaciones
que Proporcionan los medios para disepar
formasde objctos 4y cspcci{:icar movimientos
de ol:fjetos. La idea basica del programa
Paintbrush permite a los artistas "Pintar"

imédgenesen la Panta”a de unmonitordevideo.
Con el Propc’)sito de crear Pinturas el disefador
utiliza una combinacion de paquetes de modelado
tridimensional, diagramacic‘)n de la textura, programas de
dibu—jo y software de CAD. También se aplican estos
métodos en el arte comercial para crear logotipos y otros
disefios, distribuciones de P:égina que combinan texto y
gréFicas, anuncios Publicitarios por television yotras areas
o para Prcsentar imagenes de un Proc]ucto se cmplean
técnicas fotorrealistas.

Las animaciones también se utilizan con frecuencia en
Publicidad Yy los comerciales de television. Se simula el
movimiento al mover ]igeramcntc las Posicioncs de los
ol?jctos con rcsPc:cto a las del cuadro anterior. Una vez
Prcscntados todos los cuadros de la secuencia de
animacion, se transfieren a Pc[icula o se almacenan en un
bufer de video para hacer una rcproduccic‘m. Un método
comtn deg,ré{:icas que se utilizan en muchos comerciales es
la transformacion (morphing), donde se transforma un
obJ'cto en otro (metamorfosis). En television se ha
cmplcado para transformar una lata de aceite en un motor
de automc’)vil, un automovil en un tigre, un charco en una

”antag elrostrode una personaen otro.
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Y conforme pasan los afos, el disefio esalgo queva

cambiando constantementey cadavez amasvelocidad.

&l desarrollo de nuevas tccno]ogjas hace que el cxP]icar c
siquicra Plantcar en como hacer el disefio de una propuesta
dksita] desde un Punto de vista técnico sea complctamcntc

nuevo.

Ahora bien, desde el Punto de vista analitico la funcién del
disefio para la comunicacion visual dentro de una propuesta
dig’ta] se dcspega delas artes P]ésticas como una d:’sciplina
concaracter Propioy crea su Propias formasde exprcsién.

Este disefio como tal, evoluciona y renace a
Partir, como lo mencioné anteriormente, de un
acontecimiento imPortantc que Podria
definirse como la era pre Macintosh Yy post
Macintoshya queesta simplc herramienta de
trabajo libero de muchos procesos y
encadend a otros la visualizacion de un

Proyccto.

Esta nueva propuesta digital ubicada dentro de

un contexto de contcmporancidad Yy de vanguardia,

tiene como objctivo el resolver Problcmas gréFicos y de
identidad a un nivel oPtimo que Proycctc realmente lo que lz
empresa desea comunicar 3 donde el target al cual vz

dirl’gido, qucdc convencido.

Cabe destacar que la funcion del diseAo en la propuestz
digital, desde su acePcio'n como proceso de PlaniFicacio'r
estratégica, funciona como un esquema Particularg de valor
agrcgado es decir, la hace destacar mediante un ProPic
discurso y estilo de comunicacion. lndcpcndicntemcntc de
que cada cliente tiene sus Propias necesidades de
comunicacion, la funcion del disero en esta propuesta, se
convierte en un instrumento 5cnc:r3|ismg homologador que
identifica, Pcrsuadc Yy desarrolla formal 4y visualmente la
Pcrsonalidad cmprcsarial -, siemPrc con innovacion,
cuidando o mca'orando laidentidad cmprcsarial.

Sin cmbargo, una identidad emprcsaria[ digital Final, actual
Puede ser o© [|cg;ar a ser sofisticada tomando en
consideracion tres factores Principak:s. el Primcro es el
basado enelentorno competitivo: paragnnarseun sitioen el
mercado el disefio es el Princnpa[ medio a través del cual una

empresa Prcscnta elnuevo Posicionamicnto.

A2 LAS FUNCIONES del DISERO en la PROPUESTA DIGITAL

CcAPRPTULO I

El scgundo factor tiene que ver con la gran variedad de
delicos destinatarios de los programas de identidad. La
identidad cmPrcsarial dig,ital tiene el suficiente alcance para
abarcar a todas las audiencias con variaciones del mismo
mensaje. Tiene un imPacto externo como interno, cosa rara

entrelosrecursos emPrcsarialcs.

Hayun tercer factor quees el numero creciente de fusiones
y adquisicioncs, inc|u5endo las “compaﬁias virtualcs”, es
decir, organizaciones formadas mediante la alianza
estratégjca de varias compaﬁias que se unen para trabe_:jar
enungran Proycctoy que necesitan dcamplia coberturaen

los medios.

Todos estos factores exigen al disefiador
encontrar un buen cquilibrio entre las
identidades cmPrcsarialcs dela compctcncia
yen conflicto, nos Plantean nuevos retos,
por lo que la funcién del disefio en la
propuesta de una identidad cmPresarial
digita[ no solo Fungc como factor signiFicativo
en la sociedad contemporanea sino que su

disciplina esta basada en enfrentar desafios y
oPortunidadcs en todas las  areas ademas de
representar calidad, caPacidad5 Podcrpara convertirse en
un factor decisivo y decisorio en el ambito econémico Yy

socialdelaclas cmpresas.

Esta calidad visual que representa la funcion del disefio en
la ProPucsta digital sefundamentaentres Principios":

1.- El racional: -todo lo que se remite a la razén- Es la
capacidad de comPrcnsién que tiene un mensa_jc para el
nicho de mercado al que va dirig'do; afecta no solo la
construccion del mcnsajc y la estrategja comunicativa
adoptada sinotambién, afectaelinterésal contenido.

2.-El funcional: se remite a la Icgibi[idad 4y esun Principfo
aPrchensiblc desde la Fisio|ogia de la Pcrccpcio’n visual.
Esta propuesta cxigc_jcrarquizar la inFormacic’)n, elaborarla

Prcscntacién dela mismay su armonizacion,
3.~-Elemocional: mediante este Principfo se definen aque"os
comPoncnctcs del resultado del caracter Formal, estético,
subjctivo, colorista, estilistico, etc.

VREAMELDORT, ok, ingemiero ndustral especializado en da geston del disedo i es autar de varios
lbros de identidad corporitia

"TRIAS, José Maria. Prof. de L Unnersidad impew Fabra de Bureelona en L asignatura de Progectos
dedisenoe tdentidad Corporativa
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B.l DEFINICKON DE ANIMACION 3D

hora quetenemos conocimiento dela herramienta

que nos agudé a crear un “mundo” bidimensional
gra'Fico digital y de algunas técnicas que el disefador tiene
asu disposicién para expresarse (Programas o software
que ofrecen técnicas como acuarela, crayones, sombras,
PcrsPcctivas, etc) también, nos otorga el Plantcar iLcomo
aP|icar esta tccnologia para crear un universo
tridimensional Yy darle “vida” a cada ob_jcto que lo
conforma?

Cuando tenemos a disposicic’:n toda la ParaFcrnalia que
nos ofrecen los diferentes softwares modernos de
animacion digital, los disefiadores contamos

con el Podcr de darle ciertas ordenes a la
computadora asi como una clcscripcio’n

complcta de los objctos que queremos

rcprcscntar tridimensionalmente con

texturas y movimientos Yy que
afortunadamente no tendriamos que

ocuparnos de estas cosas que resultarian en

muchas horas de trabz?jo silas quisiéramos hacer

sin la ayuda de la computadora pero, ique signiFica la
tridimensionalidad? La mayoria delas imagenes que vemos
tienen aspectos de dos dimensiones: la altura y el ancho,
aun asi, nos fascina a muchos el buscar esta ilusion en
elementos tradicionalmente P|anos, como la Fotogxaf:ia, =
arte y el cine. Tal vez, sea esto un rcFlcEjo o una medida del
quereracercarun mundo aveces |cjano, aveces imagjnario, a
nuestra rcalsdad, tal como la sonamos. "No es extrafo que
mucha gente dig,a comprcndcr lo que signiFica “tres
dimensiones®, sin cmbarg)o, muchos aan siguen teniendo un
errado concepto del tema. Mostrara alg.xicn el dibl,jo deun
simp]c cuadrado Y el dibujo deun cubo, Yy Prcguntarlcs cual
de los dos esta en tercera dimension. Muchos te diran el
cubo,g otros, diran que ninguno de ambos, Pucsto quesea
cual fuese el dibuJ'o, el PaPcl sobre el cual esta hecho
siemprc tendra tan solo 2 dimensiones: alto y ancho, por
endc, el cubo Yy su Progcccio’n en ProFundidad, son tan
solo una ilusion ...» (Pablo Belmar M) El cuadrado ) el
cuboenel Papclz sinun Plano de coordcnadas, no hay mas

que 2 dimensiones.

El Principa[ truco para "ver” en tres dimensiones, es mirar
con nuestros 2 qjos. La scparacién de ambos, an chcto, es
uele Pcrmitc a nuestro cerebro intcrprctar el concepto
de ProFundidad ("largo"), completando asi un cuadro de
tres dimensiones (alto, ancho y |argo). La television y la
Fotogra{:ia tradicional carecieron tradicionalmente de esta
Propicdad Pucsto que nuestros dos ojos ven
exactamente la misma imagen en todo instante de ticmPo,
evitando asi que los objctos que se encuentran en
distintos Planos sean Pcrcibidos desde diferente

Pcrspcctiva Porcada o-jo, comoacontece enlarealidad.
Las imagenes Producidas con una Fotog,ra{:ia

cstcrcoscépica (usando dos camaras) Yy
combinadas, son capaces de Producir otro

tiPo de imagenes que parecieran tener

Pro{:undidad es dccir, que Parccicran tener
tridimensionalidad. Las animaciones
bidimensionales , desde Persona’jcs y fondos

son piczas Planasg solo Pucdcn verse desde un

solo angulo. El modelado digital es tridimensional ya
que la camaray los modelos Pucden moverse en todas las

dimensiones durantela animacion.

La animacién generada por computadora es llamada

animacién 3D porque los modclosy elambiente en el ql.ic' S

se desarrollan son construides en un cspacio
tridimensional y porque la camara virtual de la
computadora permite moverse alrededordelos ob_jctos y

filmarlos dcsdccualquicréngulo.

Al igual que la Fotogramcia
deuna Pclicula normal el
resultado delrender sera
sin cmbargo, unaimagen

2ddeunaescena §c|.
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B.I DEFINICKON DE ANIMACKION 30

hora quetenemos conocimiento dela herramienta

que nos agudé a crear un “mundo” bidimensional
gré\cico digital y de algunas técnicas que el disefador tiene
asu disposicio’n para expresarsc (Programas o software
que ofrecen técnicas como acuarcla, crayones, sombras,
Pcrspcctivas, ctc) también, nos otorga el Plantcar icomo
aplicar esta tccnologfa para crear un universo
tridimensional y darle “vida” a cada ol?jcto que lo
conforma?
Cuando tenemos a disPosicién toda la Para{:crnalia que
nos ofrecen los diferentes softwares modernos de
animacion digital, los disefiadores contamos
con el Podcr de darle ciertas ordenes a la
computadora asi como una dcscripcién
complcta de los ol::_jchos que queremos
rcPrcscntar tridimensionalmente con
texturas y movimientos y que
afortunadamente no tendriamos que
ocuparnos de estas cosas que resultarian en
muchas horas de trabajo silas quisiéramos hacer
sin la aguda dela comi:utadora pero, éque sx’gniFica la
tridimensionalidad? La mayoria delas imagenes quevemos
tienen aspectos de dos dimensiones: la altura Yy el ancho,
aln asi, nos fascina a muchos el buscar esta ilusion en
elementos tradicionalmente Planos, como la Fotogra‘:l'a, el
arte y el cine. Tal vez, sea esto un rcﬂej'o o una medida del
querer acercar un mundo aveces [cjano, aveces imagjinario, a
nuestra rcalic]ad, tal como la sofiamos. "No es extrafio que
mucha gente diga comPrende_r lo que signiFica “tres
dimensiones”, sin ::mbargo, muchos atn siguen teniendo un
errado concepto del tema. Mostrar a alg.n'en el dibt{jo deun
simPlc cuadrado y el dibu)o de un cubo, y Prcguntarlcs cual
de los dos esta en tercera dimension. Muchos te diran el
cubo,g otros, diran que ninguno de ambos, Pucsto quesea
cual fuese el dibujo, el Papcl sobre el cual esta hecho
sicmprc tendra tan solo 2 dimensiones: alto y ancho, por
ende, el cubo y su Progcccic’)n en ProFunciic]ad, son tan
solo una ilusion ...” (Pablo Belmar M.) El cuadrado Yy el
cubo en Cl PaPcl: sinun Plano dc coorc]c:nac]as, no l—nay mas

que 2dimensiones.
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el Principal truco para "ver" en tres dimensiones, es mirar
con nuestros 2 o_jos. La scparacién de ambos, en efecto, es
uele perm ite a nuestro cerebro intcrprctar el concepto
de ProFunclic]ad ("largo“), complctando asi un cuadro de
tres dimensiones (alto, ancho Yy largo). La television Yy la
Fotograf:ia tradicional carecieron tradicionalmente de esta
Propicdad Pucsto que nuestros dos ojos ven
exactamente la misma imagen en todo instante de ticmPo,
evitando asi que los objctos que sec encuentran en
distintos Planos sean Pcrcibidos desde diferente
Pcrspcctiva Porcada c?jo, comoacontece enlarealidad.
Las imagenes Producidas con una Fotogra{:i’a

estereoscopica (usando dos camaras) Y
combinadas, son capaces de Producir otro

tipo de imagenes que parecieran tener

ProFundidad es c]ccir, que Parccicran tener
tridimensionalidad. Las animaciones
bidimensionales , desde Pcrsoneajcsy fondos

son piezas planas y solo pueden verse desde un

solo éngulo. El modelado digjtal es tridimensional ya
que la camaray los modelos Pucdcn moverse en todas las

dimensiones durantela animacion.

La animacién generada por computadora es llamada
animacion 3D porque los modelos Y el ambiente en el que
se desarrollan son construidos en un csPacio
tridimensional Yy porque la camara virtual de la
comPutadora Pcrmitc moverse alrededordelos of:jctos Yy

Filmarlos clcsclc cua]quicréngulo.

Al igual que la FotograFia
deuna pclicula normal el
resultado delrender sera
sin embargo, unaimagen
2d deunaescena }d.




B.2 ANTECEDENTES de la ANIMACION 3D. |

L asimagenes c]igitalcs seconvirtieron en urna metaen

os 50's cuando cientificos del Massachussets Institute
of chhnologlj M Produ—jcron las primeras herramientas
de Produccic'vn industrial controlada que Pudieron ser
Programadas para hacer tareas de forma simPlcg rc:Pctitiva
durante el proceso de manufactura. La técnica se conocid
como CAM (computcr— aided manufacture) que, desde que
se convirtié en tccnologia viable, los cientificos del MIT
empezaron a elaborar una tecno|ogia complcmentaria que
Pudicra ser usada como parte del proceso del disefio, una
técnica que se conociéd como CAD (computcr-aidcd
dcsign). Esta técnica fue llamada skctchpad y fue
creada pro el Dr. van sutherland. sutherland use

este sistema para crear la Primcr comPutador'a

gcncrac]ora de objctos 3D. Hasta entonces,

las Primcras comPutadoras habian sido

utilizadas para crear imagenes de 2D, pero

esas imagenes habian sido descritas a la

comPutaclora como imz’agcncs Planas que

solo Podian ser vistas desde un solo z’:ngulo

como un dibujo sobre un Pcdazo de Papcl-. La

técnica de Sutherland no fue la dcscripcién de la

imagen sino del obicto por mediodela Programacién de

las coordenadas de un ob'ctog por la dcscripcién delcamino
en que cada aspecto de [a forma se relaciona con las otras.
De esta manera, Sutherland creo objctos que Pudicran ser
vistos desde cua|quicr ;fmgulo. &n l§6+, Sutherland uso la
herramienta skctclﬁpad para realizar un cortometraje
lamado sketchpad. Sin cmbargo, este corto quizés fue la
Primcra animacion tridimensional, y fue el punto de
lanzamiento para los increibles sistemas CGI (C_omputcr
Generated lmage) que son usados hasta ahora para crear
sofisticados gra’Ficos 3D. Los sistemas g,ra’Ficos Primitivos,
como talcs, fueron usados por Sutherland. Fueron
extremadamente basicos, Yy sus imagenes fueron
construidas solo ir\strugcndo ala computadora para
mover un Punto de luz de una coordenada csPcciFica enun
solo ticmPo. A mediado de los &0's, el hardware y el
software ya habian avanzado, Y los disefiadores Pudicron
usar Plumas gréFicas para dibijar Figuras que aParccicran
inmediatamente en la Panta”a. No obstantc, aunque la
tccnologia digital era tan cara, tan clectrénica Yy
matematicamente complicada, las Universidades y
empresas ma’sgrandcs Pudicron suPcrarLa.

el soFtwarcg el hardware de estos sistemas no Podian ser
comprac]os en cualquicr lugar, y cualquicra que deseara
traba_jar con gra’f:icos digitalcs, tenia que construir sus
Propios sistemas ycrearun software original para dib;jar.
El Primcr uso Préctico Yy verdadero de los graticos
digitales fue en la industria acrocspacial, donde la
tccnologia no sdlo fue usada con Propésitos de apoyo al
disefio por comPutadora, sino también para el desarrollo
delos Primcros simuladores de vuelo. Este sistema dio Pic
a la revolucion de los gréFicos por computadora en la
industria del entretenimiento. El fabricante mas
adelantado en hardware simulador de vuelos fue

una comPaﬁia llamada Evans and Sutherland.

Las Primcras ima’gcncs 5D fueron trazadas

usando un método llamado “gréf:icos

vectoriales”. Estos gréFicos sonuna simplc

forma de rcprcscntar objetos en

scsmcntos de Puntos sencillos conectados

por lincas rectas y, gcncra|mcntc se llevan a

cabo Figuras gcncradas por computadora

conocidas como modelos “wireframe” . Con este

sistema es Posiblc crear olzijctos con aspecto solido,

con g,réFicos vectoriales rellenando cspacios con muchas
lineas scnci"as, pero este método no Podn’a generar un
sombreado fino o un toque de luz. La alternativa de los
gréFicos vectoriales son los gra'{:icos “raster” . El proceso
raster es capaz de crear gré{:icos por medio de aplicar
individualmente las cualidades de cada Pixcl enla Panta"a.
el proceso Puede , por lo tanto, crear imagenes que
contcngan grandcs areas con color aParcntcmcntc
sc’)lidas, con sutilezas de luzy de sombras. Los gra’Ficos
raster rcquicrcn grandcs cantidades de memoria y solo
“cgan a ser Précticos antes de que las disponibilidad de
los “frame buffers” a Principios de los 70's. (los frame
buffers sonun tipo de memoria que acumula informacion
acercadecadaunodelos milesde Pixclcs deuna imagcn) .
El tnico sistema que Pucdc sintetizar aspectos reales de
un ob_jcto, son [osgréf:icos Raster quese utilizaron para la
Proc]uccic')n de comerciales televisivos de compafiias
americanas como lo hizo Robert Abel Yy Asoc., en 1975.
Alrededor de esta c’Poca, los gré{:icos digifalcs de alta
resolucion, también empezaron a aparecer en varias

Pc[iculas.

CAPRPTULO N




B.3 PRINCIPIOS BASICOS PARA (UNA ANIMACION 3D

]_aiimégcncsg,cncradas Porcomputadora Pucdcn crearse
Porcualquicra que Pucda permitirse el lujo de disPoncr
de soFtwarcg hardware queson necesarios para producirtal
traba—jo. La mayoria de las compaﬁias usan los mismos
paquetes baratos de software dispor\iblcs comercialmente
mientras que las compafiias mas grandcs cmp|can su propio
software disefados para grabar programas adicionales que
neceasitan resolver requisitos Particu]arcs de cada
Produccio’n. La unidad basica de cualquicr modelo de
comPutadora es el VERTICE, un singular punto cuya
Posicién es el csPacio 3D es definida usando el Sistema de
Coordenadas Cartesianas. En si mismo, un vértice no

es muy usado; es solo un pequeﬁo Punto en e

cspacio pero que sile amadimos un 2o0. vértice,

una linea conectora Puedc ser trazada entre

éstos.

i La distancia y direccion de un

‘vertice es llamado vector y la
llinca que los ane es Hamado
F . segmento(a).los segmentos
i también son inusuables en si
? mismos, pero conla adicion de un

f Jer. Vértice puede formarse un

i trangulo : Foligono -b)

Los Poligonos son b]oqucs de construccion esencial de
cualquicr modelo de computadora, son como Parchcs que
se coscnjuntos para crear una colcha de mosaico. Cuando
un grupo de Po|igonos se agrupan para formarun objeto son
llamados *mesh.” La malla -mesh- para un modelo de un
cubo basico, por cjemp|o, Podria hacerse de ocho vertices
(uno para cada csquina) conectado por doce segmentos
(uno para cada borde), Y doce Poligonos (cada uno de los
seis lados del cubo es hechoade dos triéng,u|os) . Duranteel
modelado, la Panta”a de la comPutadora es dividida
normalmente en varias ventanas, conocidas como las

royecciones ortogré{:icas, enlas cuales Pucdcn verse vistas
diferentes del ambiente del modelado. Normalmente hay
ventanas que muestran al modelo desde la cima, el frente y
los lados, con un viewport adicional en que el diseRrador
Pucdc definir cua]quicr otra perspectiva para ver al modelo.
Posteriormente, el disefador cmPieza a estudiar el ob_jcto
que sera construido en el ambiente cllgltal Se analizan los
elementos que componen al ob-jeto Porscparado; buscamos
los Pcdazos cortos, gruesos y pequefios que Pucdc ser

individualmente modelados.

Una vez creadas esas partcs, se combinaran para Producir

al ultimo modelo. si construyéramos una sillade madera, por

c'cmP[o, la scpamn’amos enlas patas, el asiento, brazos y

r‘csPaldo. Dentro de esos Pcdazos cortos y gruesos

nosotros buscaremoslo que llamamos las formas Primitivas ~

las cchxas, cubos del objeto. Estos son nuestros ladrillos

bésicos, y es sorPrcndcntc cuantos articulos compch'os

Puedcn hacerse a Partir de estas formas simplcs. Nosotros

tambi¢n buscamos cualquicr simetria © rcpcticién, nuestro

trabajo se parte endos porque nosotros solo necesitamos

hacer un objcto Yy entonces mu|tiPlicarlo, o instruir a la

comPutadora para haceruna imagen que la rcﬂcjc.

Para cada disefador, ir\depcndicntcmentc del

software que use, los Principios basicos para

crear modelos 3D digita]cs, son los mismos. La

técnica mas importantc que debe tener un

disefador es la habilidad para analizar un

ol:jcto Yy encontrar un camino para modelar

cadaunode sus elementos. Los Paquctes del

modelado moderno son disefados para ser

usados facil e intuitivamente. Vienen con un

rango de "Primitivcs" Prc:estab|ccidos es decir, las

formas como las cchras, cubos, conosy cilindros. Estos

ob_jctos Pucden crearseen la Panta”a al toquc de unboton.

El disefador Pucdc definir el numero exacto de vértices y

segmentos que los Primitlvcs contienen, c]cpcndicnc]o dela

cantidad de detalle que necesita un modelo o la manera en
que el objcto vaaser manipulado.

Una vez que tenemos una “wire-mesh” (malla) de un
Primitivc, existen todas las manerasen que Podcmos abusar
de ésta, modificandola en la forma que nosotros queremos.
“Es un pedazo como una gran Pclota de arcilla Ia cual, se
Pucdc amoldar para formar cualquicr ob—jcto y, entre mas
Poligonos tenga una malla, mas Podrcmos refinar su
detalle."Los Primitivcs Puedc deformarse hasta parecerse al
modelo que van a rcPrcscntar - un cubo Puedc estirarse
para Producir un rccténgulo largo o Puedc apretarse hacer
unazule_.jo dclgado, Porejcmplo.
La wire-mesh de un Po|isono

también Pucdc revisarse para

enmendar su forma. Por c_j:mplo,

seleccionando un solo vértice y
tirsndolo fuera de la 5upcrficic del

objcto, una PL’Ja Pucdc Producirsc
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En estos casos, hay otros métodos que Podcmos usar”. "Si
un ob_jcto es una Forma extrafia, nosotros Podcmos
analizarlo paraver sitiene una seccién cruzada es decir, una
forma constante que se atraviesa en él. Una vez que
identificamos tal Forma, nosotros le recreamos una seccidn
cruzada Fjando y conectando vértices para formar esa
Figura en 2-D. Es forma se Pucdc estirar, apretar y refinar
hasta que cmpach'c el contorno de la seccion cruzada
Pchcctamcntc. A veces se scanéa un Plano o un
antcproyccto en la computaclora Yy las usamos como una
Planti"a para conseguir la "Pcr{:cccio'n" de laforma. Una vez
que se tiene el contorno Que nosotros queremos,
Podcmos crear un “extrude” (cmPuJ'ar hacia
Fucra) para formar un ob_jcto 3-D de cualquicr
|on5itud (f.»). BEs como un Pcdazo de

: : Plastilina para

moclclac]o quc a
los nifos les
gusta cmpl_{jar a

: 4"‘,'"'“.'“?‘:'-‘?":"“’.‘10"""'“0 través de un

agLijero y al mismo ticmpo, Proc]ucir una

salchicha larga delamismatorma.

"Varias formas diferentes Pucdcn colocarse en una
linea Yy Pucden unirse paracrearun solo ob_jcto cuya seccion
cruzadaalteradesde un finhastael
Otro.Este proceso, lamado
"[of:ting“ (elevar), requiere cada
una de las formas a lo |nrg,o del
camino que contengan el mismo TR g
nimero de vértices, para que cada vértice se tna con otro
vértice corrcspondientca laotra forma. (i)

B i e i v Cualquicr objcto redondo
Pucdc crearse a través de un
procesc Hamado "lathing"
(torneando) (F.3). &l modelo de
unapata de mesaadornada, por

: SRR cjcmplo,sc Puedccrcarsélo por
medio del PerFil delamitad de la Pata vertical. Esta Planti”a
se gjra entonces alrededor de su cjc vertical central para
crear un objeto absolutamente redondo alrededor de que
tiene el mismo Pencil todalaforma. Laforma Pucdc barrersea
través de los diferentes c?]cs para crear varios objctos
diferentes sies necesario.

Una vez que los o!::jctos han sido hechos, es Posiblc hacer
aleninos aguieros a través de ellos. Se crea un modelo (a)
&4 2L

quees la forma del agujcro descac]o, se “instersecta” con el
ob_jcto Principal que Primcro secreo (b) Yy ProFundizamos en
el agujero. Enuna oPcracién
llamada"boleanas* (£.6),el
Pn’mcrol:jcto sesubstracdel

scsundo, dc—jando un agt.jcro
ensu |ug,ar (©).Las operaciones
Boleanas también Pucdcn ser usadas para extender,
encoger, lﬁundiry torcerlos obJ‘ctos devarias maneras.
Unavezque hemos creado nuestros modelos bésicos,
nosotros empezamos a reunirlos. "Es como hacer
un Pcdazo c?"::mplar de un acroplano donde se
tiene que hacer Primcro todos los Pcdazos
pequefios, una operacion segura de que
cada uno de éstos serviran para realmente
cncaJ'ar y charlos. A veces los Pcdazos no
cncajan mugy bien, pero no importa
demasiado porque, inchcndicntcmcntc del
paquete de modelado Pléstico, nuestros
objctos Pucden estirarse, encogerse Yy torcer
hasta que donde qucramos." Desde que los modelos se
crearonenuna computadora no sonrealmente solidos, ellos
Pucdcn ensamblarse simplcmentc cmpujando un objcto a
través de otro. Siuna parte del modelo necesita ser Pcsada
al lado de otro objeto, simPlcmcntc Pucdc arrastrarse al
ob-jcto_g Pucdc "Ponersc" contraelladode los ob)'ctos. Sila
parte de ¢l se destaca un poco |cjos, Pucdc cmpujarsc un
poco mas alla del objcto Principa[. Una vez que la -Posicién
es satis{:actoria, las dos Partcs se adhieren apara que,
dondcquicra que el ob_jeto PrinciPal va, la parte mas
chucﬁa lo sigue.
Si los dos elementos se necesitan rca_justar, se Pucdcn
separar dirigirse individualmente.” Si la union es
complctamente satisfactoria; las dos partes Puedcn unirse
para formar un solo inscParablc objcto. Se le Puedcn
agregar detalles pequefios al cuerpo PrinciPal del modelo
para decorar su exterior. Aqui se usan lo que llamamos
"nernies”. Estos son simplcmentc detalles exteriores sin
sentido. La mayoria de las veces, los nernies simplcmentc
sonhechosdelas formas Primitivas.
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'Los vértices Yy segmentos que un modelo tiene, son los
Poligonos que haﬂ ensu suPchic:ic. Mientras mas Po[igonos
existan en una supchicic éste sera mas refinado lo cual
también signiFica que la computadora tardara mucho mas
ticmpo para procesar y organizar al modelo durante la
iluminaciény la animacion. Uno de los costos mésgrandcs en
la Produccio’n deefectos digital esel tiempo dela maquina- el
ticmPo que toma la computadora para preparar las imagenes
para que estén listas para ser transferidas al filme. Estees
un proceso llamado 'rendering;, dondela cornputadora usala
informacion que se ha dado sobre los modelos, lasluces y la
o las camaras que se necesitan para Producir una
imagen con calidad cincmatogré{:ica 2-D

Mientras mas Po[igonos tenga un moc]clo, mas

calculos tendra que hacer la comPutadora

durante el render. El ticmpo del Render

Pucdc ser reducido si se quitan algunos

Poligonos innecesarios. la reduccion de

calidad es 5orprcndcntc cuando se le quitan

al modelo los Poligonos necesarios, Yy mucho

dcpende cémo un gran modelo sera en la

Panta"a en el shotfinal. Siun modelo estara cerca
delacamara, tendra quetenermas detalle; si estara ]cjos
usaremos menos Po|igonos.

Si el modelo empezara cerca de la camara Yy se moviera
durante el shot, odemos cambiar a un modelo “Prox_l.)", un
modelo menos detallado que se mueve a distancia. Para
reducir el numero de Poligonos en un modclo, el disefiador
analiza las suPchicics para decidir qué vértices y Po]:’gonos
Pucdcn quitarsc, sin afectar la calidad del modelo
desfavorablemente.

Durante el modelado, muchas partes individuales se Pucdcn
haber construido y unidojuntos. La parte del detalle de un
objcto se escondera ‘dentrode’ el otro objcto donde ellos se
cortan. Cualquier Poligono escondido dentro de un modelo
no serd visible cuando se “renderee” 4y Pucdc, sin cmbargo,
ser removido. Las suPchicics grandcs también necesitan
muy pocos Poligonos pararepresentarse con éxito.
Tcxturing. Uina vez que la estructura de un modelo de
comPutaclora se haﬂa comPlcmdo, un disefador empicza el
traba'jo en su apariencia exterior. Los modelos de la
computadorza basicos son normalmente griscs y aPagados
en la apariencia - de hecho, ellos parecen notablemente

similares a unmodelo del cquipo Pléstico inacabado.

Los modelos de la computadora deben terminarse con un
toque de 'Painting‘ para agregar mas detalles exteriores.
Esta es la Partc del proceso del diserio la cual Pucdc
definir las caracteristicas de un modelo Pucdc darle vida.
Simp|cmcntc aplicando colores diferentes, texturas y
Propicdadcs dela super‘Ficic al modelo exterior; una esfera
basica Pucdc convertirse enun Plancta, una Pclota del go”:

ounanaranja.
Los materiales de la supcrﬁcie se aph’can a los modelos
basicos en un proceso llamado ‘texture maPPing‘. el
proceso ‘texture mapping separece al proceso deenvolver
un rcga|o. Primero, se escoge el PaPcl de la envoltura;
si no se encuentra nada conveniente , tendremos
que basarnos en algo cspccialmentc hecho. EI
Papcl entonces se envuelve alrededor del
articulo de la mc'jor manera Posib|e. Cuando
se crean los modelos con formas raras, el
Papc]-envo|tum se adhiere bien usando
varios acercamientos. Todas las texturas
cmPicmn, comoel Pap:l impreso, a envolverel
modelo, o cadaunode sus partes Porscparado,

para hacerlo parecer real.

Los texture maps contienen toda la informacion sobre
los detalles exteriores de un modelo: su color, matcrial, la
textura, la trans[ucidcz, etc. Cualquiera delos texture maps,
describe un aspecto diferente de la calidad de la suPchicic
los cuales, Pucdcnjunrarsc aun solo modelo usando varias
técnicas. La forma mas simple del mapping es el ‘Planar
maPPing. ElP|anarmaPPing

i
. . g £7
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que debe ser, donde debe ap|icarsc y cudntas veces e modelo

Papcl peroauna suPchicic
Plana. Eldisefadordecide el

modelodel Pape|5 eltamafio

debe rcpctir alo larso dela lonsifud 4y del ancho (F.7). Como el
proceso de Forrar, el Planar mappins sélo trab:ﬂ’a bien si la
suPchicic del modelo es relativamente Plana Yy sin rasgos
distintivos.El proceso 'cylindrical mapping es usado para
supchicics curvas. Realiza un envolvimiento
. como lo realiza una ctiqucta
; alrededor del cuerpo de una
" botella. Bl texture map Pucdc
% f colocarse para que cnc'eljc en la

i altura del ci|indro, ysu anchura

CoumouR ar saarae

cncz{ja enlacircunferencia del mismo. (F8).
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il proceso "Sphcrical maPPing" es similar al "cylindrica[
maPPing" endondela medida, de la anchura de la imagen, se
convierte enmedida dela circunferencia.

Sin c:mbargo, mientras que el
"cylindrical mapping’ toma en

1 cuenta sélo la curva de la
i circunferencia del obieto (como

ImcaL ARG

e . los lados de un cilindro es recto
encima de su altura entera), el proceso "Sphcrical mapping'
toma en consideracién ambas curvas de la circunferencia de
un o!:jctoy la curva de su altura (los lados de una esfera son
curveadosencimadesualtura) §.9).

El "texture mapping’ Pucde ser aplicado
automaticamente por el programa de la
comPutadora que Puedc Prcdecir el sistema

de coordenadas mas adecuado para
cualquier ol::jcto dado o Pucdc también
aPIicarse manualmente que, con el traba'jo
del disefador,

colocarsc C]C unamanera satisFactoriaA

la textura Pucc]c "cgar a

el 'wraPPing,’ (envoltura) Pucdc seruna analogia

atil para cuando se describa el "texture maPPing",

pero <l proceso es realmente un poco diferente. El
"texture map" que se aplica aunmodelo digita| no seenvuelve
fisicamente’ alrededor del objeto. B! “texture map”  se
distorsiona segiin las coordenadas del maPPing de la
comPutadora, dcspués se proyecta sobre la suPchicic del
modelo dlgital (como la imagen de una diapositiva
Progecténdosc) s la comPutadora calcula la cantidad
aProPiada de distorsion que se exige sobre las imagenes
Proyectadas alrededordelos objctos curvos.

Antes de que el texture maPPing tenga |ugar, se Produccn
las texturas usando el "material editor ", una parte de cada
Paquctc de software de modelado en el cual, la estructura
basicadela suPcr{:icic de un material se disefa. El diseAador
Pucdc empezar cscogicndo del rango de materiales ya
Prccstablccidos que la mayoria de los programas contiene.
DcsPués estas texturas se refinan con varios parametros de
la supchicic. Estos incluycr\ las variables como el color,
brillo, la transparcnciay self-ilumination, ] la manera en que
la luz actua sobre cada uno de aquc’l]os bajo ciertas
condiciones. Ulnicos o muchos materiales detallados, como
un tipo espcciﬁco de hoja, o liquidos, Pucde establecerse
saélo porun cxPerto del software. Estos programas se laman
“shaders”.

Ademas de estos materiales, l-xag otro grupo llamado
’Proccclura| textures”. las 'Proccdural textures' son
aplicadas ala supcr'Fx'cic de un objcto de la misma manera
como las texturas ncrma|cs, pero este tiPo de texturas se
generan porun algoritmo matematico. El resultado no es un
material que necesita envolveraun objcto, sino uno que usa
la geometria del objcto para generar su Propia apariencia.
Los cjcmpbs de texturas Procc5a|c5 son jaspeados y
madera dénde ningun mapa de textura (texture mapp’ng)
satisface singularmcntc al objeto. sila textura requcrida
paraun modelono pucdc hacerse desde un Prccstablccido,
el material Pucdc imPortarsc de otro programa.
Disefadores Fotogl”a{:x'an a menudo los materiales

Yy los examinan en la computadora para el uso

como texturas. Durante el situacion filmar, un

suPcrvisor de efectos cspccial Podria tomar

Fotograf:ias de edificios para que Pucdan

construirse los modelos de la comPutadora
subsccuentcs del tiPo correcto de Picdra

local. Incluso Puedcn examinarse las huellas

clig,itales grasientas y Puedcn agregarse a

ventanas digitalmcntc creadas o al Paintwork.
También Pucdcn Pintarsc amanolos mapas detexturao
Pucdcn crearse usando el paquete dig,ital paint. Usando
estas hcrramicntas, el texture map Pucde modificarse
mediante varios efectos. £l proceso del paint de los mapas
de texturas 2-D que lucen bien alrededor de un modelo 32-D
complcjo Pucde Frustrarnos. Simp]cmcntc como
cmPaPclar, siunaimagen Plana sepega sobreuna suPchicie
Particularmcnte curveada o abo”ada, habra mi}cho
estiramiento Yy corrugado. De evitar esto, es Posib|c usar
una Pluma Sréfic.a para el "Paint" directamente sobre la
suPchicic del modelo 3-D. Usandoel cquivalcnte digital de
un acrég‘af:o, disedadores Pucdcn decorarla suPchicic del
modelo a la vez. A menudo un disefador usa este proceso
para marcar las areas que necesitan ser Pintadas antes del
‘desenvolvimiento’ del mapa de textura para tral:az?jar con
mayor detalle como una imagcn aplanada. Una vez
terminadoeste Proccdimicnto, el mapa de textura se vuelve
a ap|icar al modelo. Los mapas de textura no tienen que
ser todavia imagenes. Un mapa de textura animado, como
en un largomctra’]c, también Pucdc trazarse adelante a un
objcto - esto es util para ponerse en movimiento a las

imagenes parauna Prcscntacién detelevision.
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Para crear rc\qej’os enlos ol:jctos dig'talcs, Pucdc usarse el
“reflection Map' . Si queremos un automovil digit—a] con el
Paintwork brillante Yy cromado, Pucdcn agregarse rcFleJ'os
provenientes del ambiente del live-action al automovil digjtal.
Después de asignar los reﬁcjos ybrillos a la suPerFicic del
auto digjtal, un cuboo domo.Pucdc colocarse alrededor del
auto. Estosson aplicados enclcuboodomo que, sevuelven
invisibles a la camara virtual para que solo las imagenes en
movimiento sostengan los rcﬁcfjos que fueron hechos por el
"paint”. Laimagen final sera un auto digital conlos rcFL-_J'os
deuna situacionreal, para quc,cuando el auto se encuentre
enellive action, pareceracomo siestuviera fisicamente
dentrodelambiente real.

Paradarle masvidaala suPchicic de un modelo,

un mapa de textura cspecial llamado "bump

map" Pucdc ser usado. (F. 10).Los "bumP

maps” son los cuadros en escala de grises -

es decir, son imagenes compuestas de

sombras con varios tonos de gris ~ de la

suPchicic de un objcto. Estos son Pintados

per el programa Photoshop. Aunque un "bump

maP" es Planog se agrega a un modclo, las areas

grises firmes parecen como si se levantaran de la
suPerFicic, Yy las areas grises oscuras parecen como si se
hundieran dcbajo de la supchicic. La suPchicic actual del
modelo Pcrmanécc fisicamente’ sin aFectarsc, pero el "bumP
map" Produce una sensacion de ProFundidad. un *bum
maP" Pucdc usarse para ahorrar ticmPo del moc‘]elado
cuando se construye un modelo complcc!:jo como una nave,
por cjcml::[o. La cascara de la nave puede ser los modelada
comoun ol:jcto absolutamente liso.
Unmapa del choquc scpm-ado que TEumpmaRT - f.10
contiene eldetalle de los milesde

remaches enlacascara Puedc ser
entoncesun dibujo amano o hecho
delas FotograFias de unanavereal.
Cuando scaPIica alacascara, el bump map daralaimpresion
de un modelo mucho mas complcjoy creible sin el modelado
que se tiene que haceru aplicar a cada remache. Ademas de
los bump maps, también se Pucdcn usar los "displaccmcnt
maPs" (ﬁs)quc son los bumP maps donde las luces y las
areas oscuras se levantan o se hunden para rcPrcscntar
areas detallas de la suPchicic. Sin embarg,o, cuando un
disp[accment map es puesto a un modelo, éste lo altera
fisicamente, puliendo las dreas externas dealtaluzy’

cmpt..ljando areas de sombra hacia el interior. para crear un
modelo muchomas complc_joy realista.

Otra variedad de mapa, es el llamado ”opacitg map" el cua|,
Pucdc controlarlasolidezo transparcncia deuna suPchicic
. Los "opacity maps" abarcan la escala de los grises
q ue van d e I ne 5 ro a
blanco. Las areas mas oscuras
Produccn superFicics con

secciones transparentes y las

Partcs mas ligeras crean adreas de solidez. Estos mapas son
ttiles para poner agujcros en modelos complcjos,
Permitic’ndole Primcro al artista construir un modelo
Pcr‘Fccto 3J'untar los diferentes Yy Iigeros texture
maps antes de hacer cualquicr tipo de
alteraciones. Como con cualquicr texture
map, los oPacitg maps pucdcn animarse y
hacer que los objctos luzcan transparcntcs.
Se Podrian hacer los aSL:ijCI’OS de una bala
sobreun auto digital, por e?jemplo.
Lighting
Simplcmcntc como los modelos reales, deben
encenderse ser Propiamcntc ligcros antes de que
se lleve acabo el filme. tn modelo construido en la
computadora existe dentro de un ambiente totalmente
oscuro’, cxplica el Craig Ring, director de luces del Pacific
Data Images (PDI), la compafia de animacion que Prod:.fjo
Antz (1998). “ Durante el proceso de modelado, varios tipos
deluces Planas fueron usadas para el panorama del o!?)'cto
visto por un disefador. Sin las luces adicionales que
tuvieron cabida en el trabajo final, cada modelo estuvo en
total oscuridad hasta el renc]cring‘. Al ig)ual que los
cincastas de locacién, los disefadores del las luces
digita[es tienen un amPlio rango de herramientas de luzasu
disposicic’:n. Sin embargo, el desarrollo digita| es muy
diferente del mundo realga queen cadacasolaluzse afecta
Porclgrado de brillantezdeuna suPerFicic opor lacantidad
de Polvo que l'!ay enlaatmasfera.
“En un momento real, uno Puedc abrillantar la luz hacia un
ob—jctoy laescena completa severd aFcctada", cxplica Ring.
“La luz que golpca aun ob—jcto Pucdc cambiar el color y
"c?ra a ser mas difusa cuando esta se refleja de nuevo.
Entonces, esa luz rcf:lcjada rellenara a otro ol:zjcto donde
sus colorcsy caracteristicas son cambiadas cadavez mas.
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Las luces digita|cs 5cncra|mcntc no tmbajan asi, pero
tenemos quccstudias su naturalczay sus imitaciones.

La computac]ora contiene varios tiPos deluz que de alguna
manera va a crear los efectos que Puedcn lograrsc por laluz
natural Y las luces eléctricas que se usan durante una
filmacion. El disefador Pucdc escoger desde sPotlights -
reflectores- que proporcionan conos enfocados de luz que
lance sombras, radial lights -luces radiales- ]igcras que dan
luz en todas las direcciones como una bombilla real; ambient
lights -luces ambientales-, iluminacion difusa no-direccional
que ilumina una escena uniFormcmcntc; g|oba| lights ~luces
globalcs- que cubren la escena entera con los rayos
Paralclos de formulario ligcro una mancha

distante. Las luces cllgitalcs son totalmente

invisibles, pero se luminara cualquier obicto

que se encuentre en el camino de la luz. Gna

vez que la luzseha Posicionado dentro del

ambiente virtual, el disefador ajusta las

variables como clanoque,colorcs,etc.

“La parte mas facil de iluminar un shot es

dando |ugara una "kcy light”, nos cxPlx’ca Ring,

La “kcy Iight" es el elemento Principal de la o
iluminacionen cua|quicrcscena la cual, fuerade Puertas,
Fungiria como el sol yapuerta cerrada comouna luz brillante
enun cspacio. Unavez que damos lugaral kcy light, seguimos
con la creacion de efectos laterales al tipo de luz que hemos
cscogido. Enla mayoria de las ocasiones las luces digita]cs
no trabajan de la misma manera en que trabajan las luces en
forma natural asi que se tiene que recrear todos los efectos
Posiblcs hasta un punto en  que se logrc que las luces

funcionen lomasverdadero Posiblc. s 20

SiPoncmosun keyhghtcomo Porc)'cmplo
un brilloblanco auna ca)'a rt?ja ennuestro .
ambiente digita‘, debemos entonces .
darle Iugara una chucﬁa luzdentrode
la ca_ja para arrczjarun reﬂc_]o deluz rc?jo.
Construycndo lailuminaciénde esta

manera Puedc signiFicarquc cadaluz

PrinciPal Pucde tener muchas luces mis chucﬁas que
trabeﬂcn como sus “esclavos”. Para crear los efectos de la
iluminacion realista dentro de un ambiente artiFiciaL los
disefadores de este tiPo de iluminacion deben tener una
comPrensién completa de como trabajan las luces en el
mundo rcal, junto con el ojo de un artista para recrear esas

condiciones convincentemente en el mundo digital.
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“tluminando una escena interior es demasiado facil obtener
la correcta iluminacion ya que el interior de cada cuarto es -
diferente,” dice Ring La luz del sol tambien es Ffacil de
obtener, es sélo una luz Pesada Yy demasiado amPlia enel
ciclo” continua Ring. «el paso dificil es obtener la luz
adecuada es decir, una luz suave que provenga de un cielo
azulo que rebote del pise delas areas de alrededor.” “No se
tiene una luz “suave” en la comPut;adora asi que, tenemos
que recrearla artificialmente. Esto es Posiblc colocando
muchasluces suaves sobre el ob‘jeto.
Cada luz lanza una sombra dura, pero colocando cada luz
para que su sombra solapc la sombra causada por la
luzallado de ésta, Porlo que las sombras se suman
para hacerverlaescenaconunaluz muy suave.
Las sombras son un 4rea de detalle en la que
los disefiadores de la iluminacion digital
dedican muchotiempo.

Las sombras son muy atiles para dar la
imprcsién queun objeto estarodando através
del csPacio, Picnsa Ring, Teniendolailuminacion
sobre el obieto, realmente da la impresién que
estan rodando IJJ{%J.O la sombra de los arboles. Las
sombras Pucc]cn crearse como éstos delamisma maneraen
queseencuentranen elmundoreal.
Enelmundo digjtal, unaluz Pucc]c encenderse simplcmente
aun ols—vjctoy nada mas. "La flexibilidad de las luces dxgitalcs
es una vcntaja sobre el traba-jo de las personas de
iluminacion y cine”, exclama Ring. Se Pucde animar la
Posicic’m de unaluz para que siga alrededor de un ob'c':'%o
por donde éste va, 3/0 cambio drasticamente la calidad de
la misma cuandouno quicra.
En ocasiones se crea un modelo real o escultura del ob_jcto
para gr-abarlo enla computadora para determinar el |ugar
donde cae la iluminacion también, se describen la Posicio‘n,
los colorcsy laintensidad delaluz enlas secuencias del live-
action.
Clna vez que el live-action se ha Filmado, los anteriores
Parémctros deben disefiarse sobre los modelos de la
computadora para igualarlos a la referencia real. Cabe
sefialar que el 80% de la informacion de la iluminacion del
live-action nos Pcrmitc terminar y alterar al modelo de

forma insigniFicantc. El20% restante es hecho Porcl cijo.




Lacamara virtual

Hay muchas analogias entre la creacion de imagenes dentro
de la comPutadora y el live-action del proceso
c.incmatogréﬂ'co. Enel livc—action, el Paisa_jcy los elementos
de sualrededor tienen que ser construidosy dibujados; enel
ambiente de la comPutadora, son modelados y les son
agrcgados el texture-map. Los actores reales son dirigidos
ba.jo Iaguia de undirector; los caracteres de la computadora
“reviven” por el animador-diseAador bajo la guia de un
supcrvisor de efectos o por el director de |a animacion. Las
estrellas de la Pclicula, sets y locaciones tienen que ser
debidamente aProPiados; los caracteres digitales
animados y los modelos reciben la misma
consideracion. La misma analogia sele aplica a
lafilmaciontanco comoal shotde una Pclx’cula,

todo [o quesecrea, se moc]c|ay animadentro

de la computadora también tienen que ser

“filmado" antes de que Pueda verse por el

Plﬁblico. La camara virtual es el ob]eto usado

para filmar el mundo dentro de la
comPutadora, el dominio digita‘ no es, por

supuesto, la existencia de una situacion fisica que

Pucdc tomarse en cualquicr sentido tradicional. Sin
cmbargo, la camara virtual es el dispositivc que describe el
punto de vista que la comPutadora usara al derivar la
informacion sobre el mundo digital durante el proceso del
rcndcring. Las camaras usadas en el live-action son
disPositivos gandcsy Pcsados. A pesar de los sofisticados
y modernos métados de control de movimiento, como el
steadicam (un camara montada g’roscopicamcntc) todavia
estan el uso es limitado por el tamano fisico y peso de la
Propia camara y los métodos manuales que ajustan tanto su
abertura, distancia Focal, anoc‘ucy otros Pa;;imctros. Estas
limitaciones hanllevado a la realizacion de un estilo Particu|ar
delas filmaciones de una Pclicu|a conque los de]icos se han
Familiarizadosg los cuales se aceptancomo “lo normal".

La caAmara virtual no Padccc ninguno de estas limitaciones.
La camara virtual realmente no existe como un ob‘jcto, no
tiene ningtin tamafio, no tiene peso y por consiguiente se
transporta,y durantelas opcracioncs complicadas, Puedc ir
a cua‘quier Partc, a cua‘quicr velocidad. f"inalmcntc, la
camara virtual no tiene ningn lente c‘)Ptico, no necesita
preocuparse del acumulamiento de la luz en una escena ysi
ésta afecta la apertura del diaFragma, la velocidad o la
orofundidad de campo.

Sin cmbargo, como la audiencia esta tan familiarizada con el
panorama creado por lacamara tradicional, la camaravirtual
tiene que imponcr muchas caracteristicas de una camara
real. “Podemos darle cualquicr anoquc y la camara
duplicaré la vista que los lentes Pudicmn Producir en una
camara real. Podemos dar un zoom ~acercamiento-, un pan
-vista Panorémica-, un tilt ~inclinacion-, la utilizacion de un
do"y ~una Plataf:orma rodante- es dccir, todos los
movimientos que una camara normal Pucda hacer. También
Podcmos hacer muchas cosas que la camara normal rno
Pucdc hacer. Dcsdcquc la camaravirtual no tiene limitantes
Fisicos, también se Pue_dc usar para Producir un
rollercoaster imPrcsionantc montado a través del
ambiente artificial dela computadora.

Este tipo de movimiento es utilizado para

comerciales de television Yy documentales de

Paisa‘cs. Para haceruna toma enun ambiente

digital donde la audiencia se envuelva por la

historia Yy los caracteres es usando las mismas

técnicas que un real director de FotosraFia

Pucda cmplcar para resaltar ciertas emociones o
hacerun momento memorable.

Nosotros limitamos los movimientos de nuestra camara
seglin el estilo de lo que esperan ver en el filme del live-
action”dice Smith. Por e'emplo, enlafilmacion real la camara
es montada sobre un brazo en forma de arco, nosotros
pPreparamos nuestra camara virtual para que se mueva dela
misma manera en las escenas grandcs. Movemos la camara
asi como si estuviera montada en una P[ataForma do“y la
cual, es cmptﬂ'ada a una cierta velocidad por técnicos.
Cuandoun ol:fjcto vagaen el csPacioy nuestra camara hace
un gjro para scguir|os, nosotros retardamos la salida del
movimientode la camara muy ligcramcntc como si hubiera un
real opcrador cincmatogréFico que reaccionara al
movimiento de unactor.

lLas camaras virtuales son
animadas mucho m:zjor que
cualquicr otro objcto dentro
de una escena de la

computadora.
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chdcring

El ultimo proceso en la Produccién de las imagenes
gcncradas por comput‘adora es el “rcnc]cring’. el rcndcn'ng
es la opcracién matematica mas complcja que evoca una
comP|cta masa granc:lc Yy de alta calidad de datos
instruccionales quesegeneran durantela Produccién deuna
animacién. Es uno de los procesos mas importantcs, y
Probablcmcntc uno de los menores entendidos, en el
proceso dela Produccién dig'tal.

Cuando un shot ha sido terminado Porcl artista, se realiza el
render. DcsPués de este proceso, el opcrador de la
computadora no Participa endicho proceso, sdlo espera
aque la computadora creela imagen final. Durante

éste, la compuhadora analiza cada cspacio de
informacion que ha sido afiadida a la escena.

La imagen final es construida Pixcl a Pixcl

segiin la cantidad de informacion que se

procese. Examinandouna chucﬁa Partc de

la escena, la computadora calcula la

geometria del ol:fjcto que lacamaravirtual esta

observando; qué tipo de animacion, texture

maps y shaders tiene ese objcto Y, la calidad Yy

cantidad de luces que lo rodean. Cuando se ha
considerado Yy calculado cada una de estas influencias, la
computadora Proccdc a crear un numero que rcPrcscnta al
color. El colores asignado acada Pixel yasi sucesivamente
con cac]a uno C’C IOS PiXCICS qUC conForman a la escena.
Dcspuc’s de rcpctir este proceso un millén de veces, la
computadora acomP|ctaré un chucﬁo frame (encuadre) de
la animacion.

El chdcring es el proceso que mas ticmPo consume y la
tarea mas intensiva en la Produccién de imagenes dig'talcs.
Existen facilidades para tener un render mas Podcroso que
procese cientos o a veces miles de Pixclcs; esto se lleva a
cabo por redes de computadoras las cuales Proporcionan
mas velocidad en dicho proceso sobretodo cuando tenemos
efectos cspccia|c5. Las estaciones de trabzijo individuales
usadas por oPcradorcs también se conectan una red de
computadoras para que, en cuanto un Proccsador esté
fuera de uso, se Pucda trabajar mientras “renderea”. El
chdcring es, a veces el factor decisivo en la calidad de los
efectos visuales digitalcs que aparecen en un filme. Usando
un software moderno de modelado y animacian, los artistas
dlgitalcs tienen el Potcncial para crear hasta las imagenes
menos concebibles.

Sin cmbar_go, es el momento en que tales imagenes, Pucdcn
afectar el Prcsupucsto de un Proyccto. uUn frame
(encuadre) complcjo de animacion Pucdc tomar cinco horas
para “renderear”. Con 120 Fmrncs, en una secuencia de
cinco scgundos, el proceso de scmcjantc shot nos tomaria
veinticinco dias para “renderear”. Usando unos cientos
Proccsadorcs, sin. cmbargo, el shot Podria complctarsc
durante una noche. Existen rcnclcrings que Pucdcn tomar
mucho ticmPo pero también, existen los que duran menos
con opcioncs de ba—ja resolucion que Pcrmitcn hacerunshot
Yy examinarloantesde que el proceso final seintente.

Para qucc| rcndcring,sca mas répido, laversion final
de un shot es a veces “rendereado” en varias
Piczas. Unaescena que contenga ob_jctos, las
sombras de los objetos, acabados de cada
ol:jcto, Yyuna cantidad de otros detalles se
senderean porpasos scParados.

A|gunos elementos, como los que aparecen

en una distancia mas lejana de un shot ,
Pucdcn rendercarse  a gaja resolucién. El
resultado sers el nimero de elementos que Pucdcn

ser compucstosjuntos para Producir la escena final en

esta dltima ctapa.

Dcscomponicndo unshot de sus elementos constitutivos,
la composicién se Pucdc hacer mas ligcra. Hay muchos
paquetes de rcndcn'ngg efectos disponib|cs que facilitan
estos procesos con sus rcspcctivos rcqucrimicntos. Uno
de los paquetes mas Popularcs de rcndcring es el
Photorealistic RenderMan. RenderMan es uno de los
softwares mas chctivosy fue desarrollado por Lucasfilm a
mediados de los 80's por el pr. Edwin Catmull, ahora el
viccPrcsidcntc c—jccutivo de Pixar. Este software permitic
abrir pasosa las imagenes gcncraclas peor computadora con
la Pclicula The abyss (1989) y Jurassic Park (199%). Muchas
de las distintas calidades visuales de una escena se
programanen la ctapa de Produccién del modeladoode la
animacién y no se deben visualizar hasta el momento del
Proccsodc| rcndcring.

Estas calidades visuales se logran tanto por el motion blur,
el anti—aliasing el raytracing, asicomo Porcl radiositg.
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MotionBlur Todos los movimientos répl’dos deun objcto real
que son filmados por una camara los graba como
movimientos borrosos.
Comoel stop—motl’on delos
titeres, los modelosdela

computaclora no semueven
realmente mientras son k
Fotograﬁ'ados (rendereados). No obstante, los movim
répx'dos delos objetos Pucdcn tener un motion blur el cual,

ientos

Pucdc afiadirse durante el proceso delrendering, (F14)
Conociendo la Posfcién deun obJ'eto por medio de los kcy—
\Cr—c)mcs, la comPutadora calcula quc’ tanto blur debe
emanarse detras de un ol:jcto de acuerdo a la
velocidad en la que esta moviendose. Desde

que este proceso requicre de un Podcr de
proccsamicnto relativamente grandc, aveces

se omite en el render Yy se crea un efecto

bidimensional que se agrega durante la

comPosicién.

Anti- aliasing: Una imagen digital estd

compuesta por millones de Pixclcs que Pucdcn
representar un color en Particular. En algunas
ocasiones, la definicion de la imagen creada por estos
diminutos Pixclcs no es lo suficientemente buena para crear
una rcPrcscntacic’)n refinada de los bordes de un o’:fjcto. Si
un ol?jcto negroes colocadoen frentedeun o!:jcto Hanco, la
calidad del contorno del ob—jcto mas oscuro Pucdc dccacr,
matematicamente, en el centro de un pixcl. el Pixcl, sin
cmbargo, sélo Pucdc ser blanco o negro, ya que la
computadora decide un camino u otro, usando un sistema de

PCSO.

El resultado Pucdc ser los
raliasing’espaciales, también
d o s

c o n o c i
como':jaggics”dondc, en lugar

de una linca complctamcntc

recta, el borde supucst'amcntc liso de un objcto Pucdc
aparecer como una linea escaloneada. Durante el proceso
del rcndcring, la computadora pucdc ser instruida para
analizar los contornos de los objctosy las caracteristicas de
los pixeles en los bordes del mismo como una mezcla de
calidades del fondo y del Primcr Plano. El resultado es un
borde muchomasliso. (F215)
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Ray tracing Un método para Producir imagenes realistas
que inclugan rcﬂc_jos exactos es el método del rcndcrx'ng
llamado “ray tracing”. el ray tracing incluyc laimitaciondela
direcciéntomada Porlos rayos deluzdentrode una escena
de acuerdo con los detalles Prccisos de las calidades de la
supchicic de los ol?jctos y los tipos de luz usadas para
iluminarlos. Para determinar el color de un Pl’xcl, un rayo es
trazado desde la camara virtual al Punto de la escena que

habia sidoestudiada.
De acuerdo con la calidad de la suPchicic donde el rayo
pega, como por la dcscripcién dela geometria deun objcto,
delos texture maps y por los shaders quese le hayan
asignado, el rayo se rcFIcJ'aré haciaotra Partcdc la
escena. El rayo continuara rebotando de cada
obijeto hasta que ninguno salga delaescenao
alcance aun origen deluz. Cuando el rayo ha
terminado su recorrido, el color que
representa un solo Pixcl se a_justa seglin la
maneraenque la intcnsidady colordelaluzlo

hanafectado.
Este proceso tiene que ser rcPctido para cada
uno de los millones de Pixclcs en un marco tipico de
animacionde la computadora.

el proceso es por consiguiente
sumamente |cntoy el proceso

intensivo, pero los resultados
Pucdcn ”cgar a ser

cspcctacu]arcs.

Radiosit_g Un método todavia mas lento pere mas Prcciso
que calcula los efectos de la luz en una escena se llama
“Radiositg”; fue desarrollado para agudara los arcluitcctos
ensulucha por crear rcndcrings altamente realistas en las
propuestas de edificios e interiores pero, también se
usaron para crear imagecnes sorprcndcntcmcntc que
Parccicr-cm naturales. La calidad de color de una Parcd
amarilla sers afectada por una alfombra verde cercana, por
cjcmplo. Seusa por algunos medios para la produccién de
Pinturas digitalcs.

Cuando un shot ha sido “renc]crcado”, sus encuadres se
agrupan en orden correcto y la secuencia Pucdc verse en
un monitoro Pucdc transferirse al video.




B.4 PROCESO para CREAR una IDENTIDAD

EMPRESARIAL DIGITAL.

Para comprcndcr bien la Produccién haﬂ que comprcndcr todos
los pasosqueen ella intervienen. Entender el tmbajo queen ellas
se rcaliza, la informacion que se Prccisa Yy la que se genera, el tiPo
de anoquc que cada proyecto para realizar una identidad
cmprcsarial disital requicre.

Lasctapasen las quesc divide son:
Prcproduccién:

Idea- Propuesta- Elguién- Disefio:- Fondos- La Hoja de Modelo
(Model Sheet) - Hoja de Ol:zjcto (ProP Sheet) = Modelos de

color (Colour Key) - el Storyboard (Gag-man) Preliminar

Secuencias - Grabacion del Audio
Produccién:

ch'stro de Principios basicos para realizar la animacién 3D-
Calidad Visual- El Render de Fondo - La Animacion 3D-
Render.

Postproduccién:

- Edicidn (Efectos Especiales) - Titulos y
créditos - Sonorizacién- Edicion Final

- Talonado de color - chroduccién Yy
Almacenamiento
Analisis Econdmico: Para realizar una

Produccién se Prccisa de gente, ticmpo y material.

Saberel presupuesto que necesitamos para realizar

un proyecto, como gestionar ese presupuesto a lo Iargo de

la Produccién, el estado financiero en el que estamos (mcnsual,
scmanal, dia a dia) definitivamente Pucdc hacer que una
Produccién que aparentemente va bien, no se logrc terminaro

una que lleve retraso ||c5uc a buen fin.
Como llevar a cabo este Plantcamicnto Yy control, que factores

intervienen, como inﬂuyc la Politica de la empresa, tipo de
contratos que se Pucdcr\ realizar, coproduccions, son algunos
de los temas que Prctcndo comentar distribuidos entre los dos
temas Prl’nc_ipalcs: - Presupuestar una Produccién - Andlisis
Financiero - Diaadia

Control de Produccion: Todo este proceso requiere ticmpo
considerable para gestionar y organizar la increible cantidad de
material e informacion que sc genera en una produccién de este
tipo. La labor que hay que dcscmpcﬁarc.s basicamente que en
todo momento se tenga controlado concretamente cuatro
aspectos para Podcr tomar las decisiones necesarias sin ninguna
pcrdida de ticmpo. Estos cuatro puntos son: - Estado Financiero
(se ve mas en concreto en el siguiente aparfado) - Control del

progreso dela Produccién -
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Almaccnamicntoy Gestién de todo lo que segenera - Perfecta
informacion Yy desarrollo de los medios de comunicacidnes o que
serequiere (Trabafjo compartido entre Productoras, empresas,..)

La basedeeste dcpartamcnto esla comunicacién, informacion Yy
control.

Aph'cacién de la chnolog’a Dig'tal: Con la computadora han
5urg'do Posibilidadcs de una enorme optimizacién de tareas que
antafio eran muy laboriosas. Mejora de las bases de datos y
Posibilidadcs de Prcscntacién de la informacion necesaria,
mc_joras en el control de la Produccién, riqueza de cfectos
cspcciak:sy acabados, facilidadde Filmaciény Postproduccién...
y las Posibilidades de la animacion por computadoxa frente ala
animacién tradicional.

Estas nuevas Posibilidadcs de realizar el trabaJ'o

exigen dos grupos de clasificacion: Se Prccisa de

méquinas o aparatos que contienen los sistemas

de procesamicnto dig'tal, Yy de programas con los

que Nos comunicamos con cl|asy les indicamos lo
quequeremos que hagan pornosotros.

- Infraestructura necesaria: computadoras,

escaners, imprcsoras, sistemas de
almacenamiento, software, mesas de edicion,
caAmaras dig‘talcs,...
- Proceso de Creacidn:

Animacién en 3D: Modelado de ol::jctos ,Creacién de Fondos,
Animacionde |osotipos c imagotipos

Efectos cspccialcs (imageny sonido)

Animaciénen tiemporeal

Postprocluccién: Sistemas de grabacién y almacenamiento
Control de Produccién: Sistemas de comunicaciones (redes),De
ba_jo nivel: Para transmitir ficheros Acceso alabase de datos. De
alto nivel: Para video conFcrcnc.ias, Para chcckings a lary
distancia en tiempo real, Bases de datos (Pcrmitcn texto,
imégcncs, tablas,...) Permiten realizar todo «l control de
Procluccién. Almacenamiento de informacién tanto de imagen

comotexto. Hojas de czlculo, Procesadores detextos.
Es evidente que las Posibilidadcs son imPrcsionantcs eilimitadas

suponicndo que diaadialosavances tccnolég’cos danun paso al

frente. Esta aparente facilidad es a la vez una amenaza para los

amantes de los dibujos animados ya que al simplificarse tanto el
’ y2q P

procesoy abaratarse, lo que antes estaba al alcanccg sacrificio

delos grandcs apasionados, ahora esta al alcance de cualquicr

diserador que domine el software queuna identidad cmprcsarial

digital requicra.
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C) UNA NUEVA PROPUESTA EN EL DISERO DIGITAL.

H asido la gran revolucién tccnolég’ca dela que tanto he

mencionado, la que ha afectado proFundamcntc al mundo
de la identidad cmprcsarial Los cambios que s Produccn
continuamenteenla escena mundial, Po|itica, industria|y culturalestan
directamente n:ﬂc.:jados en los cambios que se danenel negocio dela
identidad visual como por cJ'cmplo: la uso de nueva tccno|osja y o
conccptogoba[.
Lacra d@m[ estd sustituycndo al Papcl o complcmcnténdolo aquiy
en todas partes. Eso sig,niFica en primer |ugar que los incémodos
manuales de disefo impresos, voltimenes inmensos de material
frecuentemente autoadulador para rcsistrarcl programa deidentidad
corpomtiva, estan siendo rccmPIazados por elementos de software
mas fexibles, accesible s y mc'joras, queson mucho mas faciles de usar
Y, por tanto, tienen muchas mas Posibilidadcs de entrar en el Hl{jo
sanguineo cmPrcsarial. En scgundo lugar signiFica que los avances de
los sistemas multimedia estan forzando a las empresas a acaparar la
Panta"a conel objctivo de proyectarsu propia imagen. La mayor parte
del trabaﬂ'o de estos sistemas Pucdc ser, en algunos casos,
tccnolésicamcnte avanzado pero en términos gréFicos Y de
comunicacion visual son primitivos. La nueva; | ucsta (la identidad
cmprcsarial dx’gital) en el disefio elobal encierra el desarrollo de estos
dos aspcctos que ofrecen mayores oPortunidadcs alos programas de
identidad cmprcsarial de penetraren las empresas Yy sus audicncias a
todos los niveles; no sélo constituye una nueva y contemporanea
caracteristica para las aph’czcioncs de la misma sino que ademés se
enfrenta a la cultura del Progccto Yy a los retos que Plantcan los
cambios culturales y tccnolégcos, adquicrc una dimensién Poliﬁcz:
porque actda sobre el mundo que se nos presenta y en el que se nos
abre.
Factores como el acceso de las empresas a nuevos mercados,
nacionales c internacionales que requieren cambios répidos y bien
definidos asi como con mucha creatividad ademas dela urgencia y la
necesidad de abaratar los costos en lo mas Posiblc‘ por tener un
compromiso de que los servicios ] Producros. "egucn lo mas répido
Posiblc Yy dela mcjor forma, cspccialmc:ntc en lo que se refiere a las
microy mediana industria yaque las g—andcs compafias ya tienen bien
definidos sus mcrcados, por una tendencia hacia la estandarizacion
de t‘c—.cnolosu’as que pucdan establecer nuevas estrategias de
comunicacion visual y tratos comerciales, la nueva propuesta en el
\'fli."‘&fﬁk.‘ EJL.‘!:).")I o \’LI(‘T]\-‘(.‘. l‘r\dl:’if.”(‘.ﬂﬁill’)l(! SN LING h(:l‘”!l’)l“l(ﬂ"f;\ s P.’Jrﬂ

|(-l,‘4 ('.I"PX'C:'-;'ifs Yy su f,‘)."‘iﬂfi(‘,!f‘«’k’.l’“‘n on l.’\ﬁ t:\l’gf'.ﬂ(’..hl:* L’.{C' | mundo .'1\'{1)1\‘ i.'il_lC

requicre de una imagen dferencindagconwlor agrespda.

CAPRPITULO N




CONCLUSKON

I agran importancia de este capituloradicaen la

incesante evolucion de la tccno[og’a, donde la era
ana|égica comienza a ser rccmPIazada por la era neoinformatica
Y donde las formas de comunicacion y de PcrccPcién ”cgan a
convertirse en medios digitalcs o por el uso de las
computadoras que lograron una Prog,rcsiva sustitucion de los
antiguos medios ana]c')gicos por la digitalizacio’n total de las
imagenes. Sin cmbargo, lo bueno y lo malo, lo Positivo y lo
negativo de los nuevos medios, sobre todolos de comunicacion
visua], radican en la transformacion de nuestra forma de
reaccionarenio Pcrccptivoy Por]o tantoenlo cogjtativo.

La eclosion de estos prodigiosos medios no solo los ha
convertido en medios de cxprcsién indcpcnc‘licntcmcntc dela
“woluntad” de quicn los utiliza, sino que tambi¢n se han
convertido en una importantisima fraccion de esta evolucion
tccnolégica que contribuyc’) radicalmente en la creacion de
nuevos artificios para representar gréf:ica Yy visualmente
“realidades” ya no bidimensionales sino tridimensionales,
Principio esencialdel proceso dedisefodeun programa deuna
identidad cmPrcsarial digital donde, el disefdador
“tridimensional” ya no es solo un disefador, sino una
combinacion de arquitecto para modelar, Fotégra{:o para
definir iluminacion y texturas, y finalmente corcégraFo para
ordenar los movimientos de objctos, luces Yy camara. En fa
actualidad el trabajo de desarrollo se centra en torno a un

universo sintético.

Y sin lugara cluclas, el Punto ma’simPortantcdccstccaPitulocs
el disefio de este tipo de identidades que como proceso
integral, contribuye a la contcmporancidad de su

rcPrcscntacio'n por su intcgracic’m a un nuevo soPorte que al
igual que las diferentes aPlicacioncs bidimensionales, ]ogra

solucionar Problcmas dc comunicacion intcrnasy externas

dc una cmPrcsa asi como |c otorga un valor

§ agrcgado.
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CAPITULO CUATRO
La animacion de la identidad empresoriol




A. LAIDENTIDAD EMPRESARIAL
ENRIQUECIDA CON EL DISERO DIGITAL.

— s de suma importancia el tema de la tccnologa como
A Uno delos factores de cambio e innovacién en el mundo
de la identidad cmprcsarial, csPccialmcntc con respecto a la
presentacion de la misma en Panta"a o en medios electronicos.
Elaumento de suuso rcprcscnta tanto para el disefiador como
para el usuario una diferente solucion gréFica Yy de
comunicacién a favor de la identidad cmprcsarial como
actividad.En este sentido funcional, laidentidad empresarial se
convierte enun proceso continuo de evaluacion Y prcscntacién

de la compaiila en el que a los elementos tradicionales de
scnalcs, Iogotlpos mcmbrctcsy manuales se unira el cor_\)unto
de medios y técnicas digitales audiovisuales, es decir como
roceso del cine Yy el video, la animacion en 3d, la ‘Fotog‘aﬁa
dig'tal, el sonido digitalg el discﬁog‘éf:ico por computadora.La
identidad cmPrcsarial cnriquccic]a con el disefio dig'tal es
enfocada parasu distribucién a través de los nuevos medios de
comunicacidn digital Yy se convierte en un clemento
indispcnsablc en la estrategja comunicativa de todo tiPo de
empresas. En este sentido se convierte en una aPlicacién
“Pioncra” en la adaptacién de los ultimos avances en
tccno|ogfas dela imagenyen la utilizacion de las mas novedosas
tendencias comunicativas.
. El diseAador de este tiPo de identidad cmPrcsarial, mediante
‘ los conocimientos de diferentes grados de las herramientas
dig;ita|cs Pucdc log'arsu ol:fjctivo: crear, expresary comunicar.

La creacién de una “Identidad Emprcsarial Dig’tal"como una

nuevaformade pensaren eldisefio global, nosdlo representa la

coordinacion de recursos, criterios Yy soportes de actuacion y

—\ ) de comunicacion modernos, tambi¢n proporciona lcgitimacién

» y beneficiosala Propia identidad emPrcsarial, la Potcncializag

lahace trasccndcr; representa elterreno para la compcticién e

innovacién, es decir, representa una mezcla intcgrada de

conocimientos y capacidades ~de proyecto, empresariales y

Productivas- destinadaaofrecer Posibilidadcs (aaumentarlas
Posnblhdadcs de que sus clientes Pucdan ser lo quc .

dcscan ser H haccr IO C’UC dcscan haccr) 5 a

ot e

roducir bienes comunes (a aumentar las /
-~ Posibihdades de que la bﬁsqucda de las

' libertades individuales no imP|iquc un deterioro
delacalidad social).
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B) PROCESO de REALIZACION de la
ANIMACIKON DIGITAL para la IDENTIDAD EM

A menudo, el mundo de la animacion dig'tal es una complcta
incodgnita para la mayoria de aquc"os que lucgo disfrutan yse
benefician de sus Productos. Desconocen el o los procesos que
suponen llevar a cabo la mayoria de sus aPlicacioncs. El objetivo
que Pcrsigo al tocar este tema es doble. Proponer una so ucion
alternativa para la aplicacién de una identidad cmprcsarial por
medio de la utilizacién de nuevas tccnologﬁas como los sistemas
multimedia con fines propios de la comunicacion visual que bien
poclria servir para orientar a aquc“os alumnos del &rea de
Simbolog!a y Disefio en Soportes Tridimensionales que no sdlo
quieran introducirse en este mundo sino que quieran descubrirlo
que |-|a5 detrasdel proceso para realizar tal aplimcién dig'fa| como
una visidén contemporanea, de la transformacion y adaptacién de
estemundoenlacra c]igital, yypor otro Iado, dejarclaro quccl use
de este sistema multimedia, como herramientade traba'o, ne

sélo nos permite formalizar todas las ideas para |Ja
conﬁguracién de la identidad cmprcsan'al, sino que

ademas de superar el problcma de la técnica y

reducir el factor ticmpo en dichos procesos,

rcPrcscnta una nueva forma de gcstionar

proyectos en el disefio global yuna guia que les

sitia a la altura de conocimientos
contcmPoréncos. Hay que empezar por aclarar

que un proyecto de animacion aP‘icado a una

identidad cmPrcsarial Pucdc ser de mﬂltiplcs
dimensiones y formatos. Hoy en dia existen mﬂltiplcs

medios audiovisuales de comunicacion: la television, el cine,

el video Yy la comPutadora. En todos ellos se Pucdcn rcproducir
imagenes animadas con mayoro mcnorcalidadg duracion.

De esta forma Podcmos hallar esta aplicacién desde Pclicu|as de
cine, series de television, Prcscntacioncs cmPrcsarialcs,
Publicidad, juegos de entretenimiento, simulaciones cicntiFicas,
documentales ed ucativos, etc. Yy cadaunadeecllas cxig'ré scgunen
que medio y para que tipo de Publico sea transmitida, un tipo de
formato yuna calidad ] duracion. Para desarrollar este tiPo de
animacién hace falta toda una infraestructura de produccién y
control que a muchos sorprcndcria si la conocieran. Esta
infraestructura tendra |é5|'camcntc un proceso mctodolég'co, un
coste y una necesidad Pcriodo de desarrollo distinto segun el
proyecto en el que nos cmbarqucmos. Sin cmbarg,o el disefio de
una identidad cmPrcsarial digital exige un Producto de corta
duracién pero que tiene que llevarse a cabo en poco ticmpoy con
una calidad media o alta , nos corrcspondc saber amoldar,
dimensionar y organizar. Como lo mencioné anteriormente,
existen herramientas de trab:?jo nuevas que Pcrmitcn hoy endia
mc_jorar(:anto la calidad del Producto comoel ticmpoy la manode
obra necesaria para realizarlo. Estas Nuevas chnolog’as cubren
en mayor o menor medida las etapas de PFOBCCCién, creacion y
control. La diferencia entre saberono aplimrlasy hasta que nivel,
esla que Pucdc muy bien marcar la diferencia entre el servicio que

ofreceundiseAador, un dcspacho_q otros.

CcCARPTULO IV

Aqui presento paso por paso el proceso derealizacion:
PREPRODUCCION.

LAIDEA: Al haber incursionado en el campo cmprc.sarial ytener
un contacto directo con los empresarios, saber tanto de sus
necesidades de disefio Yy comunicacién visual interma como
externa asf como de la necesidad de un Posicionamicnto en el
medio Prochional, me di cuenta que clolos empresarios no sélo
necesitan de una tarjcta de Prcscntacién o un cartel informativo
sino que ubicados en un contexto actual quees ordenado por el
usoque elmedio cmprcsarial hace delasnuevas tccnologas, mevi
en la necesidad de abarcar un nicho de mercado cspcc.n'ﬁ'co que
implica una transformacion del gado de desarrollo de dicha
empresa.

LA PROPUESTA: (Mencionada en la hoja anterior).

Ademas no sdélo consistira en atribuir una nueva y

contemporanea caracteristicaa las aplicacioncs de

la misma sino que ademas de proyectar los

Propios conocimientos acerca de este tema y

recibir los que vienen de Fucm, no sélo lo acerco

ala vida cotidiana, lo enfrento a la cultura del

Proyccfoy alos retos que Plantcan los cambios

culturales y tccnolég'cos donde este tipo de

disefio adquicrc tanto una dimension conccptual

como también una dimension Po|itica: porque actua

sobre elmundo que se nos presentay en el que se nosabre.

Se convierte en un canal idéneo pertinente a la identidad

cmprcsarial a comunicar, con el Propésito de tener una

comunicacion visual mayor de la que otras empresas de disefio
manc_jan hastaahora.

ELOBJIETMNO: Es la creacion de unaidentidad cmPrcsan'al que
se desarrolle en un entorno dig‘tal que al mismo funcione como
un soporte alternativo para la aplicacién delamisma. El asPccto
tridimensional es dado por el programa de modelado Yy animacidn
3D: 3D Studio Max R% que complcmcnta el asPccto Yy
Prcscntacién de la misma por medio del modelado, 1a ap|icacién
del material a cada uno de los elementos que conforman la
identidad empresarial asi como la utilizacion de la iluminacion y
al lgunos efectos.

DIRIGIDO A: Nichos de mercado que demandan soluciones de
disefioy comunicaciénvisual internay externa a suempresa; que
Prctcndcn ser compctiﬁvos, Posicionarsc Yy en esencia abordar
su imagen dentro de un contexto s{obal asi como al los alumnos
de la Escuela Nacional de Artes Plasticas que ubicados en &l
mismo contexto, Prctcnc]cn convertiruna imagen bidimensional a
una tridimensional y ofrecer al mismo ticmpo una amPIia
Froycctacién desde el nivel bocetaje hasta la Prcscntz:cién
alternativa final de su propuestaence! émbitoproﬁsionaL




:
?

EL DISENO: Esteesel scsundo delostres pasos que formanla
base sdlidadela Produccién (el discﬁoy el Storyboard) yqueasu
veztambiénlleva su Propia mctodo|ogla.

Un buen disefio dcpcndc de la cantidad Y de la calidad de el
material de referencia que se pone al servicio del disefador y
comunicador visual es prcciso mencionar que la gestion de este
tx’Po de aP|icacién de unaidentidad cmprcsaria| la dig’fa|— tiene sus
momentos de magorimportancia en:

a)deteccion de necesidades: en el caso de Origin GD., es un
programa de identidad visual que con su nueva aplimcién,
Prctcndc tener lcg'timacién y beneficios dentro de un contexto
quesc relaciona con el entormo compctitivo es dccir, ganarun sitio
dentro del nicho de mercado al cual va dirigido (micro,
medianas ograndcs empresas que tengan necesidad de

disefio Yy comunicacion visual), no sdélo por su

concepto sréFico creativo sino por el soporteen <l

que estd contenido con las caracteristicas

gréﬁ'cas 5/0 audivisuales necesarias que logran

un alto nivel de compctitividad dentro del mcdio,

un mayor reconocimiento y una diferente

rcsPucsta del PuHico al cual va dirigido, que

rcsPondc a las exigencias de la mercadotecnia

moderna que requiere Productos y servicios que

satisFagany excedanlas expectativas delosclientes.

BYLa definicion del presupuesto: Es uno de los aspectos

mas compromctidos de esta mctodo|ogfa. No se Pucdc usar un
mismo Parémctro en todas las circunstancias, sino es necesario
relacionar la cifra de inversidn con las condiciones del nicho de
mcrcadoy los ol:jctivos acomunicary por ende también dcpcndc
del estilo de la animacion dfg,ital: el nimerode Framcs, si hay poco
movimiento, pocos elementos, poco o ningun fondo, diferentes
texturasy/o muchoso pocos efectos cspccialcs adcmés, hay que
tomar en cuenta ¢l uso que se hace del software Yy hardware -
inFracstructura-, el coste por hora de trabajo y las fechas de
entregp, ademas del canalidoneo parasu salida; con Origin GD, el
costo es mddico relativamente- ya que encierra un estilo
minimalista, <l ticmpo de duracidn de la animacidn 3D es de 12
scsundosg su salida es envideocon rcspaldocn cdrom.

C)Bﬂsqucda y determinacion de canales idénecos para su salida
que rcsPondcn ala comunicacién interna yexterna dela empresa
o alos usuarios del servicio, que sean adecuados Yy satisfactorios
en cada caso. El disefador tiene que saber anteponer a su visidn
sub_jctiva las directrices gcncralcs nacidas del director de la
empresa que parczcan restringjr, en un primer momento, la
capacidad creativa, para obedecer a la norma fundamental de un
programa de identidad visual que es comunicar. En este caso
Origin GD busca proyectarsu imagen en conferencias por lo que
los canales de salidason vidcoy cdrom.

Por esto, es Prcciso analizar el medio en sus aspcctos mas
relevantes:

l- Posibilidadcs intrinsecas del medio Porc_jcmplo, las

aplicac.ioncs de la identidad cmprcsaria| en Papclcrla son
solamente visualcs, sin cmbarg,o son miradas con cierta atencidn
y durante cierto ticrnpo; un cartel es también exclusivamente
visual, pero el ticmpo en que se mira es mucho mas breve. Una
Pro_gcccién de una identidad cmprcsarial dkg’hﬂ es un medio
complcto, dotado de sonido, movimiento, visién,
tridimensionalidad, ete.

2.~ duph’cacioncs del medio en relacién con los demas es decir,
cudntagente a la que le "cga el medio considerado, es alcanzada
por a|5L'm otro. la proyeccion de la identidad dig'tal de
Origin GD, el alcance de ésta en Prcscntacioncs,
conferencias, ponencias o expoferias
cmprﬁaﬁa]cs es de 40 al00 personas que, por
presupuestofuesucleccion.

3.~ eficiencia del medio es decir por cuantas

veces y por cudnto ticmpo me va a funcionar el

uso de éste para satisfacer las necesidades de la

empresa y del nicho de mercado al cual va din'gido.

con Origin GD, el uso del video o del cd rom en

Prcscnfacioncs, conferencias, ponencias y cxpoFcrias

cmprﬁan’alcs rcspondc a las necesidades de transportacion:

para llevarlo de un lado a otro, donde el cquipo sera utilizado de

forma intensiva; el usuario del cquiPo serd una sola persona,

rcsponsablc del mismo;la Prcscntacién deesta aplicacién esdela

forma convcncional,SVGA; con conexidn de un sdlo cquipo es

decir en el caso de contar con un proyector dig'tal se conecta a

una PC o en su caso a una Mac por medio del programa Quick

Time. El resultado con la eleccion de este medio es que se

Prcscnta anteun PL’:blico totalmente alcanzablc, con ung’ado de

dispcrsién muy baio y con la frecuencia mas idonea del o los
mcnsaJ'cs, enel mcjio considerado.

4.~ los costos del medio de difusién en relacidn con los demas de
la misma especic o bien que presenten las mismas caracteristicas
de Pﬁblico. La relacidn de estos costos se hace, normalmente,
basandose enlos costos por lasalidaa unaovarias unidadesde
video (VHS) o de ed rom -son minimas- Yy la comparacién entre
éstas son la disposicién que se tenga de maquinas para correr la

animacién yaseavideocasetera o computadora.
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STORYBOARD FINAL

Sequence 1, shot1

Cuadros 0-51

ACT: El imagptipo se encuentraa nivel horizonte yempicza
aemergerdelmismo.

CAM: Viaja lentamente de fuera de mi honzontc al rededor
del ol:Jcto principal.

Sicuadros /s

chucncc 1, Shot2

: Cuadros 52-10% ‘
kﬁ"b— N, ACT: El imagptipo sigue cmérg’endc Y la esfera central
// -~ e ) AN

presentaun movimiento dinadmico simulandolatidos.

CAM: \ﬁaJ'a lentamente alrededordel ol::jeto Pr‘incipal.

51 cuadros /s

—_— chuenr_c 1, Shot3
Cuadros 104 - 154

. [
c ¢D ACT: El imagotipo sigue emergiendo y la esfera presenta
N . . Paulatinamcnh: “latidos”
/.~/ Ly T R R CAM: \ﬁz!ja lentamentealrededordel o!?jcto Principal.

S1cuadros /s

Sequencel, shot+

Cuadros 155-205

ACT: El imagptipo sigue en su posicidn vertical; la esfera central
también sigue presentando ol movimienta rotatorio gy los circulos se
acercanpara circunscribirseenel |masptvpo

CAM:; Sc mueve répido con horizonte medio y gra alrededor del

S1cuadros /s

Sequencel, Shot 5
Cuadros: 206-256

ACT: tl imagotipo llegs a su posicién vertical, se presenta un
pequefo efectodeLens Plare.
CAM: Sedetieneal centrodelatoma.

S1cuadros /s

Sequence 2, Shot
Cuadros 257 - 507

. . AcT: el |masphpo sc encuentra en su verdadera posicion; la esfera
< central slslc Prcscn!:;ndo el movimiento rotatono y los cireulos
?' o circunscri gotip v—an:ncn i 1ZA!

p : CAM: Sale con movimiento rapido por dcb'zis del imagptipo
dirigi¢ndose al frente de latoma para dar una continuidad ala lectura

S1cuadros /s

CAPITULO IV
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PRODUCCION

Aqui presento el proceso creativo
que se realizd  dentro de3p studio
Max para el Proyccto final de una
identidad empresarial digjtal en un

scsundonivcl. /
PROCESO: Lodefinodela siguiente manera:

~-Creacion del Story Boarcl, - Modelado de c¢/u de los
elementos que componen a la identidad cmPrcsarial
(contcmplando la adicion del material y/o texturas) -
luminacién de la escena, -Composicién ~-Animacién y -
Edicion.

EL STORY BOARD: de la animacion la identidad
cmprcsarial tiene un formato Particular: lo centré

en tormo a una serie frames -cuadros- que

indican cada secuencia asi como los

movimientos y la forma de interaccidn entre

los clementos que componen dicha

idcnticlad, los efectos y el contexto encl que

sc desarrolla, aquc"o que Pucdc ayudar a

comPrcndcr IO que. ocurre en cada escena. E.I

storyboard va acompaﬁado del numero de

frames y los scgundos que dura y existen entre

cada uno de cllos. Si la animacion dura 12(caso de
Origin GD) scgundos se mu]tip]ica por el ntimero de cuadros

0) que resultan 360 cuadros, estos mismos se dividen entre
los cuadros que retne el storyboard final En la siguiente
pégina muestro el 5torgboard final para realizar la identidad
cmPrcsariaI cligital.

ELMODELADO.

La identidad cmPrcsarial de Origin GD cuenta con siete

minimos elementos. Mi forma de trabajar fue crear archivo
por archivo con la finalidad de organizar el traba_jo con sus
rcspcctivas conFingacioncsy modificadores siguicndo paso
por paso -modelado, matcrialcs, iluminacién, etc.hasta
finalizar de forma Prccisa cada archivo. Una vez creado cada
uno, conjugué todoslos cambios enunsdloarchivo.
DE LA ) :Comoya lo menciong, tuve que seguir pasoa
paso para traszar organizzdamcntc. Encl Pancl de control
PrinciPal, enelsubcontrol de shapcs, tuve quecreara lao,le
apliqué un modificador llamado Bevel que me Pcrmitié darle
ProFundidad Yy clcspués bisclar, le afadi dos opcracioncs
booleanas para contcmplar el Iug,ar de los dos circulos que
estarian circunscritos en ella. ~-LA BASE del mismo logotipo
se cred a base de un Plar\o de2x2 segmentos por el
subpand dcscomctn’a basica.

g

~LAS ESFERAS: que fueron creadas desde el Panel de
Control, en el subnivel de geometria por medio de los
Standard Primitives,. A cada una se le asigno sus medidas Yy
|ugarcorrespondicntcs.

Cadauno delos elementos de la identidad fueron modelados
como lo mencione ] modificados por el Panelde Control, en
el modo Modifiers. (Permite manc_jar varios Parémctros que
hacen de mi losotipo la coPia Pchccta de mi imagen
bidimensional).

LOS MATERIALES:E| material del logoﬁpo cuentan con un

grado lustrosoy cristalino, sele aP|icaron mapas de reflexion

de simetria Plana. Este mismo interactua sobre un Plano

convertido en Editable Mesh -malla- quese le afade un nivel

cspcculary |ustrc pam ch no rcciba rcalccs dc ]as

luces de la escena. Todo esto me sirvio paracrear

una escena con proFunclidac], realismo, y

sobretodo imPacto atraves del Material

Editor, cuadro de dié]ogo donde se mancJ'an

los Parémctros de dcnsidad, volumen N

reflexion, valor de color del material ete., La

adicién de los materiales me Pcrmiticror\ darel

toquc artistico Yy conccptual acadaunodelos

clementos, procurando el aspecto delos mismos

ysu finalidad enlaescena esdecir, que comunicaran

cada uno de los conceptos a transmitir qucdando aun
mc:jorquc enel story board.

SILLUMINACION:La luz es lo mas importante de la escena;
como Origin mancja un éonccpto minimalista el ambiente se
generd conuna luz simplc que simula las sombras por medio
de una iluminacion intcgral; utilicé 1 luz omni en la escena,
modiFiqué la distancia entre é&sta y los obJ'ctos que
Pcrmiticron la condensacion de las sombras sin cmbarso hay
que destacar que también se modificaron los Parémctros de
las Propias sombras que Pcrmiticron representar a los
elementos como Pcsados o ligcros. La importancia de este
paso radica en la interaccion luz-ol::jcto—Plano Yy que de
a|guna mancra me sirvié para aumentar el impacto visual de la
escena sin que nada mas distra_jcra la atencion del receptor

(es).

RENDER: Se llevs a cabo para visualizar tanto los fondos,
luces, definicién de camaras, texturas, ambiente o atmdsferas,
etc. Como la  identidad cmprcsarial dl'gjfal de Origin es muy
scnci"ay carece dcgandcs efectos cspcc_ialcs, se ch'a elcuadro
de diélogo conlos pardmetros por default el “Qutput size” al de
NTSC quees la salida estandar de v idco., Como su salida es a
VHS el paradmetro de salida es de 640 x 480 Pixeles, el Output del
renderes conlaextensidn -AVlya quees salidaavideo.
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ANBMACION: Sc tomd en cucnta ciertos pardmetros:

A) creacion de la relacion entre el objcto y la camara para
generar los frames claves; se cres lajcrarquia dela camara
con respecto a los elementos ademas se contcmplaron los
cjcs por donde viaJ'aria lacamara.

B)-Animacion de la relacion de la camara: Por la referencia
que tuve conel storyboard sabia de antemano que la camara
tenia que viajar lentamente desde fuera de mi horizonte
alrededor del ob_jcto Principal al mismo momento en queva
cmcrg’cndo dicho objcto. Luegose detendriacn el centrode
la toma cspcrando un rcsplandor que sc abre y se cierra.
Posteriormente ba_ja al horizonte mcdiog gira alrededor del
imagcb'Po saliendo con movimiento répido, diﬁgiénclosc

al frente de la toma para dar continuidad a la

lectura del |ogotipo y la razén social, al término

de la lectura, la camara se aIC_ja poco a poco

hasta acelerar su movimiento en un scgundo.

En cste proceso animé todos los

movimientos considerando las rotaciones y
suvinculoconel cuadrode diélogo Time lincg

Ia longitud delaanimacién, la coordinacion del

asentamiento que se propuso se mancJ'é por cl

cambio de valor de ticmPo entre frame y frame

donde se llevé a cabo dicha mitigacién y una serie de
pardmetros que se consideraron éptimos para dichos
movimientos. Ubicada la escena en la vista de la caAmara, se
reproduce la animacion y al final se checaron otros
Parémctros para crear los movimientos mucho mas
dinamicos.

&) Animacion de los elementos de la identidad. Ya terminada
la animacién de la camara, antes de haber guardado la
escena, seledioala O ¢l movimiento emergentecon respecto
alos chs XYZ; también sele diouna ligcra rotacidnalo largo
de la animacisn, de acuerdo con el storyboard. La rotacién
del imagotipo debia ser contraria a la que lleva a cabo la
caAmara micntras se realiza el Paralclo sobrela escena, asf se
logré un interesante contraste en la animacién. Sobre la
animacién de la esfera central  se le dio un movimiento
dinamico Yy permanente que simulan los latidos de Origin ya
comoun objcto animado es decircon viday, para las esferas

que se circundan a la © sélo fue una animacion dinamica y

oY A OBY

paralela al horizonte.
ANIMACION 30 Uno se ubica en of =view
port: Perspective® En el pancl de controf de
animacién nos vamos al frame 51, Prendcn el
botén de *Animate® y muevo cl objeto en el
modo y posicion propuestos. Aqui s
visualizala formade trabajo.

EFECrOs:

Para cl rcsPIancIory cfecto de destello que se abre Yy se
cierra en el asentamiento (de ﬁcmpo) propuesto se utilizé
los Lens Flare en el cuadro de diélogo de Video Post. Lens
Flare es el nombre de un conjunto de cfectos de
Postprcscnl:acién muy Podcroso éluc interactua sobre <l
clcmcnto_junto conuncuadrode dié'ogo que Pcrmitc aP|ic,ar
Yy z}justar ciertos parametros segiin lo que rcquicrc nuestra
animacidn.

POSTPRODUCCION:
REPRESENTACIONDELAESCENA.

Una vez abierto el cuadro de diélogo de Video Post, lo
utilice para representar la escena. Se representa la

animacion como dos imagenes de salida distintas:

archivo -tga dealta caliclady otro . Avi paraver

una Pre.scnhacién Prcliml'nar dela animacién,
cuandoacabede rcPrcscntarsc.

For la naturaleza imPrcdcciHc de los filtros
delens Flare, he visto que es unabuena idea
rcPrcscntar todas las escenas sin cllos y
ap|ir_ar|os lucgo enuna scgunda Pasada sobre
la ran:scnizcién. Asi , si Lens Flare Producc
a|5d|n efecto no deseado o sus Parémctros han sido
animados incorrectamente, la escena en 3D no necesita
volver a representarse, con lo que se ahorra un tiempo
valioso. Ahora, una vez examinado mi sboryboard, busquc’
dos cosas: el momento enel que aparece el chctoy cdmo se
apfica; para el destello central Yy el final de 1a lectura de Ia
nominacién y razdn social de la identidad fue propucsta
para atraer la atencion del cspcctador hacia la animacion Yy
hacia la identidad en corjunto. El destello central no es un
elemento dccorativo, sino un suceso fundamental que
comunica al csPcct'ador que la animacidn tiene un climax. Se
decide el frame en el que aparece y dcsaparccc. La
suPchosicjén de las accion es para que la animacién no
qucdc cstancada, asi que la Propucsta del chucﬁo
destello es para no disminuir la fluidez de la animacion;
tambidn Producc contraste visual; crea una transiciém visual
para cl |ogotipodcsdc clfondohastala Partcantcrior.

Esta s laventana de dislogo que se visualiza
al tmb;:":\rmn el programa 3D Studio Max en
la postproduccién de la identidad
cmpruarialdig!al..



La supcrposicién fue conveniente tener en cuenta;
contribuyé para dotar a una escena scnci"a, MINIMALISTA,
de una sensacién de complc—jidad Yy con impacto . Una vez
guardado el efecto de Lens Flare animado en el cuadro de
diélogo de Video Post Proscgui afadiendo el suceso de
salida de imagen, que guardaria la escena rcprcscntada
ademas de haber seleccionado la calidad de comprcsién (o-
100) cscogi la de 85, considerando que seria la correcta.
Dcspués se ejecuta la secuencia por medio del cuadro de
diélogo Video Post con el tamafio de salida deseado, 320 x
240,

ELALIDIO:

Consideré tanto los conceptos a transmitir de la
identidad cmPrcsarial, su Pcrsonalidad asicomo
tuve que investigar los diferentes sisniFicados

que de ella emanan. Uno como disefiador
tiene que saber el tipo de accion se lleva a
caboy quetipo deesfuerzole suponea cada

Al final de la grabacién se

efectos de sonido vocal

elemento.
inclugcron los
comola expresion verbal del nombre de la

empresa y su razon social, los cuales se editaron,
manipularon5 situaron debidamente. Con la identidad

de Orig'n_Global Design, al ser una identidad minimalista y
por sus conceptos, escog] entonces una musica que
representara visualmente (cinestésicamente) los conceptos
que mancJ'a. Se considerd larelacion dela edicion del audioy
| “timing” seguin los movimientos del objcto 3Dy lavelocidad
de la musica que nos Pcrmitié Prcc.isién y la no Pérdida de
calidad en la transferencia de un formato a otro. Todo estolo
manc_jé por medio de Adobe Premier que es un programa de
edicion para tener una salida a video yte Pcrmitc un manc_jo
Prcciso del audio. Necesitas de tu pe con tarjcta de video -
Matrox.

CARPITULO IV

ALMACENAMIENTO.

Por los puntos mas importantcs que se sacaron de la
deteccion de necesidades, defini el almacenamiento
oportuno er: disco duro o cd rom (el cd rom es un sistema
que Pcrmitc, no sdlo distribuir video de alta ca]l'dad, sino
acompaﬁar a esta edicién de recursos comunicativos como
historia de la empresa, servicios que ofrece Yy carpeta de
trabz}jos) para transportarlo de un lugar a otro y ser visto
por medio de proyector dlg'tal—. Para su distribucion en’
cada uno de los tomos del Proyccto de tesis imprcsa,
también en cd rom., Para video conferencias , como lo dice,
en video Yyaseaen formato VHS (doméstico), SuPcr—VHS
(scml'Prochionab oBetacamSP (prochionaD .

Asi, este tipo deidentidades cmPrcsaria[cs dig'talcs

se convierten en elementos indisPcnsablcs enla

estrategia comunicativa de todo tipo de
empresas.




JUSTIFICACION TEORICA DEL PROYECTO

— . - . 3
" n 5cncra|, la Justlﬁcacrén tedrica que rcspalda aeste
4 L_—Proyccto se fundamenta en varios aspectos, todos, de suma

imPortancia.

Primero. El quese basacnel Propfo disefio gréﬁ'co ysistematico dela
identidad cmPrcsarial y sus aplicacioncs asi como de su
incorporacion al nuevo y modermo soporte visual como lo es el
soporte dig'ta] que representan una gran imporiancia para la
empresaya que, desde que se genera, clarifica, articula yhacevisible
su imagen ante el medio al que se dirigc; con su incorporacién al
soporte visual clisita| le afade valor, define su posicionamicnto y
consigue diferenciarsedela compctcncia.

chundo. Con cllo, se identifica Y define una solucién alternativa
para la aplicacién de una identidad cmPrcsan'al que adquicrc una
importancia préctica creciente; se convierte entonces enun elemento
indispensable en la estrategja comunicativa de todotipo de empresas

s

Tercero. Por ¢l interés de incorporar esta nueva forma de soportc
visual para la Prcscntacién de una identidad cmPrcsan'al que radica
enlatransformacién de nuestra forma de reaccionarenlo Pcrccptivo
y por lo tanto en lo cogjtativo ante estos nuevos artificios
-computadora y softwares cspcc.ializados que, de forma gréﬁ'c.a,
visual y tridimensional -Principios esenciales del proceso de disefio
de un programa de una identidad cmprcsan'al digital- representan
para formalizar todos Yy cadaunodelos conceptos que encierrauna
identidad, suPcrando el Prob]cma dela técnicay anulando el factor
tiempoen los procesos de representacion.

Sin |ugar adudas, el uso de la computaclora Y de los softwares se
convierten en herramientas de trabezjo endl proceso de realizacion
de un programa de identidad cmprcsaria| disital ya la vez en un
elementodel concepto comunicativodel disefio.

Como soporte visual adquicrc una diferencia entre el disefio y su
apreciacion estética ya que crea una diferencia de nivel donde la
formaes Partcdc la solucion; lo estético, comolos atributos de estilo,
sonconsecuenciadelaforma.

Una identidad cmprcsarial dlgifal, es otra forma de pensar en el
disefio global ya que representa una Qapacidacl para hacer una
aportacién destacable a nivel conccptua| y cultural que atribuyc
nuevos significados a las identidades, se vuelve una operacién
cultural, una mezcla integrada de conocimientos y c.aPacicladcs‘
destinadaa mcjorarcl contextovisual con calidad 5Forma|idac|.

(5=



Aliasing: Fendmeno que se presentaen las imagenes cllgitalcs
cuando se usan un nimero o tamafios de Pixclcs para definir
unaimagen cuando notiene un suficiente suavizado.

Animacidn: El proceso de gﬁ;\bar cuadros poruna cantidad
de scgundo s de modelos 3D, imagenes, etc. Entre cada
cuadro cada aspecto (s) del sujeto o modelo sc altera y el
sujeto se mueve cuando la Pcﬂ'cu]a es pro_gcctada a una
velocidad normal de 24 cuadros Porscgundo.

Bit: Unidad basica de informacion de una comput—adora.
Puede rcprcscntarsc comoloO.

Bit—dcpth: El numero de  bits que se usan para
describircadacolorenuna imagen.

CAD (Computcr Aided Design) Software
cspcciall'zado para ingenieriao disefio quese
usa para Planos Yy la construccion de
modelos digjtales.

Chccldng: Alfinaldela Produc,cién ,s¢ incluyc
también un aPartho para sefialar que se ha
dado el visto bueno definitivo en esa parte de la
cadena tota], y la fecha de dicho visto bueno. Antes de
validar el traba_jo, en este apar'tado de c]’rcquco se indican
todos los errores a rectificar. Se incluyc un apartado para
identificarlas escenas que ha habido que volvera pasar por

uno ovariosdc IOS Proccsosy Porqué.

Dl?g'tal: DcscrEPcién de métodos de gal:acién y transmisidn
de imagenes, sonidos e informacisn analég’ca a través de
ntmeros binarios (combinaciones de unos y ceros). La
informacion dx’gital Pucdc ser coPiada Yy transmitida
rcpctidamcntc para Producir imagenes que necesitan ser
copiadasy combinadasalavez.

Dig'tal Paint: Proceso de pintar Yy retocar una imagen
digitalmcntc. Puede ser usado para crear “texture maPs"

paramodelos3d.

Do”y: Plataforma movible con camaras que via_jan alrededor
de un ol?jcto para crear un « shot do”y” es dccir, un
movimiento oongclado. ~The matrix, 1999-

Hardware: Son todos los apambs de las comput‘adoras
como monitores, drives de disco duro, teclado, todo lo

tang'blc.

Mesh: Son todos los vértices, segmentos y Po]lsonos que
J'untos formanlaestructura de unmodelo 3D.

Nurbs: Non—uniForm-Rational—B-SPIinc. Técnica
sofisticada del modelado 3D que gencra un tipo de
superficie

Pixeles: Abreviacion de “picture element”. Son pequefios

cuadrados de colores que cubrenuna imagen d:gitaL Cada

imagen csta compucsta por miles de ellos. Mientras

mas Pixclcs tenga una imagen, mayor resolucion
tendra.

Primitives: O!?jcbos 3D geométricos basicos.

chdcring: Proceso final en la produccién de

imégcnas 3d. Cada elemento que conforma la

escena dig'tal, es estudiado por el render que los
cstudiaycalcula para hacerla imagcn 2D final.

Wire- Frame Model: La forma visual mas basica de un
modclo}Dantcsdctcncraplicadacualquicrtcxtura.

Zoom: El proceso que altera una toma durante la Fotog‘aFia,
donde la camara aparcce muy cerca aunque el modelo este muy

l?jos.
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