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Introduccion

Este proyecto consiste en la creaciéon de una “Diseno interactivo multimedia como recurso
didactico en diseno editorial para la carrera de Diseno Grafico”.

Ya que actualmente, existe una materia de Diseno Editorial, 6 Diseno VI, dirigida
a la creacion de publicacién de multipaginas como lo son revistas, periodicos,
EPUB, libros electronicos, PDF interactivos y publicacion web.

El interactivo esta dirigido a estudiantes, profesores, y aficionado al disefio grafico.
Para la realizacién del mismo se realizé una investigaciéon descriptiva, cuyo
instrumento fue realizado por medio de una encuesta a los estudiantes de la carrera
de disefio que cursaban la IV ano de la carrera en la Facultad de Arquitectura y
Disefio en la materia de Innovacién cientifica y Tecnoldgica.

El disefio multimedia aplicado en APP, es un instructivo que ensefia el area de
trabajo; la enumeracion de paginas y diagramar los master y columnas; desarrollo
de mascaras en las imagenes, animacion y salvar en los distintos formatos, portada
de Revistas, Disefio de Interactivo y Disefio web, donde se eligen temas de la
Revista Panama a la Antigua como parte de mi proyecto personal y documentadas
en videos para ser visto desde una app.

Su costo esta estimado en un aproximado de 4,995.00 balboas y culminara en

enero 2021.
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Capitulo 1
Planteamiento del Problema
1.1 Situacion actual

Actualmente, la Universidad de Panama, se encuentra el proceso de acreditacion, con

el fin de motivar y fortalecer la identidad institucional y promover programas educativos

y cultural. También participar en la elaboracién de los programas analiticos, que imparte

la Facultad de Arquitectura y Disefio, en especial la carrera del Disefio Gréfico.

1.2 Planteamiento del Problema

Este proyecto consiste en la creacion de una “Guia interactiva para Disefiar Revista
Digital en programa InDesign aplicada en App~, la utilizacion de un desarrollo de
plataformas multimedia para la elaboracién de revista impresas y digitales del aula
que sirva de apoyo al docente, con el propdsito de incentivar a los estudiantes con
y sin discapacidad de disefio grafico y aficionados.

El interactivo muestra una breve introduccién al InDesign, ensefia el area de
trabajo, numeracion, disefio de los master o columnas, botones interactivos, disefo
de revista en formatos PDF, e interactivo en formato swf y animaciones.

Una vez, creada la muestra; se graban los videos, y graban los audios, se muestra
las ediciones de video y se le incluye un intro-animado.

Este proyecto es de tipo descriptivo, se centra en recolectar informacién a través
de encuesta, aplicada a los estudiantes de del curso de Innovacion Cientifica y
Tecnoldgica, de la Facultad de Arquitectura y Disefio. Este proyecto tiene un

costo de B/.4,995.00 y culminara en enero 2021.
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1.3 Justificacion

El Problema planteado presenta algunos aspectos importantes que justifican la

investigacion.

La asignatura de Disefio Grafico 7 que se dicta a los estudiantes de la
Carrera de Diseno Grafico, solamente proporciona conocimientos tedricos
ya que no cuenta con horas de laboratorio que permita al profesor ensefiar
desde una plataforma digital.

Se necesita de herramientas digitales para la elaboracion de revista
impresas y digitales.

El interactivo que motivara al estudiante sobre un mejor aprendizaje; es mas
motivador, facil y educativo para los estudiantes de la carrera de disefio
grafico y mas efectivos para el docente.

Este App ,facilitara la ensefianza para el curso de editoriales que se dicta en
la carrera de disefio grafico.

El interactivo esta disefiado para personas con y sin discapacidad.
Disponibilidad de visualizarlo desde cualquir plataforma o canales como

youtube, y descargado desde un app.

15



1.4 Objetivos Generales

Crear un interactivo multimedia, para la materia de Disefio VII, Produccion

Editorial para formatos Impresos y Digitales que ensefara a los estudiantes a

utilizar las diferentes herramientas necesarias para disefar una revista digital

en InDesign.

1.4.1 Objetivos Especifico

Disefar Revista digital en la platafomra InDesign para ensenar
publicaciones editoriales.

Creacién de videos interactivos e incluir textos para personas con
discapacidad.

Publicar los videos en canales como youtube.

Realizar una aplicacién para ser visto desde un app.

16



1.5 Beneficios

Este proyecto beneficiara a los estudiantes que cursan el cuarto afio de la carrera,

disefio grafico profesores y aficionados al disefio.

e Creacion de portafolio fisico y virtual.

e Disefo de libros para publicaciones digitales 6 e-book.

e Cuentos infantiles interactivos.

¢ Invitaciones interactivas.

e Creacion de videos para aprender la plataforma Indesign.
e Publicacion e interaccion de contenidos.

e Aprender programa como filmora 9.

e Ediciones de videos.

e Creacion de blog y pagina web.

e Disefar en programas para app.

e Incluir el relato o narracion del interactivo.

1.6 Limitaciones

e Titulo del proyecto.

e Laorganizaciéon y composicion de los elementos a utilizar.

¢ Disefo de fondo de las diferentes secciones.

e La utilizacion de los programa de edicién.

e Grabar los audio.

e Levantar los textos en los videos.

e aprender nuevos programas para disefar blog, y aplicaciones en App.

e Tiempo para la realizacion del mismo.



1.7 Metodologia

Para el desarrollo del disefio interactivo multimedia aplicado en app.

e Organizar contenido, para el desarrollo de interactivo.

e Seleccionar material grafico como ilustraciones fotografias, textos y
graficas.

e crear los banco de imagenes

e Retoque fotogréfico.

e Maquetas todas las secciones de las revistas y los interactivos.

e Disefiar los vinculos entre las paginas y secciones.

e insertar los numeros de paginas

e Ultilizar el programa InDesign, para ensefar publicaciones editoriales.

e Disefiar las revista en los diferentes formatos.

e Disenar los botones interactivos.

¢ Insertar sonido de los botones y accesos.

e Aplicar las animaciones.

e Creacion de videos.

e Ultilizar un convertidor en mp4.

e Publicarlos en youtube.

e Realizar blog para ser visto en un app.

18
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Capitulo 2

Marco Teorico y Conceptual
2.1 Antecedentes

La escuela de Arquitectura, inicio en la Facultad de ingenieria de la Universidad de
Panama. durante el aino 1943. La Facultad de Arquitectura obtuvo su plena
autonomia  por el mandato del Consejo General Universitario en sesion

especialmente convocada al respecto el 18 de mayo de 1962. 'Guia Académica de la
Facultad de Arquitectura (1984), pag. 285

En la asignatura de Disefio Grafico |, cuya abreviatura 2212. Comprendia los
conocimientos y aplicacién de los método de composicidon de disefio grafico cuyo
contenido se sefialaba la compsicién de la diagramacién de folletos, periédicos,
revistas, afiches. Debido a la demanda de profesionales de Disefio Grafico en el
mercado laboral, la Universidad de Panama, en 1982 inicia con una matricula de 274
estudiantes la carrera de Técnico y Licenciatura en Disefo Grafico.

En 1984, la escuela de Disefo Grafico, estructura y mejora por primera vez el plan
de estudios para poder adecuarse a la demanda de aquel entonces, en el mercado
laboral.

En el 2012, ha crecido y madurado suficiente la carrera en todos sus aspectos y se
presentando el “Proyecto de transformaciéon académica curricular’” una propuesta
que mejora formalmente el plan de estudio vigente, recogiendo toda la experiencia
ganada. Desde que se estructuro la carrera, la actualizacién del curriculum en base
a competencias, logrando asi, mejorar el pensun académico. Se diseid la materia
de diseno Editorial VI, para los estudiantes que cursan el cuarto afio de la carrera de
Disefo grafico.

20



Marco Conceptual

2.2 Diseno Multimedia Antecedentes de Multimedia encontramos ante un Unico
medio que integra diferentes codigos (video, audio, graficos, texto, etc).2 Ecu Red (21
de abril 20 de abril 2014), Recuperado: https://www.ecured.cu/Dise%C3%B10_multimedia.

2.3 Interactividad Se utiliza para referirnos a la relacion de participacion entre los
usuarios y los sistemas informaticos, es un proceso de comunicacion entre humanos
y computadoras.

2.4 ;Qué es Hipermedia? Podria considerarse como una forma especial de
multimedia interactiva que emplea estructuras de navegacion mas complejas que
aumentan el control del usuario sobre el flujo de la informacion. El término "hiper" se
refiere a "navegacion", de alli los conceptos de "hipertexto" (navegacion entre textos)

e "hipermedia" (navegaciéon entre medios). 3 Caterezzi, Ny Cuevas, I. (1996), De la multimedia a

la hipermedia. Madrid: Editorial Rama, 291 p.

2.5 ;Qué es codigo QR (del inglés Quick Response code, "codigo de respuesta
rapida") es la evolucién del coédigo de barras. Es un mdédulo para almacenar
informacion en una matriz de puntos o en un cédigo de barras bidimensional. La
matriz se lee en el dispositivo movil por un lector especifico (lector de QR),
y de forma inmediata nos lleva a una aplicacion en internet y puede ser un mapa de
localizacion, un correo electronico, una pagina web o un perfil en una red social. *
Cédigo QR, (s.f). Wikipedia. Recuperado: 2 diciembre 2019, https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3

B3digo_QR.
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2.6 :Qué es App? Es una aplicacion de software que se instala en dispositivos
moviles o tablets para ayudar al usuario en una labor concreta, ya sea de
caracter profesional o de ocio y entretenimiento, a diferencia de una webapp que

no es instalable.® Tamario A.,(7 de abril 2020), Para que sirve un app. Recuperado:https://pixan

io/blog/ 2020/03/05/para-que-sirve-una-app/.

2.7 Filmora 9 Es un sofware creado para YouTubers. Que fueron los creadores de
contenidos en You Tube y las redes sociales. Es un sofware que no tiene fuciones
profesionales como Premiere, Final cut, Media Composer o Resolve. Pero te permite
si estas editando un documental y tienes un presupuesto limitado, se puede trabajar
hasta 100 capas. Tiene herramientas basicas de composicion de audio; se puede
utilizar puglins para mejorar el audio y cuenta con soporte full 4K tanto Uhd como

DCI 4K y proyectos en HD.® Alexander K., (25 de julio 2019), Filmora 9 es una buena opcion

para editores experimentados Recuperado: https://www.cined.com/es/filmora9-review-is-it-good-

choice-experienced-editors/.
2.8 Mobincube: Es una plataforma de desarrollo y monetizacién de aplicaciones
moviles para micro empresarios, autdbnomos e incluso, particulares sin

conocimientos previos de programacion.

Los fundadores de Mobincube la definen como una empresa low cost del desarrollo
de aplicaciones moviles. Es multiplataforma y permite crear aplicaciones nativas para
Android, iOS y Windows Phone, y web apps en HTML5 para los mismos sistemas

operativos.” Velasco J. (21 de enero 2014) Mobincube, La plataforma que nos permite crear sin

programar Recuperado: https://hipertextual.com/2014/01/mobincube-plataforma-desarrollo-apps/.
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Capitulo 3
Marco Metodoldgico

3.1 Tipo de Investigacion

El presente proyecto de investigacion titulado "Disefio App interactivo multimedio como
recurso didactico para el aprendizaje de disefo editorial con los estudiantes que cursan
el cuarto afo de la carrera de disefio grafico del curso Innovacion Cientifica y
Tecnoldgica en el segundo semestre. Tiene como propdsito contribuir un recurso
didactico para los estudiantes. Se apoya fundamentos informaticos del uso de las TIC,

por medio de la plataforma InDesign.

Metodolégicamente es una investigacion descriptiva, se utilizé como instrumento tipo
encuesta con un enfoque cuantitativo y cualitativo con los estudiantes que cursan el

cuarto ano de la carrera de disefio grafico.

El Interactivo multimedia, es una herramienta capaz de mantener a los estudiantes con
atencion, interés y motivacion en la asignatura diseno grafico VII, ya que actualmente
no existe laboratorio como apoyo al aprendizaje de las herramientas interactivas de la

plataforma indesign para la creacién de editoriales.
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3.2 Estudio de las Variables

Tabla 1. Variable independiente

Variable

Indicadores

CD interactivo de InDesign para

disefar revistas digitales.

Investigacion Conceptual.

Seleccion de banco de ilustraciones y
fotografias.

Seleccion de las herramientas.
Botones, vinculos. animaciones e
interactividad.

Edicién y creacion de guiones.
insercion de audio y video.

Grabar y realizar las pruebas.

Nota: Indicadores y variables segun el estudio del proyecto de la aplicacion

Tabla 2. Variables Dependiente

Variable

indicadores

Facilita el aprendizaje a los
estudiantes de la carrera de diseino

grafico.

Visualizacién y conceptualizacion e las
herramientas con el programa InDesign
Motivar a los estudiantes en cuanto el
uso del programa

Realizar talleres y ejercicios practicos.
Creatividad

Tiempo en aprendizaje de los

estudiantes.

Nota: Indicadores y variables segun el estudio del proyecto de la aplicacién
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3.3 Universo o Poblacion

La poblacion de estudio para el desarrollo de este proyecto, son estudiantes que

cursan la IV materia Innovacion ciéntifica y Tecnoldgica de la carrera de Disefio

Grafico de la Universidad de Panama, cuya muestra es de 20 estudiantes que

estan por optener un titulo de licenciatura.

Tabla 3 Muestra/Poblacién

% de la Poblacion

e e Poblacién e Muestra
e 36
e Mujeres 20 IS
o
o« 7 o 17
e Hombres

Nota: Cantidad de estudiantes encuestado para la muestra. Total (20).

3.4 Tipo de Estudio

Este proyecto es de tipo descriptivo, se centra en recolectar informacion a través de

encuesta, segun la poblacién de estudio.

3.5 Descripcién del Instrumento

El instrumento utilizado es una encuesta fue aplicada a los estudiantes de |V afo, de

la Facultad de Arquitectura y Disefio, con el fin de recabar los datos necesarios para

el desarrollo de la investigacion. Se utilizaran preguntas cerradas con el fin de

capturar los datos y recopilar la informacion necesaria.
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3.6 Analisis de los Resultados (graficas y tablas)

e Grafica 1 Edades de los encuestados Tabla 4. Estudiantes encuestados
5% 5% ESTUDIANTES
Sl 2 10%
| NO 18 90%
90% Nota: De acuerdo a la encuesta

realizada las edades de los
estudiantes 19 que equivalen el
90% son de 18 a 25 afios.

o Grafica 2 Sexo de los estudiantes encuestados
Tabla 5. Sexo de los encuestados

ESTUDIANTES
Masculino 6 29%
Femenino 15 71%

Femenino
71%

Nota: La mayoria de los
encuestados son del sexo femenino
total 15 que equivale al 71%, y un
total de 6 del sexo masculino que
representa al 29%.

e Grafica 3 Categorias los encuestados

Tabla 6. Categoria de los encuestados

Profesionales
0%

Profesores

e fiosos ' ESTUDIANTES
Estudiantes 17 85%
l Profesores 0 0%
Freelance 3 15%
otuclantes Profesionales 0 0%

Nota: La mayoria de los encuestados
son estudiantes que lo que equivale
85%, el 15 % ya trabajan como
independientes o freelance.
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e Grafica 4 ¢ Qué tipo material publicitarios
impresos realizas?

Libro cuentos Tabla 7. Material publicitarios impresos.
" ESTUDIANTES
Revitas Revista 6 29%
Folletos 4 19%
Tripticos 8 38%
Libro cuentos 0 0%
Todas 3 14%
Ninguna 0 0%

Nota: De acuerdo a la encuesta
realizadael 38% disefian mas dipticos
que revistas.

e Grafica 5 ¢En que programas disenas una

revista? Tabla 8. Programas de para disefiar una
Photoshop__ PogeMaker _ Publisher revista
o " vord ESTUDIANTES

\ o PageMaker 0 0%
Publisher 1 1%
Word 0 0%
llustrador llustrador 18 86%
% Photoshop 2 5%

Nota: De acuerdo a la encuesta
realizada. El 38% utilizan ilustrador
para disefiar una revista.

e Grafica 6 Has utilizado el programa InDesign
para editoriales?

Tabla 9. Utilizacion del programa

12 para editoriales.
ESTUDIANTES
Sl 2 20%
NO 18 80%
80% Nota: De acuerdo a la encuesta

realizada, 2 estudiantes que equivalen
el 20% han utilizado el programa
Indesign el 80% utiliza otro programa.
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Grafica 7 ¢ En el programa que utilizas puedes
trabajar archivos de gran formato?

. Tabla 10. Utilizacién del programa de
gran formato.
ESTUDIANTES
S 4 20%
NO 16 80%
70%

Nota: 20% de los encuestados han

trabajado archivos de gran formato y
el 80% No.

e Grafica 8 ¢ Conoce los beneficios que ofrece
el Programa InDesign?

Tabla 11. Beneficios de utilizar IDesign

ESTUDIANTES
S| 8 40%
NO 12 60%

Nota: 40% de los encuestados cree

las ventajas que ofrece el programa
y el 60% No

60%

-

e Grafica 9 ¢Conoces que es una maquetacion
en el programa Indesign?

Tabla 12. Maquetacion en InDesign

ESTUDIANTES
S| 2 10%
NO 18 90%

Nota: 10% de los encuestados cree las

utiliza la maquetacion en indesign y el
90% No
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Grafica 10 4 En el programa que utilizas
puedes incluir interactividad?

100%

Gréfica 11 .4 Qué programas utilizas para
hacer presentaciones animadas?

S|

Grafica 12 ¢ Puedes realizar los PDF interactivos?

Tabla 13. Programas que utilizan para
desarrollo de Interactivo

ESTUDIANTES
S| 0 0%
NO 20 100%

Nota: El 100% de los estudiantes
opinan que en el programa que
utilizan NO pueden incluir
interactividad.

Tabla 14. Presentaciones animadas

ESTUDIANTES
S| 2 10%
NO 18 90%

Nota: 90% de los programas que utiliza

no pueden hacer PDF interactivos.

Tabla 15. PDF Interactivos

ESTUDIANTES
S| 4 20%
NO 16 80%

Nota: 10% Conoce como se puede
maquetar en el programa Indesign.
El 90% no utiliza el programa.
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Grafica 13 ¢ En el programa que utilizas puede

incluir botones interactivos?

20%

Grafica 14 4 Puede incluir correos electronico

y vincular paginas de informacion?

av

1
m2

o Grafica 15 4 Sabes disefiar EPUB 6 libros
electronicos ?

Tabla 16. PDF Botones Interactivos

ESTUDIANTES
S| 2 20%
NO 18 80%

Nota: El 80% No incluye botones
interactivos.20% utiliza programas
graficos donde incluye botones

interactivos.

Tabla 17. Incluir correos y vinculos de
paginas referenciales.

ESTUDIANTES
S| 2 10%
NO 18 90%

Nota: El 100% No puede incluir el
correo electrénico y vincular a paginas
con informacioén.

Tabla 18. ;Sabes disefiar EPUB 6 libros
electronicos?

ESTUDIANTES
S| 2 20%
NO 18 80%

Nota: El 80% de los estudiantes. No
saben sobre el disefio de los libros
electrénicos.
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o Grafica 16 ¢ En tus proyectos el programa

que utilizas puedes incluir voz
Tabla 19. Programas que incluyen voz

S|
10% ESTUDIANTES

S| 2 10%

1 NO 18 90%

Nota: El 10% incluye voz, pero en
programas de edicidn de videos.

El 90% no sabia que se puede incluir una
narracion en el programa InDesign.

e Grafica 17 ;Qué programas de edicién utilizas
para realizar videos?

Tabla 20. ;Programa de edicion
utilizas para realizar videos?

4
0%

ESTUDIANTES

8

38% Premiere 7 33%

After Effect 29%

6
Sony Vega 8 38%
Make web Video 0 0%
Nota: La mayoria de los estudiantes
utilizan Sony Vega para realizar y

editar videos.

e Grafico 18 4 En que programas que realizas tus
animaciones?

1.2 Tabla 21. ;En el programa que utilizas
tus animaciones?

ESTUDIANTES
\ Fash 17 81%
19%

llustrador 4
515% Go Animate 0 0%
Pow toon 0 0%

Nota: 81% de los estudiantes han
realizado animaciones en el programa
flash.
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e Grafica 19 ;Programa que utilizas para realizar
trancisiones de paginas interactivas
para tus documento?

Tabla 22. ; En el programa que utilizas
transiciones de paginas

ESTUDIANTES
\ Power point 15 90%
InDesign 6 10%

Nota: 90% de los estudiantes
han realizado animaciones en
el programa power point

e Grafica 20 ;Formatos que puede exportar

InDesign?

Tabla 23. ;Conoces los formatos
que puedes exportar InDesign?

9% ESTUDIANTES
PDF (print) 6 29%
24% PDF(interactivo) 4 19%
SFW interactivo 3 14%
HTML 1 5%
INDD 5 24%
™, URL 2 9%

Nota: InDesign permite exportar en
todos los formatos mencionado en los
cuadros.




Capitulo 4

Marco Teorico y Conceptual



Capitulo 4

Diseiio de la Propuesta

“Guia interactiva para Disefiar Revista Digital en programa InDesign aplicada en App”.

Esta guia interactiva para disefiar revistas en programa InDesign, aplicada desde
una app, fue creada como una herramienta de apoyo para la clase de disefio VII,
para profesores y estudiantes de la carrera de Disefio Grafico.

Se realizaron un total de 9 videos interactivo como apoyo didactico.

Esta aplicacién fue desarrollada en el programa Mobincube, y un editor de videos
llamado filmora 9, y el programa InDesign y publicado en mi canal youtube.
Esta aplicacion esta divida en secciones:

La primera seccién llamada Uso de Herramientas, esta =/ =

® USO DE HERRAMIENTAS

compuesta de cinco videos como lo son:

e Introduccién al InDesign, INTRODUCCION ;2

A 4
e Zona de trabajo.

ZONA DE TRABAJO NESGUFPYE

ZONA DE TRABAJO

e Creacion de documento.

e Numero de paginas. CREACIGN oo

o A\ 4
e Diseno de Master.

I 1 0 <

Fig. 1 Nota: Seccién 1 Uso de las
Herramientas creada para la
aplicacién del app.
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La segunda seccién llamada Guia Practica, donde se publican cuatro videos con

tema como lo son:

e Botones interactivos

e Disenos interactivos

¢ Portada de Revista

e Revista PDF

Pasos para desarrollar la propuesta se divido en varios pasos:

e Se disefio el material grafico para el
interactivo en el programa InDesign.

e Produccién de los nueve videos en
programa filmora 9.

e Pulbicacion en mi Canal You tube.

e Disefo de la aplicacion en mobincube.

e Link de aplicacion para descargar la
aplicacién llamada AAPIDYE.apk

e App / aplicacion, ID /Indesign, Ye/Yelena

AAPIDYE.apk

'e 1 file sent via WeTransfer, the simplest way to send your files around the
world

wetransfer.com

https://wetransfer.com/downloads/fbc96c0f9c61a3be07000b583f4b6fcf202
10412011032/008322

10:47 . m

TR S

< *‘%@)
0

GUIA INTERACTIVA
PARA REVISTA

DIGITAL

e GUIA PRACTICA o
BOTONES 5
BOTONES INTERACTIVOS

DISENO %%

DISENO DE INTERACTIVO

DISERDjEER
v

PORTADA DE REVISTA

Fig. 2 Nota: Seccién 2 Guia
préctica realizada para el app.
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4.1 Diseio de logo
Logo es un signo grafico que identifica a una empresa, un producto comercial, un

proyecto.

4.1.1. Morfologia del Logo

Esta representado de un libro abierto al
conocimiento por el movimiento de las paginas .
En forma de un sello en alto relieve dentro de un
circulo.

En forma de un sello en alto relieve dentro de un
Circulo

Gris o Black 20% .

Arial Bold16 (mayuscula cerrada).

Adobe llustrador )
m Fig. 3 Nota: Logo en relieve
] disefiado por Yelena Benitez

TIPOGRAFIA

FORMA

4.2 Seccidnes de app

Propuestas para la pagina de inicio y fondo de la presentacion

Q_. ff . ‘.
‘ GUIAINIERACTIVA GUIA INTERACTIVA <
PARAREVISTA PARA REVISTA
DIGITAL
Fig. 4 Nota: Propuesta banner uso de Fig. 5 Nota: Propuesta Disefio de la revista
herramienta.Banner seccion 1 para el app. Banner seccion 2 para el app.
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4.3 Herramienta y uso: El interactivo esta divido en 9 temas, como lo son

Introduccion al InDesign, creacidon de documento, zona o area de trabajo, numero
de pégina, disefio de master.® MEDIAactive (2010), Aprender InDesign CS5 con 100 ejercicios

practicos. Editorial Marconb, Barcelona Recuperdo: https://www.camarazaragoza.com/

Para creacién de este proyecto se realizan los artes como lo fueron disefio para los

master, portada y maquetacion de revista en formato pdf,

Se disenaron botones interactivos se colocaron ilustraciones, fotografias, textos,

botones interactivos, y para la composicion.

Diehemos lg genil

4.3.1 Introduccioén al InDesign:

La introduccién la plataforma InDesign, se
muestra plantilla de diferentes formatos, para

disefio de impresion, disefio web, EPUB,

interactivos y aplicaciones en app. Se explica
detalladamente los formatos y los ajustes

. . . s Fig. 6 Nota: InDesign.(2020)
necesario para abrir una apllcaC|on. Introduccién al indesign

captura de pantalla. Programa

4.3.2 Creacion de documentos en InDesign: InDesign.

Al crear un documentos en Indesign, se
encuentra una gran variedad de formatos vy
medidad que se puede trabajar para impresion,
web o0 mabil.

Se detalla los y medidas del documento en ancho
y alto y especifica el tamafio y la orientacion del  rjg. 7 Nota: InDesign.(2020) ,eac,'én

de nuevo documento
documento que puede ser horizontal y vertical. ~ Captura de pantalla programa InDesign.
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Y se especifica las cantidad de paginas que utilizaremos.

@ Nuevo Documento

Imprimir Web Mévil
Sln titulo-6
1;25 px
Plantillas para app,
y tablet, hay
diferentes formatos
y tamafios.

2436 px

PLANTILLAS (13

NONSIS

Disefio de revista digital mode... GRATIS 36 px

Fig. 8 Nota: InDesign.(2020) Tipos de plantillas para app.
Captura de pantalla programa.

@ Nuevo Documento

@® Recientes Guardado Imprimir Mévil

DETALLES DE AJUSTES

Sin titulo-6

AJUSTES PREESTABLECIDOS DE DOCUMENTO EN BLANCO (1)

Plantillas para web,
hay diferentes
ajustes y formatos
establecidos.

PLANTILLAS (15

Z 36px

@ Previsualizacién Crear
Fig. 9 Nota: InDesign.(2020) Tipos de plantillas para web. Captura de
pantalla.

39



@ Nuevo Documento

@© Recientes Guardado Imprimir

AJUSTES PREESTABLECIDOS DE DOCUMENTO EN BLANCO (10) DETA JUSTES PREESTABLI

Sin tftulo-6

Plantillas de Impresion
Tamafo / formato de
pagina para impresion.

PLANTILLAS (72)

,,,,,,,,

Disefio elegante de kit multim... GRATIS

Fig. 10 Nota: InDesign.(2020) Tipos de formatos . Captura de pantalla.

4.3.3 Area de trabajo: InDesign es una plataforma dindmica que despliega una serie

de herramientas dependiendo si es para impresién, o formatos web.

AREA DE TRABAJO

InDesign

Te permite exportar a
diferentes formatos vy
publicacibn con  una
diversidad de herramienta
incluso insertar audio y
video dentro del
documento.

Fig.11 Nota: nDesign.(2020) &rea 6 zona de trabajo.
Captura de pantalla.

Seleccion de
tipo de
documento

Abrir un elemento reciente Crear nuevo
A Plantilla_GUIAS.indd A pocumento
A capitol_o1.indd A Libro

ez

Seleccionar el tipo de doc
va a realizar. Esto te per!
el espacio de trabajo al ut

& Plugins de InDesign »

Consigue InDesign con Creative
Clo

Con el abono a Creative Cloud, obtienes
nDesign y herramientas para crear,
colaborar y estar

[_| No volver a mostrar

Fig.12 Nota: InDesign.(2020) Pasos para la creacion de nuevos documentos.
Captura de pantalla.
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4.3.4 Numeracion de pagina: Para un disefio multipaginas o revistas o
cualquier, el interactivo te explica la manera mucho mas sencilla de colocar los
numero de paginas.

Seleccione el area donde van

los ndmeros.
Fig.13 Nota: InDesign.(2020) Numeracion de
paginas. Captura de pantalla.
HIIMEIIAGIl'IVH
2 Seleccione la tipografia y

tamano de letra

Fig.14 Nota: nDesign.(2020) Seleccion
Tipografica. Captura de pantalla.

Seleccione Type/ insertar

3 simbolos y caracteres/
marcas / nuevo niumero de
pagina.

L e

Fig.15 Nota: InDesign.(2020) Insertar
simbolos y caracteres. Captura de pantalla.
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4.3.5 Los Master o paginas maestras: Te permite maquetar o diagramar las

diferentes secciones sin interrumpir la colocacién de fotografias, textos e
ilustraciones.

" Adobe InDesign 2020

Impresién y pruebas v

LB (Marco grifico bisico] ©

: ¢ Degradado
Tipo:
X Sin titulo- Angulo:
20 0 8 0 2 o Paginas  Inform Capas  » | =
Ublcacién: 20 0 50 80 200 0

> Asigl Cont Nota o Muestras
o 2 y 60 80, 200, (220 240 260, [280  [300 320 [340 il Pagi..
L] = S
Inversién .

Valores de reventad ¢ Caricter

Qu Minion Pro

Regular

Idioma: | Espafiol

11 péginas en 6 pliegos () i)

< Parrafo

C omm

C omm

Omm

& T -
T

~ > (). [Bssicol (usado)

Fig.16 Nota: nDesign(2020) Disefio de master 6 paginas maestras. Captura de pantalla

Se disefid 3 propuesta distintas de paginas maestras para la muestra. Se utilizé diferentes vectores para
diferenciar las secciones.
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4.4 Guia practica de InDesign Se utilizaran 46 imagenes que fueron para la
Revista Panama a la Antigua, en donde encontramos una gran variedad de
Iglesias, monumentos, plazas parques y edificios gubernamentales ubicados en
el Casco Antiguo de la Ciudad de Panama. Muchas fueron editadas y retocadas

con el programa Adobe Photoshop.

®@00 (] FOTOS PARA REVISTA

~>)?2 0 EEo=2E)2 2 @) 2 ? ra ?
Atrds admision.psd Visualizacién Accién Organizar Libreria Buscar

FAVORITOS - —

(2] Dropbox g . i H m

g ::;:::o Lirg 2.jpg 3.Jpg 4.jpg 5.ipg 6.jpg
ﬁ] Documentos
S, i - it Bl
Oz 7ipg 8.pg 9.pg 10jpg 12Jpg

#; Aplicaciones

= peliculas —
(&) Imédgenes E P
J3 Misica 13.pg 14.pg 15.pg 16.pg 17.jpg 17.pdf
(1] Google Drive
[% mMG-20170... & | = N i “
[ depositphot... & 2 oy ot Ef
COMPARTIDO 18.pg 18.pdf 19.pdf 20.pdf 21jpg 22.pg
1 EPSON WF-...
— =
[Z) epson3653ee " ii m ii j’ m
DISPOSITIVOS o S e e
C’ Mis Arch... & 23.jpg 24.jpg 25.jpg 26.jpg 28.jpg
S - b
@ : na : il -
29.jpg 30.pg 31ljpg 32.jpg 33.pg 34.jpg
35.jpg 36.pg 37.ipg 38.jpg 39.jpg 40.jpg
ke ! oh ke bl
4Ljpg 42.jpg 43.jpg 44.jpg 45.jpg 46.jpg

Fig.17 Nota: Revista Panama a la Antigua (2013), Banco de Imagenes. Retoque fotografico.

®00 (3 revistaledicion panama la viejal5 de junio Folder

I ? (&) ?
o e

e Organizacion del banco
fotgrafico

#\ Aplicaciones

[ Peliculas Nombre. = Fecha de modificacion .,
T | ’ 2 o Fotografiias retocadas
73 Masica > [ FOTO RETOCADAS hoy 05:48 .

(2 Google Drive

S e Que se disefiaran como
. botones interactivos.

[ MG-20170.

07/18/2012 14:56
07/20/2012 14:08

i biblioteca.psd
@ BOVEDASPsd 06/15/2013 15:50 14.2MB  Adobe...op file

5 casa gongorajpg 07/19/2012 22:23 S63KE  Imagen JPEG

= CASApsd 06/15/2013 16:13 6.9M8  Adobe...op file
[ epson3653ee 8 CASCO-1psd 06/15/2013 15:07 7.2M8  Adobe...op file
b & catedral.psd 07/19/2012 15:35 12.9M8  Adobe...op file
sres % CERROANCON.psd 06/15/2013 15:36 S.8MB  Adobe..op file
sy O ¥ CHORRO.psd 06/15/2013 15:22 6.9MB  Adobe...op file

" DSCO1258.PG 02/20/2009 00:09 18MB  Imagen JPEG

& DSCO1281JPG 06/04/2013 14:05 496KB  Imagen JPEG

M D5C01288.PG 02/20/2009 00:22 2M8  Imagen JPEG

= D5C01292JPG 02/20/2009 00:25 19MB  Imagen JPEG

& DsC01302jpg 07/20/2012 13:48 909KB  Imagen JPEG
W DSC01391.psd 07/20/2012 18:02 16.8M8  Adobe..op file
W 05C01401.p5d 07/20/2012 15:30 7.7M8  Adobe..op file

= DSC01417.jpg 01/01/2007 00:25 1.2M8  Imagen JPEG

TIATRT TN e ot ool

Fig. 18 Nota: Banco de archivos.
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4.4.1 Diseio de la Portada:

Se realizo la maquetacion de la portada y paginas interna de la revista en In

Design, los temas son alusivos a los Sitios del Casco Antiguo.

ISNN
; Minion
“ Pro
\ [Panams ald
Af_@tﬂ@ — Titulo de la Revista
N\ Book Antigua
Regular
Tamafio 36

Historis, el Caseo Anfigne

g — Subtitulos de
o Panaged La Vg .
difn

, Bellszes Naturallss 5 Contenido
Wistania de Er o0
,”’{mm@mlﬁm@ } Minion Pro

Regular

Fig.19 Nota: Portada de la Fig.20 Nota: Diagramacioén paginas
Revista

600
SSRSETEHRG] ~ ~icd-20 2% | !
O O -

= ——
o Tamafio de la

—_ *Untitled-2 @ 25%

BB e e o T e e [, [, Jse. [ o w2 o [z

E Portada 55
1 UG-
i
P — Alinear los objetos
B
> & "
E= ( + F4 s .
D o[ T Area total ldmina
B {"Y; 5 + [ N .
o | = /][ abierta 8.5X11
E ?ﬁ% H: v N / e m|
& /N SN | .
E %u; ;:E = Tu-i oo Alto ‘ SN / -
E qe: '@ 8.5 b = ) TS S
H 7| — AN
E Ancho /| = \
8.5 AN == \
I = —

Fig.21 Nota: Maquetacion de la revista en portada y paginas interna
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4.4.2 Diseno de la Revista en pdf: Una vez realizado los artes se exporta en

formato pdf, para ser publicada.

Adobe InDesign 2020

-

Diagramacion de la
portada y paginas
internas de la revista.
Se realizaron de 12
paginas donde se
incluyeron fondos,
ilustraciones y
fotografias, titulos y
textos.

Fig.22 Nota: Foto Benitez,Y., Chandler G. (2013) Revista Panama a la Antigua, Disefio de portada

Editorial DLerman, Edicién. Captura de pantalla.

Iglesia
San José

Iglesia
San Francisq

Tglesia
La Merced

Iglesia
San Felipe Neri

Fig.23 Nota: Propuesta de Maquetacion pagina interna de la revista, utilizando las fotografias de

Panama a la Amtigua. Captura de pantalla.
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Catedral Metropolitana

Conjunto de Santo Domingo y
Museo de Arte Religioso

Fig.24 Nota: Propuesta de disefio de master de secciones utilizando como referencia las fotografias
de la Revista Panama a la Antigua. Captura de pantalla

4.4.3 Botones Interactivos

Se disefiaron tres botones interactivos realizados en el programa Photoshop,
representan imagen de los monumentos, plazas e iglesias.

El boton de Plaza histérica, se utilizaron imagenes que permitiran vincular a las
siguientes paginas con pequefias anécdotas que son tomadas como referencia de la

Revista Panama a la Antigua.

Fig.25 Nota: Disefio de botones interactivos. Captura de pantalla.
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Debemos Maquetar o Diagramar el espacio utilizando dentro de la plataforma

InDesign.

1. 2 3nong oo
6apng 7apng sang 9apng
@ L L] L]
1apng aneljog rte2 jog ante2.psa
(53 Google Drive
[ mG-20170. ’: ] 9 ®
st ®
nnnnnnnnnn 2209 blong o
[ EPSON WF
@ epson36s3e -
Iogo piraa.

sssssssssss

o Alguna de las imagenes fueron
convertidos en botones para el
realizar los vinculos y la
animacion.

e También se disend plantillas
como fondos para poder
diagramar el interactivo.

Fig. 26 Nota: Banco de imagenes de creacion de botones. Captura de pantlla.

4.4.4 Diseno Interactivo En la plataforma InDesign, se utiliza para la organizacion

visual de textos, recursos graficos, reproducciones en audio y video permite

realizar multiple interactividades para ser usada en un app.® Garcia, V. (31 mayo 2017),

Re: Disefo Ul,botones interactivos Recuperado https://www.480interactive.com/

New Document

Document Preset: | [Custom] &)

Intent: | Digital Publishing = ‘ Cancel ‘
Number of Pages: 1 ' |_| Facing Pages

 Save Preset...
o Primary Text Frame | Save Preset... |

‘ | Fewer Options |

Start Page #: |1

—Page Size: | iPad a

Width: /1024 px |
[aleco .. |
Height: -5-/768 px

Orientation:

— Columns

S PR—

= S P |
Number: <1 Cutter: <12 px

— Margins

Elhae -
Top: <136 px

n
Elhe - &
Bottom: -3-36 px 8

Left: =36 px

. mlhe —
Right: -3-36 px

— Bleed and Slug

Top Bottom Left Right
Bleed: 0 px 0 px 0 px 0 px
Slug: 0 px 0 px 0 px 0 px 55

Fig.27 Nota: Pasos para crear una publicacion digital.
Captura de pantalla.

Seleccion Ventana /Publicacion digital
que coloca el formato zona de trabajo
600x800

&
.

GIENG «8

B

Fig. Nota: 28 publicaciones
digitales. Captura de pantalla.
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4.4.4.1 Animacion: Es la técnica o nocion de movimiento que se aplica sobre
un elemento o individuo. Hoy en dia, el término animacién esta muy ligado a
la produccion. 1 Animacion. (s.f), Wikipedia (13 de diciembre de 2017). Recuperado

https://es.wikipedia.org » wiki > Animacién

x

| B{ ¢ Animation G S{ P

s

Name: [foto5.jpg
Preset: [Fly in Blur from Bottom

Event(s): On Page Load
Reverse on Roll Off
Duration: 50,625 |second

Play: =11 time [ Loop
v Properties

Animate To

Rotate: 510°

lide Until Anim;
ide After Anim|

Animate: | To Current Location +

Speed: | From Preset &

()

(& @

Fig.29 Nota: Seccién de disefio
interactivo. Captura de

pantalla.

Fig.30 Nota: Seccién animacion
interactivo. Captura de pantalla.

(=)

-Diferentes estilo de animaciones.

-Vincular el evento.

- Rotacion de la imagen durante la animacion.

-Tipo de duracioén y repeticion del evento.

-Opacidad de la imagen durante la animacion.

-Pre-visualizacion de la animacién

Temporizacién te permite reorganizacion de la
organizacion.

Direccion y trazado de la animacion.

Borrar la animacién

Existen 32 animaciones predeterminadas
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Interactivo se diseid una revista utilizando el plataforma InDesign.

Exportado en diferentes formato como lo son PDF interactivo.

. Realizar la edicién y retoque fotografico de la Revista Panama la Antigua.
. Buscar el contenido (texto, titulos, referrencias del tema).
. Desarrollar los master / Incluir los nuemros de las paginas.

. Maquetar la revista con nueva estructura.

1

2

3

4

5. Vincular las imagenes.
6. Insertar los botones interactivos.

7. Desarrollar la animacién.

8. Exportar e formato PDF Y SWF (para generar el interactivo).
9. crear el video utilizando flash.

1

0. Insertar sonido y audio.



4.4.4.2 Fondos de vectores: Se utilizara para maquetar las diferentes secciones de
la revista.

Fondo papel
antiguo.
Fondo de
vectores

Recorte de
imagen de
manera
circular.

Fig.32 Nota: Foto de la Catedral Metropolitanta

(@ [eo) Antiguo

Lo que]Hoy conocemos, como el Corregimiento delSan:
Félipelo cascolAntiguo’se fandolbendiciendo'el’sitiorde la
plaza mayor, la'catédrallyelicementerio (porel Obisporde
sU majestad)el'Sabador2iideienerode6/3) dia dellnes:
ESte’ ntievoremplazamientoldejlatesimotivado;
por:ataque que efectucelfHenryMorgan
aFqueshoy/conocemosyPanama
|a\Viejareni167,1)"

Fig.33 Foto. pagina de editorial

Recorte de imagen en
programa photoshop
retoque de balance de

colores. .
1.Recorte de imagen en

programa photoshop.
2. retoque de balance de
colores.
3. Se incluye una breve
Historia del Casco
Antiguo.
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4.4.4.3 llustraciones: Se transformo la fotografia en formas circulares para
ilustrar las diferentes secciones de la revista

a. Plaza Herrera b. Plaza Catedral c. Plaza Carlos V

Fig.34 Nota Foto Benitez,Y., Chandler G. (2013) Revista Panama a la Antigua, Seccion
plazas Editorial DLerman, Edicién1. pag. 53

a. San Francisco de Asis b. Iglesia Catedral c. Iglesia San José

d. Iglesia de la Merced e. Iglesia San Felipe Neri

San Francisco de Asis
Plaza Catedral,

Iglesia San José

Iglesia de la Merced

® 2 0 To

San Felipe Neri

Fig.35 Nota: Reuperado pag. 49
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Monumentos se toma como muestra representativa son:

a. Obelisco a los Franceses b. Torreé6n — Bévedas

Fig.36 Nota: Recuperado pag. 54

4.4.4.4 Diagramacion de la pagina principal

Se organizaron los fondos, ilustraciones, textos y los iconos como vinculos a las
siguientes paginas.

Titulos
Tipografia Cambria
Tamano 18

ria del Casco Antigy

Texto
Tipografia Cambria
Tamano 12

Fig.37 Muestra de diagrmacién de paginas
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4.5 Creacion de videos: Se utiliza el programa filmora 9, programa de edicién de
videos, te permite hacer aplicaciones sobre fondo verde de manera que fusion de
imagen reales con diferentes tipos de fondos y escenarios, transiciones, filtros y
demas. Se diseian nueve videos, donde se realiza 9 para esta tesis se describen 4
dos. Se encuentran desde filmora 9, otras 2 publicadas desde mi canal de youtube

Los videos estan medios en tiempo de un 1 a 3 minutos.

DISENQj ;s srever Intro. Es la introduccién del
video.

Se graba sobre pantalla, se
maneja un mejor relato en
cuanto a la explicacion en el
video.

N 0 BN DN BN RN RN RN R RN RN RN RN RN RN RN RN RN RN

¥

Fig.38 Nota: video introduccion en filmora 9 seccion de
diseno. Captura de pantalla

BOTONES ' Se utilizaron las
herramientas para la edicion
del video la linea de tiempo.
Efectos sencillos que
aumentan con mas detalles
las zonas de amplitud.

Fig.39 Nota: video creacion de botones interactivo.
Captua de pantalla
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Wondershare Filmorag (Sin Titulo) B niciar Sesion & &

B
pantala Dhiida

Disefo de botones
interactivo en filmora 9 al
momento de realizar la
edicion.

g Plazas 1 3 l
% Monumentos

Fig.40. Nota: Linea de tiempo y edicién en los videos. Captura
de pantalla

W _Hasn riayer Uebugger ATCNVO _EGRar _ Ver LOnuoi %W W W W W2 E W 2 e § e Marlsu/_yeienaDeniez  \4
800

Desde el canal de
YouTube, se
puede incluir
texto y cambiar a
diferentes
idiomas

I S

Fig.41 Nota: Publicacion en el canal del YouTube, muesta del interactivo y cambio
de idioma. Captura de pantalla.
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= (» Youluhe™

Diseno de PDF,
interactivo

B Exportar archivo PDF

Convertir archivos PDF a Word o Excel Online. p u b I i Cad o e n
YouTube,

Idioma del documento:
Espafiol Cambiar

s revista
Ver archivos convertdos
52 Editar POF
[ Crear archivo POF v
Comentar
B8 Combinar archivos
Organizar péginas

4. Censurar

o ith very cone

Fig.42. Notas: Muestra de la pagina interna de Iaﬁ revista en
formato pdf. Captua de pantalla

4.6 Publicacion en YouTube
Luego de produccion del video, son publicados en el canal de youtube, donde
podemos incluir relatos, y permite cambiar a varios idiomas y se puede ver la

traduccion de manera simultanea.'" YouTube (s.f), Wikipedia (7 de agosto 2020) Recuperado:
https://es.wikipedia.org/wiki/YouTube

|
! |
J / 1 suscriptor ' 1
‘ [ ] { ] ]

INICIO VIDEOS LISTAS DE REPRODUCCION CANALES COMENTARIOS MAS INFORMACION Q >

B ; I ;

portada de revista disefio de interactivos INTRODUCCION A INDESIGN botones interactivos botones interactivos

Subidas » REPRODUCIR TODO

Fig.43. Nota:Videos publicados en el canal de youtube. Captura de pantalla
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4.7 La creacién del App: Mobincube Creador de apps méviles para gente sin
conocimiento técnico. Te permite crear una aplicacion de manera gratuita.

Solo tienes que afadir pantallas a tu app, afadir elementos a las pantallas (textos,
imagenes, videos, etc.), establecer acciones en los elementos para que los usuarios
interactuen, etc. El programa te permite utilizar plantillas asistidas, 100%

personalizables. Nombre de la aplicacion appiye Indesign.

>
Pantalla: "appye Indesig" W Afadir Elementos —
g
(TT] —
H =
Tabla T
Tipo de lista de opciones:
I;JJLII‘ IREVISTA Basica v
IDIGITAL
inactive button @
. RRAMIENTAS o B
USO DE HERRAMIENTAS & #cccece secsecs ) A reessce [l a o
Active button
INTRUDUCEI[’]N AP\Z}ESI;; & w9999 || M wosaxs [ A sererer
APRY
A\ 4 Button curvature (%):
40
ZONADETRABAID e

ZONA DE TRABAJO

CREACION
\4

Fig.44 Nota: Mobincube. Plataformalinicio creacion de app,
seccién. Captura de pantalla

Se realizaron 2 paginas

La primera pagina llamada la guia interactiva de la
Revista, donde se encuentra uso de herramientas
como lo son:

¢ Introduccion,
* USO DE HERRAMIENTAS
* Zona de trabajo, INTRODUCCIGN 22
v
e Creacién de documentos

i . TONADETRABAJD  \ccoyume
e Numero de paginas v

ZONA DE TRABAJO

L Diseﬁo de Master APIQN  ME0DET
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< ID appyeInDesign

Pantalla: "appye Indesig"

GUIA INTERACTIVA
PARA REVISTA
DIGITAL

e GUIA PRACTICA o

BOTONES 55
v

DISENO | 205
v

DISENO 55

Info Edicién

W Afiadir Elementos

Previsualizacién Finalizar Herramientas

Tipo de lista de opciones:

Baésica v

inactive button

O cmmmem |2 com | | o ||

Active button

& #9999 || [ #3303 - A #FFFFFF

Button curvature (%):

H @ ®

7 B

cres
GUIA INTERACTIVA . “

PARA REVISTA
DIGITAL

o GUIA PRACTICA «

BOTONES e
\4

DISENO /i
v

DISEND s

PORTADA DE REVISTA

=< W

Fig.45 Nota: Mobincube. Plataformalinicio creacién de app, seccion 2.
Captura de pantalla

La segunda pagina llamada la guia interactiva de la Revista, donde se encuentra

videos como lo son:

e Botones
e Diseno Interactivo

e Portada de Revista
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4.7.1 Diseiio de la Propuesta del app

disefio de interactivos

21 vistas - Hace 2 semanas
(6] P ~ & =
0 0 Comp.. Des.-$6uard .

m Yelena Be...

1 suscriptor

RSE
Comentarios 1

M Agrega un comentario pablico

Google for Education

>>>>>

diseno de interactivos

21 vistas - Hace 2 semanas
(%) oy A ¥ 2]
0 0 Comp.. Des..ar Guard

Fig.46 Nota: Modelos de apariencia de la
aplicacién. Revista interactiva
Captura de pantalla.

Yelena Be... USCRIBIRS!
1 suscriptor o

Comentarios 1 o |

() Agrega un comentario publico *

Google for Education

L Webinar 21 ] |
i d 61 paso a paso
para creer tus
propeos.
wideotutor ales’

¥ videos para

Fig.47 Nota: Modelos de apariencia de la
aplicacién de los botones interactivos

Captura de pantalla.



4.8 Diseno Digipack o estuche
Es un estilo o formato patentado de embalaje o empaquetamiento (estuche) de los

Discos compactos (CD) y DVD.'?  Digipack (14 de junio 2020),. Wikipedia, La enciclopedia

libre. 1:00 oct.25/2020 ttps://es.wikipedia.org/wiki/Digipack

5

VAILOVYILNI |
V.LSIATY

V1SIATY
30 ON3Sia

UNIVERSIDAD DE PANAMA
VICERRECTORIA DE INVESTIGACION Y POSTGRADO

“Guia interactiva para Disefiar Revista en
programa InDesign aplicada en App”

MAESTRIA EN ~ (
'e AAPIDYE. apk DISENO CREATIVO \
https://wetransfer.com/downloads/fbc96c0foc61 Yelena Benitez '

\
a3be07000b583f4b6fcf20210412011032/008322 \

AREA TOTAL
é» 22'X22"
c M Y K )

Fig. 48 Nota: Diseno de digipack o estuche del proyecto. Disefio en llustrador
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4.9 Disefio de CD: El disco compacto (conocido popularmente como CD por las siglas
en inglés de Compact Disc) es un disco o6ptico utilizado para almacenar datos en
formato digital, consistentes en cualquier tipo de informacion (audio, imagenes, video,

documentos y otros datos).”® CD (s.f.), Wikipedia (4 enero 2014). Recuperado:

https://es.wikipedia.org/wiki/Disco _compacto

DISENO CREATIVO
Yelena Benitez

VICERRECTORIA DE INVESTIGACION Y POSTGRADO

“Guia interactiva para Disenar Revista en
programa InDesign aplicada en App”

MAESTRIA EN ~ (
DISENO CREATIVO \ _‘
Yelena Benitez \

ESTRIA EN
10 CREATIVO
elena Benitez

Fig. 49 Nota: Diseio de cd
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Capitulo 5

Costos y Cronograma ( \

g |
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5.1 COSTOS

Para la realizacién de este proyecto de Disefio Multimedia “Guia ineractiva para
disenar Revistas Digital en el programa InDesign se toma encuenta los siguientes
aspectos como los son recursos propios mediante, conocimiento de la experiencia;
dirigido a generar un producto, servicio o resultado unico. Fue desarrollado con los

programa como photoshop, ilustrador, indesign. Se logra administrar el tiempo y

recursos para ser realizados.

COSTOS

Fotografia Retoque digital 1,000.00
Grabacion y edicion de los temas en filmora 9 3,500.00
Diseinos 1,000.00
Impresiones 200.00
Miselaneos 70.00
Empastados 50.00
Pago a profesor de espafiol 75.00
Total 4995.00

Tabla 23 Nota: Costos del proyecto
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5.2 Cronograma

Actividades

Septiembre 2020

Octubre 2020

Noviembre 2020

Diciembre 2020

Enero 2021

Capitulo 1

Eleccién del tema y Titulo del Proyecto
Investigacién del tema

Descripcion, objetivos y justificacién o

Cronograma de las actividades del proyecto

ICapitqu 2

Investigacién de los antecedentes tedricos

Investigacién conceptual

ICapitqu 3

Disefio de encuesta
Aplicacidn y analisis de la encuesta

Andlisis de las variables

Capitulo 4

Eleccion del contenido

Seleccion de fotografias / banco de imagenes
Ediciones fotograficas

Disefio de los Iconos en el programa llustrador
Composicion de plantillas en Indesign

Disefio de los Master / Revista

Incluir botones / vinculos

Disefiar la interactividad

Guardar en PDF/ SWF

Desarrollo de ejecutable en Flash

Creacidn animacién y video

Insercién audio al video y textos

Trabajar las lineas de tiempo

Creacion del ejecutable para la app

Exportar a un convertidor mp4

Culminacién del Prototipo

Capitulo 5

Andlisis de los costos

Bibliografias

Revision ortografica

Creacidn del indice de contenido / ilustracion
Impresion de la tesis

Disefio de material para la sustentacion

Sustentacién
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Capitulo 6

Conclusiones
Recomendaciones

a Bibliografias : ‘
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Conclusiones
Hoy en dia el disefilo multimedia se encuentra en todo los que vemos...
Gracias a los avances tecnoldgicos; podemos combinar imagenes y sonidos,

textos, animaciones y videos para formar una gran presentaciéon multimedia.

La tecnologia nos permite usar nuestra creatividad para poder ensefiar por
medio de herrramientas o plataforma; que nos abre la puerta a la creatividad, a

la imnaginacion.

Debemos ensenar a los estudiantes a utilizar correctamente los programas,

como indesign se puede .crear documentos multifuncionales interactivo
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Recomendaciones

e Mostrar el video a los estudiantes que cursan la materia de disefio

editorial como guia para elabroacion de revistas impresas y digitales.

e Eluso de CD interactivos multimedia se utilizara como parte de

herramienta didactica que puede ser de manera tutorial para los

estudiantes de la carrera de Disefo Grafico.

e Organizar las ideas antes de crear el interactivo.

¢ Que la materia de disefo VI, se incluya horas de laboratorio para una

mejor preparacion para los estudiantes.
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Anexo

. Glosario




Glosario

1. Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

2. Gréficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales...

3. Imagenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por
copia del entorno (escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros.

4. Animacién: presentacion de un numero de graficos por segundo que genera
en el observador la sensacion de movimiento.

5. Video: Presentacion de un numero de imagenes por segundo, que crean en
el observador la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o
captadas.

6. Sonido: puede ser habla, musica u otros sonidos.

7. Conocer al publico. Buscar qué le puede gustar al publico para que interactue
con el mensaje. Aqui hay que formular una estrategia de ataque fuerte. Se
trabaja con el cliente, pero es la agencia de comunicacion la que tiene el
protagonismo. En esta fase se crea un documento que los profesionales del
multimedia denominan "ficha técnica", "concepto" o "ficha de producto". Este
documento se basa en 5 items: necesidad, objetivo de la comunicacion,
publico, concepto y tratamiento.

8. Desarrollo o guion. Es el momento de la definicion de la Game-play:
funcionalidades, herramientas para llegar a ese concepto. En esta etapa solo
interviene la agencia que es la especialista.

9. Creacion de un prototipo. En multimedia es muy importante la creacion de

un prototipo que no es sino una pequena parte o una seleccion para testear la
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aplicaciéon. De esta manera el cliente ve, ojea, interactua... Tiene que contener
las principales opciones de navegacion.
10.Creacion del producto. En funcion de los resultados del testeo del prototipo,

se hace una redefinicion y se crea el producto definitivo, el esquema del
multimedia.

11.Salvar documento Un proyecto existente se puede salvar de diferentes
formatos una vez diagramado en InDesign.

12.PDF (sigla del inglés Portable Document Format, «formato de documento
portatil») es un formato de almacenamiento para documentos digitales
independiente de plataformas de software o hardware. Este formato es de tipo
compuesto (imagen vectorial, mapa de bits).

13.EPS Encapsulated PostScript, este formato de archivo grafico es conocido
en nuestro idioma.

14.EPUB Es un formato para documentos de cédigo abierto que permite la
visualizacion a través de dispositivos electronicos un formato disefiado para
los eBooks principalmente.

15.SWF Format tipo flash

16. HTML lenguaje para formato de pag web.
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