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La palabra "disefio" se usa para
referirse al proceso de programar,
proyectar, coordinar, seleccionar vy
organizar una serie de factores vy
elementos con miras a la realizacion
de objetos encaminados a dar
solucién a problemas de
comunicacion visual, se usa también
en relacion con los objetos creados
por esa actividad. El verbo "disenar"
se usa en relacién con el proceso
mencionado y no como sinénimo de
dibujar, aunque esta accion pueda a
veces ser parte de ese proceso. La
palabra grafico como calificativo de
disefio, relaciona la produccién de
objetos visuales destinados a
comunicar mensajes escritos
especificos. Entonces gréfico no
significa dibujos, grabados, figuras,
grafismos ni ornamentos, como
puede ser el caso en otros
contextos.

En funciébn de proponer una
definicién inicial, se podria decir que
el diseno grafico visto como actividad,
es la accion de concebir, programar,
proyectar y realizar comunicaciones
visuales, producidas en general por
medios industriales y destinadas a
transmitir mensajes especificos a
grupos determinados.

Un disefio grafico es un objeto creado

PROLOGO

El disenador grafico trabaja en la
interpretacion, el ordenamiento y la
presentacion visual de mensajes. Su
sensibilidad para la forma debe ser
paralela a su sensibilidad para el
contenido. Un disefador de textos no
ordena tipografia, sino que ordena
palabras, trabaja en la efectividad, la
belleza y la economia de los
mensajes. Nuestro trabajo, mas alla de
la cosmética, tiene que ver con la
planificaciéon y estructuracién de las
comunicaciones, con su produccién y
con su evaluacion.

En muy pocos casos el disenador
gréfico trabaja en mensajes no
verbales. A veces la palabra aparece
brevemente, otras veces aparece en
forma de textos complejos.

El disefador gréfico en muchos casos
requiere la participacion del fotoégrafo
o del ilustrador; en otros la del
caligrafo o el dibujante técnico;
muchas veces requiere la
participacién de otros especialistas
menos afines con su trabajo visual. El
disenador, tanto en la concepcion de
la estrategia comunicacional como en
la realizaciéon gréfica, debe conocer
las posibilidades de todas las
herramientas, sin necesariamente
saber wusarlas, siendo su labor,
fundamentalmente, la de un




coordinador. De esta forma un
disefiador es capaz de coordinar un
proyecto desde su investigacion,
concepciéon y durante la etapa de
realizacion. El disenador gréfico es un
especialista en comunicaciones
visuales y su trabajo se relaciona con
todos los pasos del proceso
comunicacional, en cuyo contexto, la
accion de crear un objeto visual es
s6lo un aspecto de ese proceso. Este
proceso incluye las siguientes
etapas:

I. Definiciéon del problema
2.Determinacién de objetivos
3.Concepcidn de estrategia
comunicacional

4.Visualizacién

5.Programacion de produccion
6.Supervision de produccion
7.Evaluacion

A su vez, este proceso requiere que el
disenador posea amplios
conocimientos

de las siguientes areas:

I. Lenguaje visual

2.Comunicacion

3. Percepcién visual

4. Administracién de recursos
5.Tecnologia

6. Medios

7.Técnicas de evaluacién
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Dado que el trabajo del disefiador se
relaciona, como ya se dijo con el de
otros especialistas, el conocimiento
de las d&reas mencionadas debe
complementarse con habilidad para
trabajar en equipos
multidisciplinarios y para establecer
buenas relaciones interpersonales.

En ultimo andlisis, el disefiador grafico
es un especialista en comunicacion
humana, si bien su medio especifico
es el visual.

Un disenador y comunicador visual,
debe reunir tres elementos
necesarios para realizar su actividad:
un meétodo, disefio; un objetivo:
comunicacion; y un campo: lo visual.
Un disehador y comunicador visual es
el profesional que mediante un
método especifico (disefio), construye
mensajes (comunicacién), con medios
visuales.

En las siguientes paginas, se muestra
el trabajo de cinco egresados de la
Licenciatura en Diseno y
Comunicacién Visual.

Cada uno presenta tres proyectos
relevantes, describiendo parte de la
metodologia empleada, algunos de
los retos enfrentados, y diversas
experiencias y aprendizajes con que
cada uno se ha quedado.
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PROYECTO: “Mddulo virtual interactivo con pantalla

touchscreen"

El proyecto consiste en Modulos o
Kioscos virtuales que se encuentran
actualmente (2004) ubicados en los
centros comerciales, los cuales
contienen una pantalla touchscreen
en donde se puede navegar a través
de un interactivo multimedia.

El principal objetivo del proyecto es
de captacién, es decir, la funcién mas
importante es la de captar al mayor
nimero de alumnos potenciales con
una alta posibilidad de ser candidatos
a ingresar al Tec de Monterrey,
campus ciudad de México.

Generar estadisticas de indiquen el
perfil de los usuarios interesados, al
registrar datos como edad, sexo, escuela
de procedencia, y nivel escolar.

Reflejar la identidad del Tec, por
medio de la vanguardia tecnoldgica.
El desarrollo se llevo a cabo mediante
un método de trabajo.

Contenido

Especificar el contenido con Ia
informacion correspondiente que debe
llevar el interactivo, para establecer el
menu principal y las pantallas interiores,
para posteriormente elaborar el mapa
de navegacion.

Diagrama de navegacion

Para elaborar el mapa de navegacion
(representacion grafica) es necesario
tomar en cuenta varios aspectos,
como:

Funcionalidad.

Fluidez en la navegacion.

Grado de interactividad.

Dejar que el usuario marque su ritmo.
Dejar quw el usuario controle la
secuencia de sucesos.

Usar mends siempre que sea posible.
Proveer acciones por defecto.

Estrategias de mercado

Se establecié que todo aquel usuario
que quiera acceder al interactivo
debera registrar sus datos, para
generar estadisticas de captacién por
ejemplo llevar un control de cuantas
personas acceden a el y sus
caracteristicas generales y
particulares.




Concepto Grafico

El proyecto tenia que reflejar la
vanguardia tecnoldgica con una
imagen moderna y juvenil, respetando
la seriedad y nivel de la institucién.
Como era necesario mostrar todo lo
que conforma y ofrece el Tec, el
concepto grafico surgié a partir del
disefio arquitecténico y su propdsito.
Las instalaciones del Tec, estan
representadas por varios estilos
arquitectonicos en cada uno de sus
edificios, y representados por una
pieza de ajedrez., segun su
importancia, nivel y significado. Asi
gue cada una de las pantallas del
interactivo es representada con una
pieza de ajedrez y muestra un detalle
de la arquitectura del edificio que
representa dicha pieza. Cada una de
las pantallas presenta una animacién
de la pieza de ajedrez haciendo un
movimiento real de una pieza
cualquiera en el juego de ajedrez,
esto con el objetivo de representar el
concepto de '"estrategia”. Todo el
interactivo es una especie de juego
de ajedrez. Las pantallas tenfan que
tener caracteristicas estéticas y de
funcionalidad como: Crear una
interfaz sencilla, no poblar ni rellenar
excesivamente fas pantallas,
establecer un menu que mantenga su
ubicacién para evitar q el usuario se
pierda o se atore, usar ventanas para
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organizar informacidén, usar tipografia
legible y que contraste con el
fondo.

El interactivo cuenta con: Videos de
presentacion e induccion,
animaciones 2D y 3D, fuentes de
informacién académica y un asesor
en linea que te ayuda a resolver
dudas.
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PROYECTO: Libro electrénico "El principito”

Interactivo Multimedia Versidn animada
3D del Principito para fomento a la
lectura en los nifios

Libro electréonico interactivo que
contiene la lectura del libro para nifios
"El Principito”, asi como la biografia de
Antoine de Saint-Exupéry autor del
fibro, y juegos relacionados con Ila
lectura, en una version animada y la
adaptacién de los personajes en 3D,
contenidos en un CD para
com-putadora.

El objetivo del proyecto es fomentar la
lectura en los nifios, brindar
conocimientos y aprendizaje global
entorno a un libro con la biografia del
autory juegos.

Desarrollo del Proyecto
Ei desarrollo se llevo a cabo mediante
un método de trabajo.
1.-Adaptacion (Concepto Gréfico)
o Adaptacién y disefio de los personajes
o Disefio de la interfaz del interactivo
2.-Mapa de navegacion
3.-Storyboard
5.-Desarrollo y produccion de
modela-do y animacion
Software:3D Studio Max.
6.-Desarrollo flash del interactivo.
Software: Macromedia Flash mx.
7.-Diseno del empaque del CD

Adaptacion (concepto grafico)
Como en este proyecto se trataba de
una version animada y en 3D del libro,
se tenia que hacer una adaptacién lo
mas apegada y sin perder la esencia
de los personajes que originalmente
se ilustran en el libro, asi que lo mas
importante era generar un estilo
propio a pesar de que preservara sus
caracterfsticas mas importantes y las
cuales identifican al personaje.

Storyboard

Realizar un guion ilustrado para
agilizar el proceso de creaciéon y
animacion de los personajes.

En dos etapas:

- Para generar un personaje en 3D es
necesario analizar el personaje en dibujo
para ir planeando (visualizacion
geomeétrica) su realizaciéon y no perder
tiempo en el modelado 3D.




- También es necesario un storyboard
para tener la secuencia y los
movimientos previamente planeados
para la produccion de los videos
animados.

Nota: En la realizacion de este tipo de
trabajos es indispensable el bocetaje.

Desarrollo y produccién de modelado
y animacion.

En esta parte para generar un
perso-naje en 3D implica también
varias etapas:

1.-Modelado del personaje
2.-insertar un esqueleto al personaje
3.-Crear un escenario para el
personaje

4.-Animar al personaje

5.-Animar el escenario (en caso de
que se requiera)

Mapa de Navegacion

En donde se tuvo que tomar en
cuenta ciertos aspectos importantes:
" Funcionalidad.

" Fluidez en la navegacién,
especial-mente por estar dirigido a
los nifos..

" Grado de interactividad.

" Usar menus siempre gue sea
posible.

" Proveer acciones por defecto.
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Desarrollo flash del interactivo
Se desarrolla el disefio de la interfaz
del interactivo y su armado en flash.
Para posteriormente hacer los enlaces
entre los links correspondientes.

Y generar las animaciones 2D
necesarias, como animacién de
botones, menus y cualquier otro
elemento que se requiera animar.

Diseno del empaque del Cd

Por ultimo se necesitaba disenar la
portada y contraportada del
empaque qUE contendr(a el CD.




PROYECTO: Cd interactivo'

;Quién Decide? Todo lo que quieres
saber sobre bulimia, anorexia, drogas y
alcoholy no te atreves a preguntar.
Grupo Modelo y Avalon.

Empresa: Digital Emotions

El proyecto consiste en un Disco (CD)
interactivo en donde se muestran una
serie de personajes que te invitan a dar
un paseo por el cd, quienes te
introduciran a un dia de reventoén. En el
transcurso de sucesos te plantean
situaciones en donde el usuario tendra
la opcién de elegir y tomar una decisién
y dependiendo de cual sea dicha
decision te muestra las consecuencias y
te brinda la informacion que necesites
acercadel tema.

El interactivo como su mismo nombre
lo dice abarca 4 temas: bulimia, anorexia,
drogas y alcoholismo.

El principal objetivo de este proyecto es
brindar informacién a los adolescentes
acerca de estos 4 temas y generar una
conciencia en la toma de decisiones en
donde la salud esta en riesgo.

Brindar la informacién correcta de
algunos problemas o trastornos vy
desmentir algunos mitos g hay acerca
deello.

Acércarnos a los adolescentes de una
manera divertida, fresca y juvenil.
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'iQuién decide?"

El desarrollo se llevo a cabo mediante
un método de trabajo.

Contenido

Establecer la informacion que estara
contenida en el interactivo, acerca de
los 4 trastornos tratados aquil.

Diagrama de Navegacion

Realizar graficamente el diagrama de
navegacién para establecer el numero
de pantallas que seran
posteriormente disefiadas:

" Funcionalidad.

" Fluidez en la navegacion.

" Grado de interactividad.

" Dejar que el usuario marque su
ritmo.
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Dejar que el usuario controle la
secuencia de sucesos.

" Usar menus siempre que sea posible.

" Proveer acciones por defecto.

Estrategias de Mercado:

Fue necesario planear en este
interactivo una forma de obligar a los
usuarios a visitar el mayor nimero de
pantallas en todo su recorrido, de tal
forma que pedimos registros Yy
aparecen pantallas por default antes de
acceder a otras.

Concepto Grafico:

Como el interactivo es dirigido a los
adolescentes que cursan los ultimos
grados de secundaria y preparatoria,
habia que crear una imagen fresca y
con la cual ellos se identificaran e
interesaran, asi que se crearon
perso-najes para que aparecieran
durante todo el recorrido.

Produccion Gréfica:

La realizacién de bocetos por pantalla y
del concepto general, es decir, tener un
menu que aparezca siempre y un estilo
entre todas las pantallas.

Realizacion de animaciones 2D
sectorizadas previamente y animadas
en flash.
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Fornloewinn s AT «

La realizacion de cada pantalla y la
vectorizacién de personajes
previamente bocetados en papel, fue
realizada. en illustrator.

Programacién:

Realizar la programacion del interactivo
local y global porque en este caso se
necesito de una base de datos, para
almacenar y administrar informacién,
para mostrar a los usuarios datos
correspondientes a sus caracteristicas.

Disefio del empaque contenedor del
CD:

Por ultimo se necesitaba disefiar la
portada y contraportada del empaque
que contendria el CD.
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pagina web:
http//www.amadonervo.net




HILDA MALDONADO

PROYECTO: "Amado Nervo: una obra en el tiempo"

Pagina web

En la actualidad el medio electrénico
forma parte importante en el ambito
de la comunicacion. Debido a su facil
acceso y a la alta demanda, juega un
papel esencial en la divulgacién de la
informacién. Es por eso que el
proyecto de investigacion titulado
"Amado Nervo: una obra en el
tiempo", ha tomado como principal
medio de difusion el electrénico.

La pdagina que se presenta a
continuacion, y en la cual
actualmente colaboro (junto con
otros disefiadores, es por esa razén
gue algunas secciones no fueron
disefiadas completamente por mi)
realizando el disefio de la misma,
forma parte del proyecto financiado
por el Consejo Nacional de Ciencia y
Tecnologia (CONACYT), el cual tiene
su cede en el Centro de Estudios
Literarios que forma parte del
Instituto de Investigaciones
Filologicas de la Universidad Nacional
Auténoma de México.

Dicho proyecto se encuentra a cargo
el Dr. Gustavo Jiménez Aguirre.
Comenzo6 a realizarse en el afic 2003,
y tiene vigencia hasta el afio 2005,
por lo que pronto serd presentada
oficialmente a los medios.

La informacion que se presenta en
esta investigacion tiene un caracter
muy especifico, y toca puntos
importantes acerca de la vida, obra,
lugares y época en que vivio Amado
Nervo, por lo que pretende estar
dirigida a personas de nivel
profesional.

|

La pagina contiene varias secciones,
para las cuales fue necesario realizar
un disefno adecuado para cada una deellas.

Una vida en imagenes, en esta seccion
se presentan imagenes que formaron
parte de la vida de Amado Nervo.

Las ciudades del cronista, en esta
parte se presentan las cronicas que
realizo como colaborador en diversos
periddicos, en Mazatlan, Ciudad de
México, Espana y Francia.

Poesia dispersa, en ella se presentan
las poesias que Nervo realizé y no
publicé formalmente.

Entre dos siglos, esta seccidn es
importante, ya que forma una especie
de marco historico de las ciudades en
que vivio Nervo, como fueron Paris,
Esparia y América Latina.




Para la realizacién de esta pagina
realicé una investigacion basandome
en la metodologia que propone la
Dra. Marfa del Carmen Vilchis en su
libro Metodologla de la investigacién.

El disefio es en el sentido técnico es
austero debido a que fue realizado
tomando en cuenta que la mayoria de
los investigadores no  estan
familiarizados con la tecnologfa y las
funciones con que cuenta este medio.

Los ornamentos que se utilizan en la
pagina estan basados principalmente
en el estilo que predomino en la
época en que vivio Nervo (1890-1910),
es decir el Art Nouveau, aunque he
mantenido especial cuidado en no
caer en el estilizado extremo vy
saturado que caracteriza a a ese
estilo.

En el disefio de la pagina se utilizaron
colores sobrios, con la finalidad de
darle un aspecto elegante y de buen
gusto.

La tipografia que utilicé es Times New
Roman. La razon por la que utilicé esta
fuente es que ademas de formar parte
de una familia completa, de romanas,
es elegante y legible. Y por otro lado,
es una fuente comun, lo cual es
importante tomar en cuenta debido a

10
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las limitaciones que presenta una
pagina en la red, pues muchos de los
usuarios no cuentan con todas la
fuentes y esto puede modificar el
disefio.



PROYECTO: Portada del libro "La Metafora en Mesoameérica"

El Instituto de Investigaciones
Filologicas cuenta con un
departamento de Publicaciones, el
cual su funcién principal es editar
libros, asi como publicar y difundir de
manera oportuna el trabajo realizado
en cada uno de los seis centros que
conforman dicho instituto.

La publicacién en este ambito es la
forma mas viable para dar a conocer
los resultados de las investigaciones
del lIFL, pues ademas de ser un
vinculo con la sociedad, funge como
punto de encuentro para los
especialistas en la materia, tanto
nacional como extranjera.

La Dra. Mercedes Montes de Oca,
quien forma parte de este instituto
del Seminario de Lenguas Indigenas,
realizo la edicion de una
inves-tigacion, la cual se titula "La
metafora en Mesoamérica”, la cual es
una obra colectiva compuesta por 10
textos cuyo tema rector es la
metafora.

Constituye un libro fundamental para
adentrarse en diferentes procesos de
conceptualizacidn y su expresién
linglistica en diversas lenguas
mayenses y el ndhuatl. Sin limitarse a
una época o a una determinada
corriente tedrica, los autores revelan

HILDA MALDONADO

la importancia de la interrelacién
entre lengua y cultura, desde su
particular 6ptica.

Los interesados en las lenguas
indigenas podran encontrar en este
volumen reflexiones acerca de temas
tan diversos como el concepto de
camino, esquemas metaféricos del
color y de las partes del cuerpo, el
simbolismo de las palabras de jade, el

xolotl como metéfora, la fuerza
metafdrica de los antropénimos,
etcétera.
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Para la realizacién de este proyecto
utilicé una imagen que forma parte
de los murales que se encuentran en
la zona arqueoldgica de Cacaxtla,
Puebla, y que ilustra el origen del
hombre, a partir de la metafora de las
mazorcas del malz por un lado y los
rostros de hombres por otra.

Las caracteristicas de este disefo son:
Disefio, en cuanto a este aspecto,
tome en cuenta que el IIFL tiene un
caracter formal, por lo que sus
disefios buscan ser elegantes, de
buen gusto, modernos, pero
finaimente clasicos y muy formales.
Formato, el tamafo es de 21 X 14.5
cm.

Tipograf(a, utilicé Footlight MT

Color, el fondo es negro, tanto al
frente como en la parte de atras, en
donde se ilustra la imagen de la otra
planta de malfz.

Terminado, el acabado es mate, con
un barniz que enfatiza la planta de
maiz.

Este trabajo se encuentra en la etapa
de impresion, por lo que pronto
estard en las principales librerfas, asf
como de la UNAM.

HILDA MALDONADO
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PROYECTO: Diseno editorial de la coleccién "De bolsillo"

La publicacién "Coleccién de bolsillo"
forma parte de las colecciones que
edita el Departamento de Publicaciones
del Instituto de Investigaciones
Filologicas.

El objetivo principal de esta publicacion,
es la difusion de temas literarios,
histéricos y de teoria literaria que
atafien, en general, a la filologia.

Su periodicidad es irregular, se publica
cada vez que un investigador presenta
un titulo, y es el Comité Editorial quien
dictamina las obras bajo el criterio de su
dimension, debe tener una extension
de 50 a 70 cuartillas maximo; y de su
contenido, debe ser un titulo de
difusién y no de investigacion "dura”, lo
cual se refiere a investigaciones que no
necesariamente son comerciales, sino
de interés humanistico.

Los temas que constituyen esta
publicacion son especializados, por lo
que esta edicion pretende llegar
principalmente a  investigadores,
maestros y estudiantes de las carreras
de humanidades. Por lo que Ia
"Coleccién de Bolsillo" se distribuye
principalmente en la libreria del IIFL,
librerias de la UNAM y Gandhi.

Por otra parte, el Comité de Editores
del HIFL ha acordado que la

La polis

Linxayss sobre of coneepto de
viudud en la Groaa \atigua

ttsar Gonraler Ovheny

Fumversubad Naviosal Whinnn <de Méea
Meswa, N6y

L

publicacién "Coleccién de Bolsillo
requiere de un redisefio, pues
consideran que "no esta bien
lograda", segun palabras del Jefe de
Departamento. Ademas, actualmente
se busca darle al disefio la
importancia y el espacio del que
carecia dentro del {IFL y de esta
manera colocar sus publicaciones en
un nivel mas competitivo en base a
un disefio de calidad, que tenga un
valor comercial.

El Departamento de Publicaciones del
HIFL conoce las ventajas del disefio y
considera que al hacer una portada mas
atractiva puede despertar el interés del
publico y por lo tanto tener una amplia
divulgacién de los temas publicados.
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Para lograr un desarrollo éptimo es
importante hacer un estudio
profundo sobre las caracteristicas
especificas de la estructura del disefio
anterior utilizando una metodologla
que me permita conocer y analizar
cada uno de sus elementos para ver
de que manera resolver el disefio.

Analisis del Diseno Editorial

Exterior

La portada mide 10 x 13.5cm,, el forro
extendido mide 35 x 13.5 cm., debido a
que presenta solapas, de las cuales solo
es utilizada la frontal, en donde se hace
una pequena resefia sobre el autor de la
obra en la parte superior, y en la parte
inferior se colocan datos especificos
acerca de la ilustracién que aparece en
el plano anterior y posterior de la
portada.

El sistema de impresion que utilizan
para su reproduccion es la serigraffa,
sobre una cartulina Gainsbrond de color
rojo quemado, a tres tintas en plasta.

La encuadernacion es de tipo rdstica,
por lo generai dicha publicaciéon no
excede de 70 paginas.

Interior

Esta integrado por: falsa portada o
anteportada, contraportada, portada,
pagina legal, dedicatoria o epfgrafe,

HILDA MALDONADO

1. fateexduccion

§
vl del srs i,
eubrd el tuaribre

L Y

las cuales se encuentran en la parte
anterior de la edicién, y en la parte
posterior el apéndice, indice y el
colofén, en el orden mencionado.

La impresion esta hecha en offset a una
tinta, excepto en la portada, la primera
pagina de cada capitulo y el apéndice,
en donde se utilizan 2 tintas.

La diagramacién de la coleccién es de
1.7 cm.en el margen del interior, Tcm.en
el superior, 1.1 cm.en el margen exterior
y 1.5 cm.en el inferior.Ei folio se encuentra
a 0.6 cm.de distancia de este Ultimo.
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CURRICULUM VITAE

1. FICHA DE IDENTIFICACION

1.1 NOMBRE MONSERRAT MARTINEZ MARAVILLA
1.2 SEXO FEMENINO

1.3 FECHA DENACIMIENTO 09 DE ABRIL 1981

1.4 EDAD 23 ANOS

1.5 LUGAR DE NACIMIENTO  MEXICO, DIF.

1.6 NACIONALIDAD MEXICANA

1.7 ESTADO CVIL SOLTERA

1.8 DOMICILIO PARTICULAR TENOSIQUE #531, COL. PEDREGAL DE SAN
NICOLAS, C.P. 14100, DEL. TLALPAN

1.9 TELEFONO PARTICULAR 5630 4923, 5630 4924

1.10 CORREO ELECTRONICO monserratmaravilla@hotmail.com

2. ESTUDIOS REALIZADOS

2.1 EDUCACION MEDIA PREPARATORIA No. 8 “MIGUEL E. SHULZ”
UNAM
2.2 EDUCACION SUPERIOR PASANTE EN LA LICENCIATURAEN

DISENO Y COMUNICACION VISUAL CON
ORIENTACION EN FOTOGRAFIA
ESCUELA NACIONAL DE ARTES
PLASTICAS UNAM

2.3 DIOMAS INGLES (DIPLOMA CELE)
ALEMAN 30%

3. PARTICIPACION EN CURSOS
3.1 EMPASTADO CREATIVO

3.2 SERIGRAFIA

3.3 PINTURA ABSTRACTA

3.4 LECTURA EN EL ARTE

3.5 MODELADO EN BARRO

3.6 TOPICOS DEL ARTE

4. PARTICIPACION EN EVENTOS

4.1 PA SARELA ARTE OBJETO ENAP -UNAM
4.2 EXPOSICION FOTOGRAFICA CASA DE CULTURA MAGDALENA
CONTRERAS
4.3 EXPOSICION FOTOGRAFIAY FORO CULTURAL MAGDALENA
PINTURA CONTRERAS
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CURRICULUM VITAE

5. EXPERIENCIA LABORAL EN

5.1 DISENO FOTOGRAFICO

5.2 TOMAS FOTOGRAFICAS

5.3 ELABORACION DE TALLERES DE ARTES PLASTICAS

5.4 ELABORACION DUMMIES, CARTELES, FOLLETOS, DOCUMENTALES
5.5 ILUSTRACION INFANTIL

6. EXPERIENCIA EN PROGRAMAS
6.1 ILUSTRATOR

6.2 PHOTOSHOP
6.3 PAGEMAKER
6.4 DREAM WEAVER
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MONSERRAT MARTINEZ

PROYECTO: CARTEL EROTICO

Este cartel fue realizado en el afio
2003 como resultado de todas las
técnicas fotogrdficas aprendidas
durante la materia de Fotografia
Especializada | (impartida dentrodela
Licenciatura en Disefio y Comuni-
cacion Visuat con orientacion en Foto-
grafia)

El concepto manejado: erotismo. El
reto ;Coémo llegar a una fotografia
erdtica sin ser desnudo?.

Entre las multiples opciones que se
presentaban para llevar a cabo el
proyecto,finalmente se recurrié al uso
de lenceria, que por contar con infini-
dad de disefios (tanto en material
como en disefos), espierta sin lugar a
dudas un cierto deseo al espectador.
En este caso la modelo fue elegida
con criterios un tanto estrictos, ya que
debia ser agradable a fa vista por lo
tanto tener un cuerpo estético.

Al tener los elementos necesarios
para llevar a cabo el trabajo, se
programé una sesion fotografica.

El equipo que se empled durante la
sesion:

-cdmara reflex

-tripié

-lente telefoto

-difusor

-dos fotoldmparas

-rollo diapositivas (AGFA 100)
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-exposimetro
-rebotadores de luz
-chicote

Durante la sesién se realizaron 12
fotografias, cada una presentando
una variante sobre-expuesta y una
sub-expuesta, esto para lograr la
maxima calidad en diapositivas
teniendo como resultado un totai de
36 diapositivas blanco y negro.

Por parte de la modelo se realizaron
igualmente 12 cambios de prendas y
durante las tomas fotograficas se jugo
con la pose y la iluminacién para
lograr el mejor efecto posible dentro
de la toma.



El siguiente paso fue la impresion de
pruebas para asi poder llegar a la
selecciéon de la imagen fotografica
que mejor respondia al concepto de
erotismo.

Al tener el material listo, la imagen se
editdé con el auxilio de la computa-
dora y el programa Photoshop para
dar inicio al disefio del cartel, que en
este caso serfa la difusion de la
pelicula Carmin.

Con la computadora simplemente se
resalto la iluminacion empleada en el
estudio, se corrigieron algunos
errores de fondo y se agrego la tipo-
grafia y créditos del largometraje.

El disefo resultante como se puede
observar es sobrio debido a que la
carga visual se encuentra en la
imagen, y al presentarse esta en
blanco y negro contrastando con el
titulo en tipografia roja logra captar la
atencion del espectador inmediata-
mente.

La experiencia que he tenido durante
la realizacién de este trabajo ha sido
infinita, ya que he aprendido desde
trucos de estudio (emplear materiales
diversos para la construccion de
equipo fotografico: unicel, telas cajas
de cartén), el manejo de la ilumi-
nacion (técnica a través de la cual se
pueden lograr efectos muy intere-
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santes) asi como la experiencia de
interactuar con modelos, ya que
muchas veces hay que indicarles las
poses que se tienen planeadas.

Algo que es muy importante dentro
del trabajo de estudio es el tener
buena comunicacion tanto con el
modelo como con las personas que
apoyan en la iluminacion, exposi-
metro, maquillistas, etc., ya que el
trabajo en conjunto es el que marcara
el resultado final.

Esta experiencia que constoé de varias
etapas que fueron desde la orga-
nizacién y planeacion del proyecto, la
sesion fotografica, y trabajo en com-
putadora finalizé con la entrega del
cartel dentro de las instalaciones de la
Escuela Nacional de Artes Plasticas,
que tenfa como objetivo la evaluacion
final del segundo semestre, la cual fue
satisfactoriamente evaluada y acred-
itada.

Agradezco muy carifiosamente al
maestro Gerardo Solache, quién a
través de dos semestres tuvo la
paciencia necesaria para dotar a mis
companeros de clase y a mi, de los
conocimientos  necesarios  para
enfrentarnos a un campo laboral
sumamente dificil y peleado.




MONSERRAT MARTINEZ

PROYECTO: ESTUDIO FOTOGRAFICO

Este trabajo fue realizado en el afo
2003 y se emplearon las diversas
técnicas aprendidas en la materia
Fotografia Especializada | (impartida
dentro de la Licenciatura en Disefio y
Comunicacion Visual con orientacién
en Fotografia).

El tema a estudiar en esta ocasidn:
desnudo. Me parece adecuado men-
cionar que durante todo el semestre
se desatrollaron diversos estudios
empleando el cuerpo humano como
modelo, se frataron varios temas
como:erotismo,desnudo, body paint-
ing y arte corporal o tattoos.

En este proyecto el objetivo principal
es aplicar todos los conocimientos ad-
quiridos en el ambito de la iluminacion
para proponer una serie estética a
partir del juego de dos cuerpos huma-
nos uno femenino y uno masculino.

Un aspecto que caracterizd esta
produccion y al mismo tiempo
permitid que el trabajo se realizara
con la mejor comodidad posible es
que curiosamente hombre y mujer
compartian una relacién en pareja de
5 afos, lo cual como se pudo observar
durante toda la sesién y posterior-
mente en el revelado del material,
doté de una magia muy especial a
todo el trabajo realizado.
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A continuacion se enlista el equipo
que se empleé durante la sesion
fotografica:

-camara reflex

-lente telefoto

-tripié

-pelicula diapositiva blanco y negro
(AGFA 100)

-exposimetro

-rebotadores

-fotolamparas

-difusores

Aquf el diseno esta aplicado directa-
mente a la imagen, se da con el estu-
dio de la forma y figura, el equilibrio,
estética y armonia visual, conceptos




con los cuales se puede dar paso a
una experimentacion bastante amplia.

Debo ser clara al repetir que este
trabajo, estaba inclinado mas al
ambito artistico que al publicitario
(que es principalmente el mas
apoyado y atacado por la fotografia
que se elabora dentro de la disciplina
del disefio.)

Pero personalmente como fotégrafa
me parecié muy interesante el poder
realizar un estudio de desnudo con
una pareja real, la cual comparte diari-
amente la experiencia del amor y
todo lo que esto encierra, ya que
desde un punto de vista muy propio,
la fotografia es una herramienta muy
util al querer expresar una forma muy
particular de observar la vida.

Esta sesion me brindd otro tipo de
experiencia, ya que los modelos, que
no son profesionales, son dos amigos
de la Universidad, los cuales al enter-
arse del tipo de proyecto que se
queria llevar a cabo, se vieron intere-
sados por dos aspectos principal-
mente: el primero para experimentar
una nueva experiencia como pareja, y
el segundo para tener un “recuerdo”
de su juventud.

Sin embargo antes de iniciar la sesion
fotogréfica surgié un pequefic incon-
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veniente, ya que no estaban 100%
convencidos de querer realizar el
desnudo, lo cual tras una breve platica
se resolvié, pero poco después al
encontrarse “desnudos” frente a otras
tres personas resultd un poco inco-
modo al principio, es entonces
cuando tiene gue darse esa interac-
cién entre modelo y fotégrafo, que en
este caso era fundamental para lograr
un ambiente cémodo dentro del cual
pudieran desenvolverse libremente
no sélo una, sino dos personas que no
estaban acostumbrados a ser obser-
vados por terceros, y mucho menos a
través de un lente. Pero mientras la
sesion se desarrollaba, el ambiente se
iba relajando y cuando menos se
dieron cuenta estaban siendo partici-
pes de una obra de arte, todo lo que
pude captar a través de las imagenes
fotogréficas es la esencia misma que
constituye ambos entes.

Para mi la fotograffa es el mejor
recurso técnico que he conocido, a
través del cual puedo expresarme,
muchas veces omitiendo palabras,
otras tantas jugando con colores y
fotomontajes para asl dejar que
Unicamente el trabajo hable por sf
mismo, ya que no olvides aquel dicho:
“Una imagen vale mas que mil
palabras] con lo cual concuerdo
ampliamente.
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PROYECTO: CAMPANA DE SALUD

Este cartel es parte de un trabajo
realizado durante el afio 2004 dentro
del programa de Servicio Social “la
Universidad en tu comunidad”
prestado a comunidades indigenas
de alta marginacion.

E! proyecto de salud al cual pertenece
este carte! se realizé en conjunto con
dos comparneros estudiantes de En-
fermeria, el objetivo: informar a las
comunidades, en este caso una zapo-
teca localizada en la Sierra de Oaxaca
y otra otomi localizada en el Valle del
Mezquital en Hidalgo, sobre los méto-
dos anticonceptivos existentes para
lograr una mejor planificacion familiar.

Principalmente este proyecto fue
generado para la comunidad zapo-
teca Santiago Quiavicuzas, debido al
procblema que presenta actualmente
dicha comunidad en cuanto a desnu-
tricion en menores, y el pésimo
control de natalidad (cada familia esta
conformada por el padre, la madre y
de 8 a 9 hijos por familia.)

El problema era como presentar a la
poblacién los diferentes métodos
anticonceptivos con los que se cuenta
actualmente, el resultado fue la elabo-
raciéon de 9 carteles que contuvieron
fotografias de dichos métodos y con
la orientacion del centro de salud
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cada familia optara por el mas conve-
hiente.

Para la elaboracién de los carteles se
realizé previamente una sesidn
fotografica, en la cual se jugaron con
lo diferente elementos para lograr
una imagen armanica.

El equipo que se empled durante la
sesion:

-camara reflex

-tripié

-lente normal

-lentillas de aumento

-pelicula color AGFA100

Posterior al positivado de pruebas, se
hizo la seleccién de las diferentes
imagenes que serfan empleadas para
la elaboraciéon de los carteles, la
edicién de estos materiales se llevo a



cabo con la ayuda de la computadora
y el programa Photoshop, por su
parte la impresion se hizo en papel
kromacote (papel que debido a sus
caracteristicas permite dar un uso
rudo al material) y finalmente se
entregaron en el centro de salud de
Santiago Quiavicuzas.

Durante la elaboracion de este
trabajo, tuve la oportunidad de
retroalimentar conocimientos tanto
con disciplinas de las que nunca
habia tenido un panorama, asf como
con comunidades indigenas de las
que muchas veces se piensa que por
ser indigenas son ignorantes, lo cual
es totalmente erréneo, pero todos y
cada uno de nosotros al ser integran-
tes de un gran equipo, logramos gen-
erar cambios positivos principal-
mente para las comunidades en las
que se nos designo trabajar.

Es una gran experiencia tanto
personal como profesional, el poder
trabajar, vivir y convivir en una comu-
nidad ajena a la vida que uno como
parte de una ciudad esta acostumb-
rado a llevar, porque desde el sentarse
a la hora de la comida con una familia
de la regién y entablar una platica en
la que salen de por medio inqui-
etudes, preguntas, deseos, anhelos,
hasta el hecho de planear un
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proyecto en conjunto que sea bené-
fico y tenga impacto para y en la
comunidad, sin lugar a dudas cambia
la manera de pensar en cuanto a las
posibilidades que brinda enmicaso la
disciplina en la que en un futuro me
desarrollaré como profesionista.

Igualmente es sumamente intere-
sante y observar y ser testigo de que
es lo gue sucede en nuestro pais para
asi poder proponer una solucion, accién
y reaccidn Utiles para la sociedad.

En el caso de la composicion fotogra-
fica cabe aclarar que se utilizd el
enfoque en primer plano para dar
mayor énfasis a las imagenes. Hay
gue tener definido que la accion de
componer una fotografia se refiere a
la reestructuracion, distribucion y
organizacion de los elementos que
conforman una imagen con la finali-
dad de lograr un impacto en la trans-
misién de un mensaje visual.

Como se ha visto a través de estos tres
proyectos, la fotograffa es una de las
tantas herramientas con las que
cuenta el Disefo para transmitir men-
sajes visuales, y que brinda igual-
mente infinidad de posibilidades para
lograr su objetivo.




CURRICULUM

Real del Monte # 279

Col. Industrial

C.p.07800 México D.F.

TEL: 55776300
impactodis@hotmail.com
Fecha de nacimiento: 13/04/80

OBJETIVO: Laborar en una empresa
gue ofrezca posibilidades de
desarrollo profesional y aprendizaje
continuo en el area de diserio grafico,
editorial y los soportes
tridimensionales. Con crecimiento a
corto plazo mediante el desarrollo de
nuevas actividades.

AREAS: Disefio Gréfico
Diseno Editorial
Disefio de soportes
tridimensionales

COMPETENCIAS: Adaptabilidad en el
campo del disefio buscando solucio-
nes graficas con iniciativa y
creatividad; contando con la
responsabilidad y confianza para
facilitar el trabajo en equipo.

ESTUDIOS: Lic.Disefoy
Comunicacidn Visual
Institucion: Escuela Nacional
de Artes Plasticas
Fecha: 1999-2003
Avance: 100%

EXPERIENCIA PROFESIONAL:

Direccién General de

Divulgacién de la Ciencia
Area: Comunicacién Grafica
Fecha: 11/03/2002-11/09/2002
Cargo: Servicio social

Disero de soportes

graficos

UNIVERSUM
Area: Comunicacién Gréfica
Fecha: 01/11/2002 - 31/10/04
Cargo: Disefladora auxiliar

Disefio de soportes para las

exposiciones del museo
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PROYECTO: "ILUSTRACION"
"MANUEL SANDOVAL VALLARTA"

En el proyecto solicitado por el jefe
de la biblioteca de la DGDC el cual
pedfa una reestructuracion completa
de la biblioteca cientffica ubicada a
un costado de edificio principal del
museo, por lo que prepare la
senalizacién adecuada al espacio de
las diversas 4reas dentro de la
biblioteca, como las clasificaciones,
area audiovisual, colecciones, archivo
digital, hemeroteca, etc.).

Uno de los puntos importantes
dentro de este proyecto fue el disefio
de un soporte adecuado para la sala
infantil, que se encuentra dentro de
esta area.

Después del analisis del espacio que
se tenia disponible la mejor solucién
a lo que se requerfa fue utilizar la
parte de la entrada a esta sala que
constaba de una vidriera de 2.80 X
340 m en donde se adaptd una
ilustracion de tintas directas para
poder aplicarlo en vinil auto
adherible y distribuirlo de forma
sencilla en el vidrio y metal
(materiales de los que estaba
compuesta). Para lo cual me base en
los temas principales de los que
debia hablar dicha ilustracion, los
nifnos y los libros; el conocimiento tan
amplio que las posibilidades de
visitar una sala de lectura dedicada

especialmente para los pequenos
puede darles.

Utilizando una amplia paleta de
colores, sin dejar a un lado los
materiales disponibles, sinteticé la
ilustracién para hacerla llamativa a
los mas pequefios, con plastas de
color y formas amplias que los nifios
puedan ver completamente sin
perder el sentido de la ilustracion en
conjunto; el archivo digital se realizo
completamente en llustrador 10,
formando primero un esquema
general para después formas las
partes que deberian ser enviadas a
produccién, esto debido a las
dimensiones totales del archivo.
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Antes de mandarlo a los proveedores,
es necesario enviar una impresion del
proyecto para que sea revisado por el
jefe de drea, y en cuanto este el Vo.Bo.
ahora si esta listo para ajustar las
mediadas y enviarlo al proceso de
produccion, y asi al momento del
montaje, debemos estar
supervisando como disenador que
las cosas que se hagan sean lo mas
correctas posible para que el
resultado final sea como se habla
planeado, agradando tanto al
visitante como a las personas gue
laboran dentro de esta institucion.
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PROYECTO: "PUBLICACION BIMESTRAL"
"LA VOZ DEL CASILLERO"

Para la realizacion de esta
publicacién llamada "La voz del
casillero” se unieron un grupo de
anfitriones que forman parte de la
DGDC, cuyo objetivo era el recopilar
documentos propios de los temas
cientfficos, para lo cual me encargue
de buscar un formato sencillo y
practico para la produccién vy
distribucién que en este caso se
trataba de 300 ejemplares bimestrales
con una cantidad variable entre 4y 6
seccionhes cada uno.

Esta es una publicacién dedicada a
jévenes entre 22 y 25 afos aprox. los
cuales al mismo tiempo aportaban
los articulos para cada mes los
mismos que eran elegidos por un
grupo de editores que formaban
parte de este grupo de anfitriones;
después de correcciéon de estilo a
cargo del asesor editorial, recibfa los
articulos y comenzaba con la labor
del disefio editorial de "La voz del
casillero”.

Los elementos complementarios al
texto generalmente fueron fotogra-
flas, ilustraciones o vifetas para
ilustrar de mejor forma el tema
tratado y el disefio digital se realizo
en el programa PageMaker 7.0, el
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disefio editorial fue planeado a
trescolumnas uniformes en todas las
paginas cambiando la distribucion
segun la longitud del articulo en
proceso, usando la tipografia
amphion para el cuerpo del texto a 8
puntos y para los titulos Julius a 13
puntos en altas y bajas, asi mismo
disefie un encabezada poca cada
una de las secciones que estaban
formadas por "asi de sencillo, Visitas
y papeletas, Divulgando, Precarios
anénimos, De poetas y locos, si es
gratis mejor) de las cuales se
seleccionaban algunas para el disefio
de la publicacién a realizar en los
meses que transcurrian, al tener los
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elementos distribuidos y listos para
impresiéon se hacia una ultima
revision del consejo editorial y
arreglando los dltimos detalles,
estaba listo para la produccion, la
cual era realizada en impresion laser
tamafio 11 X 17 y en un papel
satinado para mayor durabilidad. La
coleccién consta hasta el momento 6
ejemplares que se han distribuido a
lo largo de un afo y sigue creciendo.

¥ Frosp s g s

]
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MONICA MARTINEZ

PROYECTO: EXPOSICION ITINERANTE

“"SOY YO GAVIOTA"

Para la realizaciéon de una exposicidon
a exhibir en al museo Universum es
necesario coordinar las ideas de cada
uno de los departamentos y personal
involucrado (ingenierfa, montaje,
museograffa, correctores de estilo,
banco de imagenes, etc.)

La exposicion itinerante Hamada "Soy
yo Gaviota" es una muestra
fotografica y archivo de Valentina
Tereshkova la primera mujer en el
espacio.

Esta exposicion fue disenada con el
fin de mostrar a los visitantes una
coleccién de fotograffas que narra
parte de su vida personal y
profesional, el exhaustivo entrena-

miento que tuvo que realizar y ios
suefios que pudieron llevarse a cabo
gracias a esta importante mujer para
la historia de la aerondutica rusa.

Al analizar los recursos necesarios
como la linea museografica y los
equipamientos que se debfan
mostrar se disefaron las mamparas
con una base reticulada y con
pruebas de tipograffa segin Ia
distancia de visidon y la altura
promedio de los visitantes, buscando
la iluminacidn adecuada para su
lectura y materiales adaptables a los

Soy yo...
Gaviota

Valenting Terethkova
Una mujer extracrdinaria
Pocas mujeres han fogrado que sus vicas se
rarren. a pesar do ceakizar estuorzos anormes
para bevar una existencia inica y faciiftsr
de olras perspnas.
Vatentina Tareshkova hue fa primera mujer
coumonauts; Up cobete h flevd hacia of cielo
¥ regresd en perfecto sstado 3 a Tierra, Esa
harafia, realizadz en Baikoour af 16 dr Junka
e 1963, marcé un acontecimiento (unda-
rreetvial e fn historte, ya que mostré que fxs
mujeres son capace. tanto intelectual coma
fisicamente, de reallzar cuakquier actvidad.

requerimientos de transportacién,
por lo que se realizo un montaje de 4
mamparas tematicas de 2.50m X
1.20, realizadas en materiales como
el vinil autoadherible en laminas de
acero y la impresién digital de gran
formato protegida con lexan para un
manejo adecuado, cedulas de
instruccién y pies de objeto en
impresién  ldser 'y  montaje
fotografico en acrflicos adaptables a
las dimensiones de cada una de las
fotografias.

La propuesta grafica se realizo
mediante el manejo de textos
cientificos e imagenes con retoque
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digital, y la adaptaciéon de imagenes
que al ser vectorizadas se adaptaron
a las superficies metélicas para lograr
un juego visual gracias a la
ambientacién del espacio, logrando
una exposicion interesante por el
tema como por el planteamiento.

MONICA MARTINEZ

Entrenamiento

El entrenamiento fisiolégico constinge
i de [os piares de ki Medidny Aerondu-
tica. Resulta un medio Indisperaable para
easefar a s mpulackones los proble-
a3 que, deste b punt G Vst me-
dicambiantal, busden poner an terio resga
21 vida. Ademis, of eotranamisnio mejorz.
su ncerrelatn con ¢f medio mmediate ¥
103 lamillariba con las shrmencos de
proteceion de qut diponen (equipos
de soporte de vida personales y de i
propia aeronave) para conrarresiar
los riesgos.

Vajwnsioa fue designada h Jofa de
& ciave Vostok-6 encre otras
caracuristicas debido 3 s
pardmerror médicos By
sisenpra mostraba resukados
estables”, opinaron Solgvio-
va y Poriomariova, sut
ompaferas de entrena-
mients
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SINTESIS CURRICULAR

Mi nombre es Hugo Olivares Cornejo,
naci el 13 de enero de 1981 en la
Ciudad de México.

Desde nifio me he inclinado por el
dibujo, inicié mis estudios en relacion
a cuestiones gréficasen 1993 en el
taller de dibujo técnico de la Escuela
Secundaria Diurna Ramén Loépez
Velarde no. 127. Continué en el area
cursando la materia de Diseno Ambi-
ental en el Colegio de Ciencias y
Humanidades plantel Oriente, de
1996 a 1999. De 1999 al ano 2003,
curse la carrera de Disero y Comuni-
cacion Visual con la especialidad en
Audiovisual y Multimedia en la
Escuela Nacional de Artes Plasticas.
Realice mi servicio social en el Museo
Nacional de las Intervenciones con el
disefio y programacion de la pagina
Web asi como también una maqueta
de biblioteca virtual.

Al término de mis estudios universita-
rios comencé a trabajar de manera
independiente en el disefio y desar-
rollo de paginas web para diversas
empresas. También participe en la
produccién de videos como el del
Fideicomiso de Recuperacion del
Distrito Federal, en el caso de institu-
cionales, y el video de capacitacién
del PREP.

Durante este periodo sume cono-
cimientos a los obtenidos en la
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escuela con relacién a software para
la realizacién de animaciones, desar-
rollo y optimizacién de pagina web, y
también acerca del uso de pagueteria
para edicion y efectos de video,
ademas de aplicaciones tridimensio-
nales.

En marzo del afio 2004, ingresé como
disefiador independiente a Thorcom
ITSP S. A. de C.V. durante el proyecto
del Museo Interactivo Semilla, donde
a la fecha, sigo colaborando.




HUGO OLIVARES

PROYECTO: AGA Gas México

Interactivos multimedia

Este proyecto fue desarrollado en
ThorCom [TSP S.A. de C\V. para AGA
Gas S.A. de CV del grupo Linde Gas
México. Consiste en dos interactivos
multimedia y el disefio de una de las
mamparas que se expusieron en el
stand de AGA Gas México de la
exposicion temporal “Mejorando la
Vida, el disefio de las Innovaciones
Suecas” en el Museo de la Ciencias
Universum del 14 de octubre del afio
2004 al 9 de enero del ano 2005.

El objetivo de estos interactivos era
dar a conocer los servicios de la
empresa y mostrar el proceso en la
obtencion y beneficios del uso de sus
productos en México y el mundo.

En conjunto, el equipo creativo de
Thorcom y el equipo asignado por
AGA Gas, trabajamos en dar respuesta
rapida y eficaz a los requerimientos
con los que la Embajada Sueca con-
voca a participar en dicha exposicion.
Antes que nada, se tomd en consider-
acion el perfil escolar que visita este
museo para poder marcar el nivel
grafico que debfan tener los interacti-
vos.

De acuerdo a la tematica, se dividid el
material textual en dos unidades; una
parte que describe a detalle el
proceso utilizado en el manejo de los
gases obtenidos del aire, y otra que
muestra los servicios que Aga Gas

ofrece en México.

Para la realizacion del primer interac-
tivo, “El uso de los gases en la vida
diaria} se utilizd6 un personaje
animado que fue trazado en Adobe
Hlustrator y animado en Flash de
Macromedia. Todo el interactivo es
una caricatura animada y todos los
elementos que intervienen en cada
una de las escenas son objetos
animados con el fin de hacer este
trabajo mucho mas Ilamativo a la
vista de los nifios.

La parte final de este interactivo se
compone por un sencillo juego en el
que el nifo puede elegir de entre las
piezas de un mapa, alguna para ver
como se aplica el uso de los gases en
las  diferentes industrias que
podemos encontrar en una ciudad.
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El segundo interactivo “Linde Gas),
nos muestra algunos antecedentes
historicos de la empresa y su llegada
a México, ademas de la extensa gama
de servicios que AGA Gas ofrece a sus
clientes; por tal motivo esta unidad se
desarrollé con el objetivo de ser
presentada de manera mas formal y
detalilando uno a uno los puntos del
guién.

Estos interactivos debian disenarse
para ser expuestos en kioskos touch
screen de acceso publico; y toda la
iconografia presentada es de tamaric
grande para un facil acceso y naveg-
acion.

Este proyecto, antes de ser aprobado
y entregado en el Museo Universum,
fue puesto a prueba con una
pequefia muestra de nifos para
conocer y corregir de antemano las
posibles deficiencias o carencias de
interactividad.
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Cada uno de los interactivos cuenta
con voz en off que describe a detalle
cada escena y puntualiza acerca de
cada uno de los temas que se tratan
en ellos. Estos audios estan basados
en el guién tematico que la empresa
AGA Gas definié y fueron grabados
en estudio.

La entrega se hizo en discos compac-
tos autoejecutables para ser instala-
dos directamente en el disco duro de
cada una de las maquinas que sopor-
taron los interactivos multimedia
durante el tiempo que duro la
exposicion.
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PROYECTO: Museo Interactivo Semilla

interactivos Multimedia.

Este proyecto fue desarrollado en
ThorCom ITSP S.A. de CV. para
MUSEOTEC S.A. de CV. Consta de
cuatro interactivos multimedia. El
objetivo de estos interactivos es
lamar la atencidon de los visitantes,
principalmente nifios y adolescentes
de entre seis y doce anos de edad, y
ampliarles de manera agradable vy
practica algunos temas expuestos en
la sala.

Para la planeacion, la delimitacion y el
desarrollo del proyecto, se trabajo en
conjunto con un ilustrador, y dos
disefiadores mas.

Antes que nada y siguiendo una met-
odologia, se hizo una recopilacién y
analisis de datos; muestras de otros
interactivos con fines también educa-
tivos. Después, teniendo claro nuestro
objetivo, se dio paso a la creatividad.
En conjunto, se tomo una decision
sobre el concepto gréfico que fue
propuesto y aceptado por el contacto
en Museotec. Se opto por trabajar con
caricaturas animadas bidimension-
ales.

Primeramente el ilustrador hizo
propuestas de personajes y esce-
narios. Después, se hizo un history
board en base a la sintesis monogra-
fica de cada uno de los temas. El
ilustrador trazé todas escenas en el
software vectorial Adobe Illustrator
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Jteimaginas los

5 continentes...

para después ser exportadas a flash
en donde se desarrollaria toda la
animacion e interactividad de cada
proyecto.

Tomando en cuenta las ventajas que
nos brinda el soporte, pudimos hacer
uso libre en cuanto a tamarfos de
imagen, calidad de trazos y uso de
efectos de sonido.

Mi participaciéon al 100% empieza
con el trabajo de animacion en Flash,
para ello fue necesario definir que
parte de la ilustracion quedaria como

Mitocondria

Las mitocondrias son fas
cantrales ansrgélicas de
la célyia, en donde o
alimento se convierte en
energia.
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fondo de la caricatura para pegarla

en un layer fijo. {Cémo andas de peso?
El siguiente paso fue colocar los obje-
tos en layers diferentes y definir su
funcién como clip animado, botén o
grafico.

La animacion de los personajes en
cada proyecto no fue dificil, ya que de
ellos sélo se ocupo movimiento en las
extremidades, ojos y boca; y siempre
se utilizaron poses frontales.

La parte méas dificil pero mas intere-  cos del museo y nuestro equipo de
sante de este proyecto fue la de trabajo.

incluir las secciones didacticas como  El producto final cumple con las
juegos de rompecabezas y de  expectativas de todos los involucra-

Fas clich

multiple elecciéon que se desarrol-  dos en su desarrollo y principal-
laron en base a programacién del  mente, refuerza el proceso de
script de Flash. ensefianza-aprendizaje de la comu-
El desarrollo de este proyecto se nidad estudiantil del estado.

llevé alrededor de tres meses; tiempo  La entrega final se hizo en discos
en el cual se hicieron presentaciones  compactos con archivos autoeje-

del avance de cada interactivo para cutables para facilitar su instalacion.
cumplir con un proceso de retroali- Estos interactivos se encuentran
mentacién entre los asesores temati- permanentemente a partir del mes
de junio dei afio 2004 en la Sala de la

- . Vida del Museo Interactivo Semilla

@ @ P 7 Cosar oo geneics o0 ks del estado de Chihuahua.

(@ reor mommsiscanare s

(\\ é’\‘\\//
\V,
Donadora Qveja Donadora

delacélula quepari6  del ovulo

s A €sta, ;verdad?
[
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PROYECTO: PREP - IFE

Produccion de video para capacitacion .

Este video fue desarrollado como
material de apoyo audiovisual en la
capacitacion de los funcionarios de
casilla del PREP, {Programa de Resulta-
dos Electorales Preliminares) del Insti-
tuto Nacional Electoral durante las
elecciones federales del afio 2003.
Debido a la actualizacién del equipo
con que se hacia la captura rapida de
resultados electorales; la necesidad
del PREP era actualizar también el
material audiovisual con que ya
contaban para describir el nuevo
equipo, su instalacion y uso correctos.
El IFE puso a disposicion nuestra el
material audiovisual con gue ya se
contaba: un video de aproximada-
mente treinta minutos de duracién en
el que se habla de las funciones del
PREP en la primera parte, de como se
debe instalar y operar el equipo
durante la jornada electoral, y las
actividades que deberian realizar
cada uno de los funcionarios que
intervinieran en las casillas electora-
les.

Nuestro equipo se encargo de hacer
los arreglos del guidn; definir que
partes del video anterior deberian
cambiarse (sobre todo en la parte
técnica y operativa del video), y hacer
todo el programa para la produccién
de dicho video.

Primero, mediante entrevistas con el

HUGO OLIVARES

personal involucrado del PREP y del
IFE, se acordaron las necesidades
matetriales para la realizacién de este
trabajo.

EI IFE facilité el uso de sus estudios de
grabacion para audio y video.
Nosotros nos encargamos de
conseguir todo el equipo, camaras,
cables, monitores, y luz para usarse
durante la grabacién; proceso que se
llevo a cabo en tres sesiones con
horarios de 9:00 am a 6:00 pm.

TR

Lo primero que se grabo fue la
descripcion técnica y la conexion de
los nuevos aparatos. Las escenas de la
descripcion técnica fueron grabadas
sobre una mesa con un fondo verde y
la toma se cerré a tomas de detalle de
cada aparato. Se debfan mostrar uno
a uno cada conector y su funcionali-
dad. Las escenas de conexion se
hicieron con apoyo de dos personas
gue mostraban con claridad y paso a
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paso como debfan instalarse los
aparatos en las casillas. La tercera
parte del video, la que explica las
actividades de cada funcionario, se
trabajo con anhimacién tridimen-
sional, esto por cuestiones de tiempo
Yy presupuesto.

Se trabajo en el disefio de personaje,
este debia ser sin mayor detalle ya
que lo importante era lograr el facil
entendimiento de la gente a capaci-
tar.

Toda la grabacién se hizo en formato
miniDV para su posterior edicion digi-
tal con el software de Adobe Premier.
Se utilizo un dia mas con el mismo
horario para la grabacion de fa voz en
off que también se incluyo en el
material con el mismo software.

HUGO OLIVARES

El material final incluye el disefio de
las cortinillas con los nombres de
cada aparato, o con una pequena
descripcion de cada paso de la
instalacion.

E! audiovisual terminado se entrego
enformato VHS con cincuenta copias
para ser repartidas en los estados de
Aguascalientes, Baja California, Baja
California Sur, Campeche, Coahuila,
Colima, Chiapas, Chihuahua, Distrito
Federal, Durango, Guanajuato, Guer-
rero, Hidalgo, Jalisco, Estado de
México, Michoacén, Morelos, Nayarit,
Nuevo Ledn, Oaxaca, Puebla, Queré-
taro, Quintana Roo, San Luis Potosi,
Sinaloa, Sonora, Tabasco, Tamaulipas,
Tlaxcala, Veracruz, Yucatan vy
Zacatecas.
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El profesionista del Disefno vy
Comunicaciéon Visual tiene la
capacidad para coordinar los recursos
humanos necesarios para la
produccién de imdagenes que se

aplican a los vehiculos de
Comunicacion Visual tales como:
- Medios impresos (revistas,

imprentas, empresas editoriales, etc.)
- Medios electréonicos de
comunicacién (television, cine,
multimedia, audiovisuales, etc.)

El egresado de la licenciatura en
Disefio y Comunicacién Visual es el
profesional con el conocimiento de
los elementos, factores, procesos y
fundamentos del diseno, capaz de
comprender y manejar el lenguaje
visual y aplicarlo en la definicion y
creacion de  estrategias de
transmisién de mensajes visuales,
para satisfacer demandas de
comunicacién  social, cultural,
histérica, cientifica, tecnolégica y
educativa.

En el aspecto técnico, cuenta con el
conocimiento, las capacidades y las
habilidades necesarias para
estructurar, elaborar y controlar los

CONCLUSIONES

area de formacion profesional.
El egresado de la orientaciéon en

audiovisual y multimedia es el
profesional del diseno y la
comunicacion visual capaz de

generar, estructurar y coordinar la
produccion de mensajes
audiovisuales. Su principal campo de
desarrollo se encuentra en la relacién
entre la imagen y el tiempo, ya sea
por medio de discursos constituidos
por series de imagenes cuanto por
aquellos mensajes que utilizan las
imagenes en movimiento. Parte
importante de su trabajo esta en la
integracion de mensajes visuales y
SONOTOs.

El egresado de la orientacion en
fotografia es el profesional del diseno
y la comunicacién visual capaz de
interpretar la realidad por medio de
los recursos conceptuales de la
fotografia. Es capaz de generar
propuestas de alto nivel conceptual,
técnico y expresivo. Asimismo tendrd
la capacidad de reflexion e
investigaciéon dentro de la disciplina
de la fotografia.

El egresado de la orientaciéon en
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comunicacién en soportes graficos y
en el espacio tridimensional
relacionados con la identificacion,
difusidn, promocién y
comercializacion de productos,
bienes, servicios, grupos,
instituciones y corporaciones.

El egresado de la orientacion en
disefo editorial es el profesional del
disefio y la comunicacion visual capaz
de planear, integrar, dirigir vy
organizar las diferentes partes del
proceso de edicion de una
publicacion, asi como de evaluar y
organizar los elementos materiales,
mecanicos y humanos inherentes a
este proceso. Para alcanzar este
objetivo, su preparacion abarca tres
grandes areas: disefio grafico, edicién
y produccién. Asimismo es capaz de
planear, dirigir y realizar procesos de
investigaciéon y desarrollo de nuevos
productos editoriales.

Finalizamos este trabajo
agradeciendo a la Escuela Nacional
de Artes Plasticas por dotarnos de
todas las herramientas necesarias
para cumplir nuestra funciéon para y
en la sociedad.
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Gracias
"Por mi raza hablara el espiritu"
Escuela Nacional de Artes Plasticas

Enero 2005
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