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                                                                                                              RESUMEN

El desarrollo de productos de software en el mundo, es cada vez más competitivo, por lo que se hace 

necesario  darle  una imagen agradable  a los  productos  ante los  usuarios.  Muchas son las  empresas 

dedicadas  a la  Comunicación Visual  desde todas las áreas temáticas que abarca y la  prestación de 

servicios de identidad visual,  sitios web, videos corporativos, etc.,  se ha hecho altamente competitiva. 

Debido a la gran demanda de estos servicios y a la gran exigencia por parte de los clientes, se hace 

necesario disponer de un procedimiento metodológico explícito para obtener en el menor tiempo posible el 

producto.

Cuando se realiza un proyecto, la clave del éxito está en la planificación adecuada del trabajo. De nada 

vale tener un personal bien preparado y medios tecnológicos avanzados, si los proyectos fracasan por la 

falta de organización. En consecuencia, dada la importancia de contar con un procedimiento predefinido 

para  el  desarrollo  de  un  proyecto,  se  ha  realizado  la  presente  investigación,  la  cual  propone  una 

metodología para el desarrollo de proyectos de Comunicación Visual. Para su realización se tuvieron en 

cuenta los conceptos fundamentales de la Ingeniería de Software y se focaliza en la propuesta de un 

proceso iterativo,  compuesto  por  un conjunto  de fases,  que van desde la  fase de planteamiento  del 

negocio, el desarrollo de la propuesta, hasta la fase de seguimiento. Para el desarrollo de cada una de las 

fases, se proponen un conjunto de actividades y artefactos.

La  metodología,  ha  sido  ensayada  en  el  desarrollo  de  dos  proyectos  de  Comunicación  Visual.  Su 

aplicación ha permitido establecer lazos de confianza entre el cliente y los desarrolladores del proyecto y a 

clarificar las ideas acerca del problema y sus soluciones, a través del establecimiento como principio de 

trabajo su participación durante el proceso de realización. Además la observación por parte del cliente de 

resultados  preliminares  que  permitieron  la  necesaria  retroalimentación,  finalmente  condujeron  con  su 

aprobación, a la entrega exitosa de los resultados.

Palabras Claves: Comunicación Visual, diseño gráfico, audiovisuales, Metodología de Desarrollo.
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INTRODUCCIÓN

Actualmente la producción de software en el mundo es una actividad altamente competitiva. La informática 

se ha ido desarrollando vertiginosamente y tanto los profesionales de las Tecnologías de la Información 

como algunos de sus clientes, han coincidido en sus apreciaciones sobre la necesidad de seguir ciertas 

pautas predefinidas en el desarrollo del software de calidad. Por tanto, para llevar a cabo este proceso 

resulta indispensable utilizar  una metodología que determine la secuencia de acciones a realizar,  que 

ayude a organizar el trabajo; es decir: que les recomiende cuándo hacer qué y cómo hacerlo.

El desarrollo de la economía cubana en los últimos años ha estado vinculado a los avances relacionados 

con las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones. La producción de software se convierte en 

una actividad cada vez más demandada, es por ello que se le otorga gran importancia a la creación de 

empresas dedicadas a esta tarea, vinculadas además a la utilización de tecnologías libres. 

La Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) fue creada como parte del programa de la batalla de 

ideas. La UCI es un centro productivo, cuyas misiones son: crear software y prestar servicios informáticos 

a partir de la vinculación estudio-trabajo como modelo de formación. La universidad está estructurada en 7 

facultades,  donde el  desarrollo  de software y servicios  informáticos se basa en la  integración de los 

procesos de formación, investigación y producción, en torno a una temática para convertirla en una rama 

productiva. En cada una de las facultades se han creado Centros de Desarrollo donde este proceso se 

materializa en los proyectos de software que se están llevando a cabo. 

La utilización de metodologías de desarrollo de software, juega un papel determinante para la realización 

de productos de alta calidad y que sean competitivos a nivel mundial.  La dirección de los Centros de 

Desarrollo concede gran importancia a la tarea de documentar el trabajo que se realiza en los diferentes 

proyectos productivos. Además de la organización del trabajo para alcanzar un mejor aprovechamiento de 

los  medios  que se disponen,  también  se trabaja  intensamente  para  lograr  la  máxima calidad  en los 

productos y servicios. 

Las metodologías según su filosofía de desarrollo se clasifican en tradicionales (pesadas) y ágiles. Se 

utilizan en la planificación del trabajo en los proyectos de los centros tanto metodologías pesadas que 

generan extensa documentación -la más utilizada es Proceso Unificado de Desarrollo (Rational Unified 
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Process en inglés, RUP)-, como ágiles que brindan adaptabilidad y sencillez al proceso de desarrollo- se 

citan como ejemplo Programación Extrema (Extreme Programming en inglés, XP) y el híbrido cubano SXP 

(unión de SCRUM y XP)-. 

En  los  Centros  de  Desarrollo  existen  también  proyectos  cuya  misión  fundamental  no  es  desarrollar 

aplicaciones informáticas.  No por esto dejan de tener importancia dentro de la actividad productiva y de 

necesitar  de  la  utilización  de  una  metodología  que  guíe  los  procesos  que  se  desencadenan  en  los 

mismos.

El Centro de Software Libre (CESOL) de la Facultad 1 está compuesto por proyectos productivos que 

desarrollan soluciones informáticas y otros cuya misión es brindar diferentes servicios con el fin de apoyar 

el  proceso de migración a plataformas de código abierto que se está llevando a cabo en el país.

Las nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación constituyen un importante instrumento que 

puede ser utilizado en las estrategias de difusión y divulgación del conocimiento sobre las Tecnologías 

Libres y la migración, a través del desarrollo de proyectos como FreeViUX (Free Videos Using GNU/Linux) 

que ayudan en este sentido. FreeViUX es un proyecto que pertenece al Departamento de Migración y 

Soporte (servicios especializados en Migración, soporte técnico y publicidad) del centro CESOL. 

El proyecto nace con el objetivo de cubrir las necesidades de divulgación y apoyo gráfico existentes en el 

proceso de migración en el  cual se encuentra inmersa la universidad. Desde sus inicios la misión del 

proyecto se centra en especializar un grupo de estudiantes en el desarrollo de productos de Comunicación 

Visual (gráficos y  audiovisuales) utilizando sólo Tecnologías Libres. 

El equipo de trabajo de FreeViUX brinda una serie de servicios a los proyectos del centro y a la facultad 

entre los que se pueden encontrar:

Diseño de: identificadores (logotipos, isotipos, imagotipos), catálogos, folletos, plegables, afiches, 

carteles, elementos para la Web.

Spots para radio  y  TV,   videos (edición de música y sonido,  y  edición y pos-producción  de 

videos).

Tutoriales de herramientas de diseño y producción audiovisual.

El proyecto FreeViUX juega un papel importante dentro del grupo para la migración de la universidad y el 
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país a plataformas de código abierto. Trabaja además en la elaboración de propuestas de estrategias de 

Comunicación  Visual  y  Publicitaria  para  apoyar  la  migración  dentro  de  la  comunidad  universitaria. 

También se diseñan campañas para apoyar la migración, haciendo uso de los medios de comunicación 

que brinda la universidad, dígase la televisión,  la radio y los diferentes espacio que hay disponibles en la 

Web como la Intranet de la universidad, el sitio de la Facultad 1 e Inter-Nos. Otra de sus misiones es  

encargarse de cubrir las necesidades de difusión y divulgación de los productos y eventos internos de 

cualquier tipo que se desarrollan tanto en el Centro de Desarrollo como en la facultad. 

El  grupo  de  trabajo  ha  presentado  dificultades  con  la  realización  de  las  tareas  pues  no  existe  una 

Metodología que guíe los procesos que se generan dentro del proyecto FreeViUX, por lo que se ven 

limitadas la eficiencia y eficacia del mismo. Los tiempos de finalización de las tareas son muy prolongados 

o no se entregan en la fecha acordada ya que no se realizan revisiones periódicas, ni se han establecidos 

hitos en el ciclo de vida del proyecto. Además no se aprovechan al máximo los medios tecnológicos y los  

recursos humanos con los que se dispone. Todas estas situaciones traen como consecuencia que se vea 

afectada la calidad de los pequeños y medianos proyectos gráficos y audiovisuales que se realizan para el 

Centro CESOL y la Facultad 1. 

Para  dar  solución  a  la  situación  problemática descrita  anteriormente  se  presenta como  problema 

científico a resolver en la presente investigación: ¿Cómo organizar las fases de desarrollo de un proyecto 

de Comunicación Visual?

Se determina como objeto de estudio los proyectos de Comunicación Visual  y como campo de acción 

las Metodologías de Desarrollo de proyectos de Comunicación Visual.

El objetivo general de esta investigación es desarrollar una metodología de trabajo que defina el ciclo de 

vida de un proyecto de Comunicación Visual, teniendo como objetivos específicos:

 Analizar el estado del arte del tema tratado en la presente investigación.

 Realizar  un  análisis  sobre  cuáles  son los  procesos que se llevan  a  cabo  en  proyectos  de 

Comunicación Visual para el desarrollo de un producto. 

 Elaborar una propuesta de metodología para el desarrollo de proyectos de Comunicación Visual.

 Analizar los resultados obtenidos con la utilización de la metodología propuesta en la creación 
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de productos.

Con el propósito de dar cumplimiento a los objetivos planteados se hace necesario realizar las siguientes 

tareas de investigación:

Revisión de la bibliografía disponible sobre el tema en formato duro y digital.

Realización  de  un  estudio  sobre  los  procesos  internos  que  tienen  lugar  en  los  proyecto  de 

Comunicación Visual.

Elaboración de la propuesta de metodología.

 Utilización de la metodología propuesta en el proceso de desarrollo de al menos un producto.

Se presenta como la idea a defender: Una Metodología de Desarrollo para Proyectos de Comunicación 

Visual, que a través de sus fases, los roles que se definan y los documentos que se generen contribuirán 

al desarrollo eficaz y eficiente del trabajo en un proyecto de Comunicación Visual. 

Esta  investigación  está  sustentada  sobre  la  base  de  la  utilización  de  métodos  científicos para  su 

realización.  Como  método  científico  teórico  se  empleó  el  método  sistémico el  cual  está  dirigido  a 

modelar el objeto mediante la determinación de sus componentes, así como las relaciones entre ellos. 

Esas relaciones determinan por un lado la estructura del objeto y por otro su dinámica [1]. La utilización de 

este  método  permitió  el  minucioso  análisis  de  cuáles  son los  procesos  que  se  desencadenan  en  la 

creación de un proyecto de Comunicación Visual, cómo se organizan y cuál es la interrelación que existe 

entre ellos.

Como técnicas de recopilación de información se utilizaron: La entrevista, que se puede definir como 

la  “conversación  intencional”  con  una  o  varias  personas,  apoyada  en  un  cuestionario  más  o  menos 

estructurado o abierto,  planteado y respondido de forma oral,  en situación de comunicación personal 

directa  [2].  Esta  técnica  facilitó  recopilar  información valiosa  para  el  desarrollo  de esta  investigación, 

proporcionada por especialistas en las diferentes áreas de la Comunicación Visual.  

La encuesta, es un método que consiste en obtener información de las personas encuestadas mediante 

el uso de cuestionarios diseñados en forma previa [3]. Contribuyó a la determinación de las funciones 

específicas de los roles que se definieron para los miembros del proyecto y aportó información sobre los 

procesos concretos que se realizan en el mismo. 
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CAPÍTULO I: Análisis del Estado del Arte

La gran revolución tecnológica  en los medios de comunicación,  unida al  crecimiento de Internet,  han 

determinado que la sociedad que tiene acceso a ella eleve su cultura científica. Además de convertirla en 

una gran demandante de información, datos, conocimiento; también han contribuido a que sea crítica, 

conocedora y capaz de decidir y exigir lo mejor de los servicios que recibe. Es por ello que las grandes 

compañías invierten sus capitales en campañas publicitarias, mercadotecnia, el diseño atractivo de sus 

productos, la creación de comerciales y spots publicitarios.

El constante crecimiento y desarrollo que están experimentando todos los sectores de la sociedad, trae 

consigo que cada vez sea mayor el número de empresas dedicadas a brindar servicios de publicidad. 

Debido a esto, se ha formado un ambiente altamente competitivo, donde las empresas de Diseño Gráfico 

y Comunicación Visual dedican todos sus esfuerzos en alcanzar el perfeccionamiento y la excelencia de 

los productos que crean, lo cual está directamente vinculado al uso que hacen de los medios que brindan 

la informática y la computación.

En  este  capítulo  se  explicarán  los  elementos  teóricos  fundamentales  que  sustentan  el  problema. Se 

brindará una panorámica de cómo el  avance de las ciencias  de la  informática y la  computación han 

influido sobre el éxito de los proyectos de Comunicación Visual, y de cómo se relacionan éstos, con el  

diseño gráfico y los audiovisuales. Se profundizará también en los procesos internos que se llevan a cabo 

en un proyecto de Comunicación Visual y cómo las productoras y estudios de animación del mundo y 

cubanos  organizan  sus  flujos  de  trabajo.  Además  se  abordará  sobre  las  metodologías  existentes 

relacionadas con el tema de la investigación.

1.1 Comunicación Visual

La Comunicación Visual es un proceso de elaboración, difusión y recepción de mensajes visuales (Ver 

Anexo 1). En ella influyen: el emisor, el receptor, el mensaje, el código y el medio o canal. Es un medio de 

transmisión de mensajes estructurados. (Ver Anexo 2)

El campo de la comunicación visual es aquel que abarca este tipo de comunicación, podremos agruparlo 

en tres secciones temáticas:
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•Dibujo, pintura, escultura, tatuajes, moda. 

•Diseño gráfico, industrial, urbanístico, publicitario. 

•Teatro, danza, cine, televisión, signos, textos, sonido con imágenes. 

Cuando se habla de Comunicación Visual no se puede enmarcar en un único tema, ya que el concepto 

puede ser tratado desde varias perspectivas (Ver Anexo 3). Generalmente muchos autores la asocian con 

el  diseño gráfico, dan un papel  importante a las diferentes funciones de la imagen como medio para 

transmitir un mensaje visual.  Se considera que también se debe tomar en cuenta la integración de la 

imagen con otros elementos como el texto y el video que también comunican información. 

a) Audiovisuales

La Comunicación Visual se relaciona con los audiovisuales, esta especificidad es conocida también como 

como  Comunicación  Audiovisual,  donde  los  mensajes  serán  además  de  visuales,  sonoros.  Es  la 

mediación tecnológica es un elemento indispensable en ella. 

Los sistemas de Comunicación Audiovisual tradicionales son la radio, el cine y la televisión. Actualmente 

se han consolidado nuevos sistemas de Comunicación Audiovisual, como Internet o los videojuegos, que 

ya empiezan a estudiarse y a denominarse como tales. 

El término audiovisual se refiere a todo lo relativo al uso simultáneo o alternativo de lo auditivo y de lo 

visual, y por lo tanto lo que interesa en la realización de la investigación es la conjugación de imagen y 

sonido  como reproducción  o  representación  de  la  realidad.  Es  una  realidad  recortada  en  la  que  se 

selecciona  sólo  lo  que interesa reproducir.  La  técnica  audiovisual  por  muy objetiva  que se la  quiera 

considerar siempre proyecta su subjetividad en la realidad que capta.

El campo de lo audiovisual engloba dos grandes sentidos:

Sentido amplio: consistiría en una yuxtaposición de audio y vídeo pero sin ninguna relación entre ambos, 

por un lado lo auditivo (radio, teléfono…) y por otro lado lo visual (fotografía, carteles…).

Sentido restringido: interrelación entre los dos términos, sería lo audiovisual puro (AUDIO + VISUAL = un 

NUEVO producto). Aquí ya no es posible examinarlo por separado, puesto que si se separase se rompería 

el significado. La percepción en este caso se realiza simultáneamente por la vista y el oído. Según esta 
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definición lo audiovisual sería una unidad de expresión (televisión, cine, vídeo…). 

Se considera que la  definición anterior  es la  más acertada del  término audiovisual,  ya que transmite 

claramente las características que se necesitan para verlo como un producto a desarrollar. 

Las Tecnologías de la Información han influido considerablemente en el desarrollo de las producciones 

audiovisuales.  Las  herramientas  digitales  han  creado  una  nueva  visión  sobre  la  edición  de  videos. 

También la creación y edición de audio se ha enriquecido con los programas que se han creado con el  

avance de las ciencias de la computación. 

Los programas informáticos que apoyan la creación de este tipo de materiales son cada vez más caros y 

complejos; con licencias que introducen restricciones y frenan la posibilidad de que pequeñas empresas, 

en países del Tercer Mundo, puedan acceder a este mercado.  Las principales aplicaciones privativas 

líderes hoy en el mercado son: Autodesk Maya, Softimage SI, Lightwave, Houdini, Zbrush, Vue6, 3D Max, 

Adobe After Effects, Body Paint,  Alienbrain, AVID, Adobe Premiere, Nuendo, Mental Ray, RenderMan, 

Frayrender, Adobe Audition y Pro Tools. 

El avance que han tenido en los últimos años el Software Libre y los programas Open Source, brinda la 

posibilidad  de  usar  herramientas  libres  como  alternativa  a  las  privativas.  En  América  Latina  existen 

talentos  aislados  con  gran  capacidad  y  aptitudes  para  revolucionar  la  industria  audiovisual  en  el 

continente, pero en ningún caso tienen creadas todas las condiciones para llevar adelante con éxito sus 

proyectos.

Las mejores alternativas libres, gratuitas, y de Código Abierto (Open Source) a todas las anteriores son en 

la actualidad:  Blender,  Cinelerra,  Kdenlive,  DrQueue, Ardour, Yafray,  Luxrender, Indigo,  Aqsis,  Pixie y 

Synfig Studio. 

El uso de Software Libre en el ICAIC (Instituto Cubano de Arte e Industria Cinematográfica ), el ICRT 

(Instituto Cubano de Radio y Televisión), el ICM (Instituto Cubano de la Música) y otras instituciones del  

Ministerio de Cultura que se dedican a la creación de materiales artísticos como video clips, posters, spots 

televisivos, documentales, etc.; supone un paso importante para la autoría de productos nacionales sin 

necesidad  de  usar  herramientas  de  las  que  hay  que  pagar  altas  sumas de  dinero  por  concepto  de 

licencias.  Los  grandes  estudios  de  Hollywood,  pueden  darse  el  lujo  de  pagar  altos  precios  por  los 

programas que utilizan para la producción, pero esto es sólo posible por las grandes sumas de dinero 
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derivadas de cada una de sus producciones [4]. 

b) Diseño Gráfico

También el  diseño esta fuertemente relacionado con la  Comunicación Visual. El  diseño gráfico  es la  

actividad que posibilita comunicar gráficamente  ideas, hechos y valores procesados y sintetizados en  

términos de forma y comunicación, factores sociales, culturales, económicos, estéticos y tecnológicos [5]. 

También se conoce con el nombre de “diseño en comunicación visual”, debido a que algunos autores 

asocian la palabra gráfico únicamente a la industria gráfica, y la interpretación que dan a la canalización 

de los mensajes visuales es que se realiza a través de muchos medios de comunicación, y no sólo los 

impresos .

Daniel  Maldonado,  coincidiendo  con la  opinión  de  Frascara,  considera  que  la  denominación  "Diseño 

Gráfico" ha quedado obsoleta con relación a las múltiples tareas que hoy lo definen, y se debe cambiar su 

denominación por la de  Diseño en comunicación visual, porque  "se refiere a un método de diseño; un  

objetivo,  la comunicación y un medio,  lo visual.  La conjunción de estas tres coordenadas definen las  

líneas generales, las preocupaciones y el alcance…" [6] 

A su vez, se puede efectuar el análisis del Diseño Gráfico desde dos concepciones: como arte y como 

técnica. Si se realiza un análisis del Diseño como técnica aplicada, logra establecer un nuevo canon en 

cuanto  a  las  especificaciones  de  los  recursos  tecnológicos,  estrategias  comunicativas,  procesos  de 

realización, etc., es decir, asignar el rol de diseñador como un artesano. El producto final es, en su gran 

mayoría,  bidimensional.  El  destinatario  es  receptor  y  ello  implica  el  registro  perceptivo  y  la  conducta 

reactiva. Se aplica especialmente a la información, diseño de libros, publicidad, embalajes, señalética, etc. 

El diseño gráfico es un vehículo fundamental de la comunicación acerca de la identidad, las ideas, los 

productos y el medio ambiente.

Con la aparición de los primeros sistemas de autoedición, los ordenadores personales sustituyeron de 

forma paulatina todos los procedimientos técnicos de naturaleza analógica por sistemas digitales. Por lo 

tanto  los  ordenadores  se  han  transformado  en  herramientas  imprescindibles  y  con  la  aparición  del 

hipertexto y la web, sus funciones se han extendido como medio de comunicación. Además, la tecnología 

también se ha hecho notar con el auge del teletrabajo [6]. También han surgido nuevos conceptos en 

materia  de  computación,  los  cuales  se  tomarán  como  criterios  específicos  según  se  plantea  en  los 
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siguientes enunciados:

• Diseño  de  programas: Un  estudio  minucioso  de  los  lenguajes  informáticos  aplicados  a  los 

programas utilitarios y de base. 

• Diseño de juegos: Comprende una estructura delineada a partir de la combinación de lenguajes 

informáticos con sonidos, color, imágenes, etc., para el armado y producción de juegos interactivos. 

• Diseño de Páginas Web: Un conjunto de normas que se establecen para el armado, compilación 

y publicación de páginas Web al sistema de Internet. 

• Diseño Gráfico en PC: Un esquema de contenidos que aúnan las bases del Diseño Gráfico 

tradicional, aplicando los programas utilitarios básicos y específicos de diseño vectorial. 

Los ordenadores han revolucionado los medios para desarrollar el diseño, por lo que es posible fusionar 

los conceptos tradicionales del diseño, con un afianzamiento de corte tecnológico, a fin de aprovechar al 

máximo las posibilidades de unos recursos cada vez más sofisticados.  Gran parte del  trabajo de los 

diseñadores gráficos es asistido por herramientas digitales. 

El diseño gráfico y la animación por computadora forman parte del núcleo de muchos negocios de la 

actualidad,  tanto  para  empresas que producen software especializado  en los  gráficos  como para las 

compañías  que  realizan,  distribuyen  y  venden  materiales  audiovisuales.  El  aporte  que  han  dado  la 

Informática y las nuevas tecnologías a estas formas de producción se pueden considerar agrupados en 

dos campos: las herramientas de creación y los medios de representación. 

La informática es considerada como una herramienta fundamental para la elaboración de bocetos, dibujos 

vectoriales, inclusión de efectos, armado de distintas estructuras, etc. Es posible amalgamar dos criterios 

básicos: ciencia y arte para establecer a la computación como ciencia y medio para el desarrollo de la 

comunicación.

Para un diseñador gráfico, el conocimiento de los programas utilitarios define su actividad, y es imperioso 

reconocer que no todos los programas ofrecen la misma utilidad. Se encuentran herramientas tanto en la 

modalidad de software propietario como de software libre. 

Una de las empresas propietarias que se dedican a producir software especializado para el trabajo que los 

diseñadores realizan es Adobe Systems Incorporated [7]. Es una empresa de software privativo con sede 
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en San José (California, USA) fundada en diciembre de 1982. Destaca en el mundo del software por sus 

programas de edición de páginas web,  vídeo e imagen digital.  Entre sus productos más notables se 

encuentra Adobe Creative Suite CS.

Adobe Creative Suite CS es una suite de distintas aplicaciones en forma de talleres y estudios dotados de 

herramientas y funciones altamente profesionales creada y producida por Adobe Systems y que están 

dirigidas  a la  Publicación Impresa,  Publicación Web, Pos-Producción de video y Dispositivos  Móviles. 

Algunas de las herramientas que integran las diferentes suites que se han creado y que tienen mayor 

preferencia son Photoshop, Illustrator, Pagemaker, InDesign, Dreamweaver, Flash, Fireworks.

Entre las prestigiosas empresas de software para realización de gráficos también se encuentra la Corel  

Corporation [8]. Es una empresa privativa canadiense dedicada a la creación de sistemas de autoedición. 

Se dedica al  desarrollo  de aplicaciones de diseño gráfico completas para PC. Revolucionó el  diseño 

gráfico, con su gama de productos en constante aumento que comprende soluciones de fotografía, vídeo, 

diseño gráfico. Entre las aplicaciones que han desarrollado se encuentra Corel Draw, Photo-Paint  y Corel 

Power Trace.

También se cuenta con productos creados por comunidades de desarrolladores o por empresas, que son 

liberados bajo licencia GPL (GNU Public License por sus siglas en inglés). Las herramientas alternativas 

de código abierto como el Programa para Manipulación de Imágenes de GNU (GNU Image Manipulation 

Program por sus siglas en inglés Gimp) e Inkscape -un editor de gráficos vectoriales de código abierto-, 

también pueden hacer trabajos de la mejor calidad. 

1.2 Proyecto de Comunicación Visual

Luego de haberse tratado sobre los elementos de interés referentes a la Comunicación Visual, partiendo 

de las  características  de  los  productos  que  desarrolla  el  equipo  de  trabajo  y  teniendo  en  cuenta  el 

concepto de proyecto que plantea  Gómez-Senent:  Proyecto es el conjunto de actividades intelectuales,  

básicamente estructuradas y ordenadas, que establece (mediante descripciones y prescripciones) lo que  

hay que hacer y cómo hacerlo para resolver un problema complejo,  descomponible en subproblemas  

relacionados entre sí, [9] se presenta como concepto de Proyecto de Comunicación Visual:

Es aquel que se centra en la creación de elementos de Comunicación Visual dando un papel importante a 

la utilización de herramientas informáticas para el  desempeño de su trabajo.  Destinando para ello un 
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grupo de recursos materiales y humanos, que se combinarán para la realización de actividades y tareas 

planificadas y debidamente ordenadas, con un costo y en un tiempo específico con el propósito de obtener 

un producto único, que brinde un mensaje visual que aporte información relevante y que tenga la mejor 

calidad.

1.3 Procesos internos y Flujos de trabajo de un proyecto de Comunicación Visual

Los flujos de trabajo brindan a los proyectos una forma de administrar sus tareas durante el proceso de 

desarrollo. Además ayudan a las organizaciones a ajustarse a procesos coherentes y mejorar su eficiencia 

organizativa y productiva al controlar las actividades y los pasos necesarios para la realización de las 

mismas. Esto permite a los miembros del equipo que realizan estas tareas concentrarse en la realización 

del trabajo en lugar de administrar el flujo [10].

a) Procesos y Flujos de trabajo en la producción audiovisual

La producción audiovisual, en relación con la creación audiovisual (cine, televisión, video) es el resultado 

de la combinación de varias necesidades. Detrás de todas ellas, existe siempre una inversión de capital, 

una mezcla de trabajo y recursos técnicos y un plan organizativo. Es a esta planificación a la que se 

conoce como  producción audiovisual. Debido a la importancia del proceso de producción, el modo de 

organizarlo será primordial para el éxito o fracaso del proyecto.

En todo proyecto audiovisual es fundamental elaborar un plan de trabajo. Dentro de esta planificación, es 

necesario delimitar  claramente: Qué se grabará, quién estará presente en la grabación,  dónde tendrá 

lugar, cuándo se hará y cómo se realizará. A pesar de la rígida estructura de la que consta la planificación, 

la producción no es un proceso en el que la creatividad y la expresividad estén ausentes. 

Los avances tecnológicos han creado nuevas oportunidades a la producción audiovisual en materias de 

herramientas. En la actualidad las grandes productoras cinematográficas hacen uso de las aplicaciones 

informáticas para obtener escenas e incluso películas completas de animación.  Los programas para la 

creación de objetos modelados y animados en 2D y 3D, la edición de audio y videos,  se han hecho 

indispensables para su trabajo. En la realización de un proyecto de este tipo se desencadenan una serie 

de procesos para la creación de un material que son parte de los flujos de trabajo de los estudios de 

animación.
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Entre los mejores y más exitosos Estudios de Animación que hayan existido jamás se encuentra PIXAR. 

Sus  producciones  fílmicas  pasan  por  4  etapas  fundamentales:  Desarrollo,  donde  se  lleva  a  cabo  la 

creación  de  la  historia.  Pre-Producción,  en  la  que  se  enfrentan  los  desafíos  técnicos.  La  etapa  de 

Producción,  en la que se hace la película. La última etapa es la Pos-Producción, que es el momento 

donde se le agregan los toques finales al producto [11].

También  sus  exitosas  películas  siguen  una  serie  de  pasos  a  través  de  las  etapas  los  cuales  van 

describiendo el ciclo de vida que sigue un proyecto en PIXAR, entre los que se encuentran:

1. Nacimiento de la idea de una historia: Un empleado de Pixar presenta su idea a otros miembros 

del equipo de desarrollo de una manera que representa un argumento de venta. El verdadero reto 

reside en hacer que la audiencia crea en la idea y vea las posibilidades que hay en ella.

2. El tratamiento del texto es escrito: Un tratamiento es un breve documento que resume la idea 

central de la historia. A veces, muchos tratamientos de la misma idea se desarrollan con el fin de 

encontrar el equilibrio adecuado entre las ideas sólidas y  las posibilidades abiertas, que se llenarán 

posteriormente por los artistas desarrolladores  y los artista de storyboard.

3. Se dibujan los Storyboards: Los Storyboards son como un dibujo a mano, la versión dibujada del 

cómic de la película y sirve como modelo para las acciones y el diálogo. Cada artista de storyboard 

recibe páginas del guión y / o un esquema de golpe, un mapa de los cambios emocionales de los 

personajes que necesitan ser vistos a través de las acciones. El uso de estos como directrices, permite 

a los artistas visualizar sus secuencias asignadas, llevarlas a cabo y luego presentar los resultados de 

su trabajo al director.

4. La selección de voces se comienza a grabar: Primeramente  la selección de voces temporal es 

grabada por los artistas de Pixar para el storyboard de la película (Ver paso 5). Más tarde, cuando la 

historia y el diálogo están más adelantadas, son entonces los actores profesionales los que empiezan 

a grabar las voces de los personajes, realizando la lectura del guión e improvisando.  Los actores 

deben grabar las líneas de varias maneras diferentes, y posteriormente la mejor lectura será animada. 

A veces las voces de inicio son tan buenas, que no son sustituidas.

5. Comienza el trabajo de edición y la creación de figuras: Un reel es una cinta de vídeo que 

permite que la secuencia limpia del storyboard se presente por si sola, sin una persona para contar la 
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historia.  Una historia  puede tener éxito  si  el  narrador es fuerte,  por lo que los reels son un paso 

esencial para validar la secuencia y son la primera instancia que permite entender su duración. Los 

editores utilizan la información para corregir la duración y otros elementos de cada escena en una 

secuencia.

6. Se crea la apariencia: Basándose en el tratamiento del texto inicial, los guiones gráficos, su propia 

obra  creadora  de  intercambio  de  ideas  y  su  trabajo  de desarrollo,  el  departamento  de  arte  crea 

imágenes de inspiración que ilustran el mundo y los personajes. También diseñan los escenarios, los 

decorados, el aspecto visual de las superficies y colores, y un guión de color para la iluminación, que 

son ilustraciones impresionistas de pastel que resaltan la luz en las escenas.

7. Los modelos son esculpidos y articulados: Utilizando el paquete de modelado del departamento 

de  arte  -un  conjunto  de  dibujos  informativos-,  los  personajes,  los  ambientes  y  decorados  son 

esculpidos a mano y luego escaneados en tres dimensiones o modelados en 3D directamente en el 

ordenador. Se les da las bisagras o articulaciones, que el animador utilizará para hacer que el objeto o 

personaje se mueva.

8. Los escenarios son decorados: Después de que los escenarios son construidos en 3D que deben 

ser decorados con modelos de apoyo, tales como sillas, cortinas y juguetes, para crear un mundo 

creíble. Los decoradores deben trabajar en estrecha colaboración con el director para asegurar que su 

visión del ambiente sea realizada.

9. Las escenas son conformadas: Traduciendo la historia en escenas tridimensionales, el equipo de 

composición hace la coreografía de los personajes en el escenario y utilizan una cámara virtual para 

crear tomas que capturen la emoción y el momento clave de cada escena. Composición a menudo 

produce varias versiones de las tomas para proporcionar al departamento de edición opciones para el 

ajuste de la escena y logro de un efecto máximo en la narración. Una vez que la escena ha sido 

conformada, la versión final se libera para la animación.

10. La escena es animada: Los animadores de Pixar, no dibujan ni pintan las escenas, como se 

requiere en la animación tradicional. Dado que los personajes, los modelos, la composición, el diálogo 

y el sonido están ya establecidos, los animadores son como actores o titiriteros. Con la utilización del 

software de animación de Pixar, coreografían los movimientos y expresiones faciales en cada escena. 
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Lo hacen mediante el uso de controles informáticos y las articulaciones de los personajes para definir 

las  posturas claves. La computadora entonces crea los fotogramas intermedios, los que el animador 

ajusta según sea necesario.

11. Los escenarios y personajes son sombreados:  El sombreado se separa de la superficie a la 

que se adjunta. En otras palabras, la forma es determinada por el modelo, mientras que el color de la 

superficie  y  la  textura  se  determina  por  el  sombreado.  El  proceso  de  sombreado  se  hace  con 

"shaders", programas de software que permiten complejas variaciones en el color o formaciones de 

color. Por ejemplo, este proceso le permite al color cambiar de acuerdo a la iluminación.

12. La iluminación completa la apariencia: Utilizando "luz digital", cada escena es iluminada casi de 

la misma forma en que se ilumina un escenario convencional. Las luces claves, de relleno y de rebote, 

así como el ambiente de la sala son definidos y utilizados para mejorar el humor y la emoción de cada 

escena. La iluminación se inspira en los guiones de color cambiantes creados por el departamento de 

arte.

13. Los datos de la computadora son renderizados: El renderizado es el acto de traducir toda la 

información contenida en los archivos que componen las tomas (escenarios, colores, movimiento de 

los personajes, etc) en una sola secuencia de la película. La granja de render  de Pixar es un gran 

sistema informático que interpreta los datos e incorpora el desenfoque de movimiento. Cada cuadro 

representa 1/24 de un segundo de tiempo en pantalla y toma cerca de seis horas para renderizar, 

aunque algunos fotogramas han tomado hasta noventa horas.

14. Se agregan los toques finales: Los editores supervisan la realización y adición de la música y 

otros efectos de sonido. Se añaden los efectos especiales. Y se graban los fotogramas digitales de la 

película en una forma adecuada para su proyección [11].

Otro de los estudios de animaciones líderes de la industria audiovisual es Dreamworks Animation SKG. En 

articulo  publicado,  Jim  Beshears  Director  de Pos-Producción  en DreamWorks  Animation  comenta  los 

procesos que se llevan a cabo en las producciones que ellos realizan [12]. Del mismo modo que la Pixar 

realiza un proceso de dibujo de guiones gráficos o storyboards, Jim Beshears resalta la necesidad para 

cualquier  proyecto audiovisual,  de un equipo de redacción que elabore un guión escrito y gráfico del 

material. 
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Dentro de los procesos que se desarrollan para la producción de la película una vez elaborado el guión 

gráfico en formato digital y construidos los diálogos temporales y efectos de sonido se encuentran: el 

esbozo del diseño, la disposición final, el proceso de animatics y el renderizado de las escenas, hasta que 

finalmente se pasa a la pos-producción. Hasta este punto según lo descrito en la entrevista, los procesos 

que se llevan a cabo en DreamWorks Animation SKG se asemejan a los propuestos por los estudios de 

animación  Pixar.  Sin  embargo,  en  la  opinión  de  Jim  Beshears  la  pos-producción  es  un  concepto 

equivocado en el  área de la animación,  ya que  deriva de un proceso en vivo donde alguien prepara 

secuencialmente, corta y edita una película, mientras que la animación invierte este proceso.

Se han tomado como muestra los estudios  de animación Pixar  y  DreamWorks Animation SKG, para 

conocer el cómo realizan su trabajo en la producción de audiovisuales utilizando tecnologías de modelado 

y animación.  Se investigaron también otras empresas dedicadas a la producción  3D como  Blue Sky 

Studios Inc, Blender Foundation/Institute, Disney, Patagonik, entre otros, los cuales utilizan esencialmente 

los  mismos  procesos  básicos  para  la  realización  de  sus  proyectos.  Aunque  cada  uno  le  aporta 

características propias de acuerdo a sus experiencias, la definición de sus flujos de trabajo no difieren en 

gran medida. 

Aunque Cuba no cuente con muchas experiencia en el campo de la animación, existe un gran movimiento 

entorno a la creación audiovisual. Se han dado pasos significativos en este sentido  con la creación de 

empresas e instituciones especializadas en la producción de spots promocionales, videoclips, animados y 

películas. Entre esas prestigiosas instituciones se encuentra Los Estudios de Animación ICAIC.

Los  Estudios  de  Animación  ICAIC  se  fundaron  en  el  año  1960  y  desde  entonces  tienen  una  labor 

sistemática de intercambio con otras empresas cinematográficas del mundo. Actualmente adquieren una 

nueva dimensión,  abriéndose al  mundo; con otras posibilidades en el  espectro tecnológico y creativo. 

Cuentan con modernas instalaciones y un equipamiento para asegurar el éxito en la creación de cine 

digital. El proceso de esta puesta en marcha los convierte en una industria que en corto plazo alcanzará 

mayor competitividad[13].

Los Estudios de Animación ICAIC ofrecen productos entre los que se encuentran cortos de animación, 

series, spots y video clips. También producen largometrajes de animación y documentales. Actualmente 

están siendo producidos varios audiovisuales de animación 3D. Uno de estos proyectos en los que se 
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trabaja es una coproducción con la productora venezolana Albatros.  Es una la  película  que lleva por 

nombre Samuel y el Agua o Samuel H2O. En La Habana se desarrolla la primera etapa de diseño de 

personajes y el storyboard y en Venezuela se completará la obra en 3D [14].

También la UCI en conjunto con el ICAIC, tienen en producción el primer largometraje cubano en 3D 

nombrado: Meñique.  Su Director General Ernesto Padrón comenta en una entrevista sobre los procesos 

que desarrollan para la realización de la película [15]. Se muestra como en el desarrollo de sus proyectos 

de  animación,  además  de  dividirse  en  las  tres  fases  que  se  describe  normalmente  (pre-producción, 

producción y pos-producción), también se le otorga gran importancia a la organización y control de los 

flujos de trabajo.

Otra  de  las  instituciones  cubanas  dedicadas  a  la  producción  audiovisual,  pero  ya  en  el  área  de  la 

televisión, es El Instituto Cubano de Radio y Televisión (ICRT). Cuenta con prestigiosos especialistas de 

los  medios  de comunicación  cubanos que crean audiovisuales  de gran calidad.  Sonia  Castro  Ferrer, 

directora del  programa de la  televisión  cubana Entre  Tú y Yo,  el  cual  es producido en el  ICRT,  fue 

entrevistada  (Ver  Anexo  4).  En  el  encuentro  comentó  sobre  los  procesos  que  lleva  a  cabo  para  la 

realización de su trabajo. Se centró fundamentalmente en el ciclo de vida que guía la creación de spots 

promocionales, las etapas por las que hay que transitar y las actividades que en cada una de ellas se 

desarrollan, las cuales se describen a continuación: 

1. Conceptualización: Etapa en la que se presenta la idea del material que se va a producir.  Se 

desarrolla una estrategia de comunicación para determinar las características del público al que estará 

destinado. Es de gran importancia tener el concepto del trabajo que se va a realizar bien claro, esto 

ayudará a las actividades posteriores. Se debe plantear con claridad la idea principal y los objetivos 

secundarios.

2. Creación de guión: El guión tiene gran importancia ya que es el que describe lo que se producirá. 

Se ilustra en textos e imágenes lo que se desea desarrollar. Además se crea el storyboard que servirá 

de guía durante la etapa de filmación.

3. Trabajo de Mesa: Durante esta etapa se reúnen todos los involucrados en la producción. Se realiza 

el  trabajo  con  los  actores  si  es  un  dramatizado  lo  que  se  desea  realizar.  El  guión  puede  sufrir 

variaciones durante la realización de trabajo de mesa. Se presenta la idea al diseñador para que este 
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comience a trabajar en los detalles gráficos para el spot. Se otorga importancia a la determinación del 

eslogan, este es que dará vida al spot.

4. Grabación: En  esta  etapa  el  equipo  técnico  (cámara,  audio  y  luces),  crea  las  condiciones 

necesarias para realizar las grabaciones. Si las tomas son en exteriores debe realizarse una visita 

previa al lugar para tener una idea clara de las características del lugar y prevenir imprevistos que 

puedan afectar el desarrollo de la grabación.

5. Edición: Es el momento donde se comienza a dar forma el producto. El editor de video selecciona y 

edita los fragmentos de video de las grabaciones y el Diseñador Gráfico las imágenes para el spot. El 

editor de sonido crea las pistas de audio y selecciona la banda sonora. Es importante señalar que las 

imágenes a utilizar deben ser llamativas y estar acorde con la idea principal que se desea trasmitir al  

público objetivo.

6. Pos-Producción:  Es la etapa de cierre. Es donde se unen todas las partes creadas y toma su 

forma  definitiva  el  audiovisual  agregándole  los  efectos  de  pos-producción.  Se  hacen  los  ajustes 

necesarios al video y al audio.

En la UCI la producción audiovisual está a cargo de la Dirección de Televisión Universitaria (DTU). La 

DTU  de  la  Universidad  de  las  Ciencias  Informáticas  es  un  grupo  de  trabajo  multidisciplinario  que 

contribuye  a  la  formación  docente-educativa  y  política  e  ideológica  de los  públicos  de la  comunidad 

universitaria. Manteniéndolos informados en función de elevar la cultura general integral, a partir de la 

programación, transmisión y producción de materiales audiovisuales y medias. El proceso de desarrollo de 

los  proyectos  en  la  DTU  comprende  las  etapas  básicas  de  la  producción  audiovisual,  dándole  una 

dinámica a la organización que permite que el trabajo fluya.

b) Procesos y Flujos de trabajo en la producción de Diseño Gráfico

Para la realización de un proyecto de Diseño Gráfico se desarrollan una serie de procesos con el fin de 

obtener un producto final  de calidad,  que cumpla con las expectativas del cliente para el  cual a sido 

realizado y sea el adecuado para el público objetivo al que está destinado. A continuación se listan los 

procesos básicos que se deben llevar a cabo par cualquier proyecto de diseño:

• Reconocimiento del Problema: Lo primero es descubrir un problema, reconocer que éste existe y 
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tener  la  intención de encontrar  una solución a él.  Se trata de que,  en términos generales,  se 

determine la esencia del problema y, si es justificable la atención que se le va a prestar. Esta 

presentación primera se hace de una manera relativamente amplia sin mayor consideración de 

detalles. 

• Recolección de la información: La mayoría de los métodos basados en la Investigación Operativa 

parten de un ejercicio de información masivo, en el que toda la información que de cualquier modo 

“pueda serle” útil al diseñador debe ser recogida, ya que toda información, todo dato puede ser 

importante como fundamento para la resolución. la información a recoger que se necesitará es 

sobre:  Los componentes  del  proceso de comunicación (la  fuente,  la  audiencia,  los  medios,  el 

ambiente, los códigos utilizables), el material existente (información histórica, la concurrencia), las 

restricciones legales y normativas, de presupuesto y costos, las funciones del Sistema y de sus 

elementos ( el sistema, los elementos del Sistema).

• Análisis de la información: Una vez recogida la información, se procede a analizarla. Este análisis 

de la información conlleva una evaluación, para así valorar los distintos datos obtenidos. Deberán 

realizarse tantos análisis  como grupos de informaciones se hayan determinado  (análisis  de la 

empresa, de la audiencia, funcional, etc.). 

• Definición  del  Problema:  Por  la  definición  de  problema  entendemos  la  identificación  de  sus 

características. Se trata de objetivar los conocimientos para tener una claridad global del problema 

(esto es importante sobre todo si se trabaja en equipo). 

• Determinación de objetivos:  Por objetivos entendemos los resultados prácticos y tangibles que 

deben ser alcanzados. Son los resultados conscientes previstos y deseados. La generalización o 

especificidad  de  los  objetivos  guarda  relación  con  la  situación  específica  en  la  que  son 

determinados.  Los  objetivos  deben  ser  formulados  de  manera  precisa,  clara  y  realista,  y  los 

propósitos expresados por ellos deben ser cuantificables (medibles). 

Esta definición del problema no es ya de manera específica el  problema de diseño (problema 

proyectual), se trata del problema de comunicación existente; de la misma manera los objetivos se 

refieren a las metas que debo alcanzar para resolver el problema comunicativo. 
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• Presentación  y  selección  de  la  solución  al  problema:  Se  prepara  la  definición  del  problema 

proyectual  (el  problema  de  visualización  que  enfrentamos).  En  muchas  ocasiones  no  nos  es 

permitido  el  definir  y  solucionar  el  problema  de  manera  global,  ya  que  se  nos  cierran  las 

posibilidades de seleccionar los elementos a realizar.

• Definición del Problema Proyectual: Se trata de documentar en qué consiste la tarea proyectual a 

enfrentar, identificando las características de dicho problema de diseño, de acuerdo a los criterios 

fijados como solución del problema.

• Exigencias al diseño: Criterios como el de coherencia entre los elementos del sistema, transición 

gradual entre la identificación existente y la renovación (en el caso de un rediseño, en cuyo caso 

los  equities  deben  ser  respetados),  criterios  de  visualización  aceptables,  adaptación  a 

determinados ambientes, etc., serán requisitos que deberá cumplir nuestro diseño. Existirán dos 

tipos de exigencias:  las generales,  que deben ser cumplidas en cualquier  tipo de diseño y las 

específicas que serán las de tipo de trabajo que se esté realizando.

• Presentación de las Soluciones de Diseño: Aquí entramos en la etapa creativa, en que se preparan 

las Soluciones de Principio. Es una etapa obligatoriamente de divergencia, por lo cual no debe 

realizarse control sobre las propuestas, dicho control debe posponerse para la siguiente etapa. 

• Valoración de las Soluciones de Diseño: Esta es una etapa de control de las propuestas creativas. 

Se intenta encontrar la solución de principio que alcance los objetivos propuestos, o la que lo haga 

de mejor manera. 

• Selección y Desarrollo de las Soluciones Definitivas: En base a las valoraciones de las soluciones 

de principio  se  determinan las  que serán las soluciones  definitivas.  Luego viene el  diseño de 

detalles, las reformulaciones, los intentos de optimización, para pasar a desarrollar las Soluciones 

Definitivas. 

La Definición del problema proyectual y Exigencias del diseño pueden estar expresadas en el llamado 

"Design Brief", el que contiene usualmente la siguiente información: 

1. Enunciación del problema del diseño en una sentencia. 

2. Información fundamental. 
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3. Requerimientos de marketing. 

4. Requerimientos técnicos. 

5. Definición de las etapas de diseño (review points). 

6. Restricciones. [16]

Dado el crecimiento veloz y masivo en el intercambio de información, la demanda de diseñadores gráficos 

es mayor que nunca. Una causa muy particular, es la relacionada con el desarrollo de nuevas tecnologías 

y  la  necesidad  de  prestar  atención  a  los  factores  humanos  que  escapan  a  la  competencia  de  los 

ingenieros  que  las  desarrollan.  Es  por  ello  que  en  el  mundo,  la  competencia  entre  las  agencias  de 

publicidad  y  empresas  dedicadas  a  la  producción  de  diseño  gráfico  y  audiovisuales  es  muy  fuerte, 

determinando en la optimización de la realización de las actividades durante el proceso de desarrollo de 

los proyectos. A continuación se presentan ejemplos de como las empresas del área del diseño gráfico 

organizan su proceso de desarrollo:

LogoRapid [17] es la división gráfica de Matadracs S.L. dedicada a la realización de proyectos de diseño 

gráfico y web. Matadracs S.L. es una empresa creada en el año 2002 en Barcelona, para proporcionar 

soluciones  en comercio  electrónico  y  generar  iniciativas  en Internet.  Han desarrollado un proceso de 

diseño  online  que se realiza  totalmente  a través de Internet,  y  elimina  las  insuficiencias  del  proceso 

tradicional. Para la realización de sus proyectos siguen un flujo de trabajo que comprende las principales 

actividades que se realizan para todo proyecto de diseño e involucran al cliente como un miembro más del 

equipo  de  trabajo.  Entre  los  procesos  que  llevan  a  cabo  se  encuentran:  Recolección  y  análisis  de 

información, Presentación de propuestas, Aprobación por parte del cliente, Elaboración del diseño final y 

Entrega.

En Logorapid han desarrollado una metodología propia de creación de logotipos e imagen corporativa, en 

la  que han puesto gran parte de sus  experiencias.  Este método exclusivo  para  el  desarrollo  de sus 

proyectos lleva por nombre IDEA, fue seleccionado a partir de los criterios para los que se diseña un 

logotipo - y que están en el núcleo de esta metodología. 

Las empresas en el mundo ofrecen servicios de creación de diseño gráfico integrando varias modalidades 

del diseño. Trabajan siempre en función de hacer del proceso creativo lo más sencillo posible pero a su 
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vez sin descuidar de las actividades fundamentales que deben ejecutarse para que el trabajo tenga la 

máxima calidad. Otra de las empresas dedicadas al desarrollo de proyectos de diseño gráfico y web es 

Creaciones  [18].  Entre  los  procesos  que  se  llevan  a  cabo  en  la  realización  de  sus  proyectos  se 

encuentran:

• Escucha de las necesidades y de las características propias de cada proyecto.

• Asesoramiento creativo, técnico y funcional.

• Realización de un presupuesto.

• Aceptación del presupuesto.

• Periodo de bocetaje del proyecto: se presentarán propuestas que den respuesta a las necesidades 

desde el punto de vista gráfico, visual, técnico.

• Elección del boceto.

• Elaboración del proyecto.

• Presentación del proyecto.

• Evaluación de los resultado y del proceso.

El equipo de trabajo de Símbolo[19], otra de las empresas del mundo de la Comunicación Visual, tiene 

definido un flujo de trabajo para sus proyectos donde consideran esencial el análisis, el estudio a fondo 

desde  el  inicio  y  el  cuidado  de  los  pequeños  detalles  para  lograr  una  comunicación  visual  efectiva. 

Además  de  definir  las  directrices  adecuadas  de  diseño  gráfico,  de lenguaje  visual,  de  tipografía,  de 

estructura conceptual y de color, para capturar la esencia de lo determinado en todo el proceso creativo.

En la UCI, es la Dirección de Comunicación Visual (DCV) la que cubre el trabajo relacionado con el diseño 

gráfico  que se realiza en la institución (proyectos, productos, centros, etc.). La DCV con los servicios que 

brinda, es la encargada de satisfacer las necesidades de Comunicación Visual de la Universidad de las 

Ciencias Informáticas. Cuenta con recursos humanos especializados, agrupados en una forma de trabajo 

flexible que le permite desarrollar barios proyectos de diseño en plazos cortos y a diferentes escalas y/o 

niveles de complejidad.
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La Dirección para la realización de su trabajo han creado un sistema de trabajo basado en cinco etapas 

fundamentales  a  partir  de  los  principales  procesos que componen el  desarrollo  de todo proyecto  de 

diseño. Adrián Enrique De Huelbes Ocaña, Director del Departamento de Comunicación Visual de la UCI, 

en una entrevista realizada, describe el ciclo de vida bien organizado en que se divide desarrollo de sus 

proyectos: 

1. Investigación: En esta etapa se realiza la recopilación de la información primaria del cliente. Incluye 

todo  el  desarrollo,  recopilación  y  análisis  de  antecedentes.  Determinación  de  los  objetivos  y 

necesidades del proyecto.   

2. Conceptualización: Etapa en la que se desarrolla la generación de conceptualización visual. Se 

realiza la búsqueda de alternativas. 

3. Realización  y  Desarrollo  o  Proyección  (etapa  proyectual):  Es  la  etapa  donde  los  realizadores 

digitales desarrollan la producción final a través de medios tecnológicos.

4. Implementación (opcional  según el  proyecto):  Esta etapa es opcional  ya que solo se tiene en 

cuenta en aquellos proyectos donde sea necesario implementar algún  material auxiliar.

5. Seguimiento (opcional según en proyecto): Esta etapa solo se tiene en cuenta en los proyectos 

que lo necesiten que pueden ser los que estén sujetos a cambios.

1.4 Características del Proceso de Desarrollo

A lo largo de este capítulo se ha hecho referencia al término “proceso de desarrollo” y se hace necesario 

definirlo y plantear los elementos que lo caracterizan.  Un proceso de desarrollo tiene como propósito la 

realización eficaz y eficiente de un producto que reúna los requisitos del cliente. Éste es intensamente 

intelectual, afectado por la creatividad y juicio de las personas involucradas. El proceso de desarrollo de 

un proyecto de Comunicación Visual no es único. No existe un proceso de realización universal que sea 

efectivo para todos los contextos.

Un  proyecto  de  desarrollo  de  Comunicación  Visual  presenta  una  serie  de  desafíos,  relativos 

esencialmente a la naturaleza del producto obtenido, no obstante su proceso de realización se puede 

describir de manera similar a un proyecto de software. A continuación se explican algunas particularidades 

asociadas al desarrollo de software, que se consideran indispensable a tener en cuenta el proceso de 
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realización.

Algunas de las características que posee un proceso de desarrollo son abordadas por  Pressman [33]. 

Como se muestra en la Figura 1, tiene un marco común del proceso, un conjunto de tareas y actividades 

de protección, elementos que se describen a continuación:

• Un marco común del  proceso,  definiendo un pequeño número de actividades del  marco de 

trabajo que son aplicables a todos los proyectos de software, con independencia del tamaño o 

complejidad.

• Un conjunto de tareas, cada uno es una colección de tareas de ingeniería del software, hitos de 

proyectos, entregas y productos de trabajo del software,  y puntos de garantía de calidad,  que 

permiten que las actividades  del marco de trabajo se adapten a las características del proyecto de 

software y los requisitos del equipo del proyecto.

• Las  actividades  de  protección,  tales  como  garantía  de  calidad  del  software,  gestión  de 

configuración  del  software  y  medición,  abarcan  el  modelo  del  proceso.  Las  actividades  de 

protección son independientes de cualquier actividad del marco de trabajo y aparecen durante todo 

el proceso.

Figura 1: Elementos del proceso del software.

El conjunto de “actividades protectoras” que menciona Pressman, que se aplican a lo largo de todo el 

proceso del software se señalan a continuación:

1. Seguimiento y control de proyecto de 

software.

2. Revisiones técnicas formales.

3. Garantía de calidad del software.
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4. Gestión de configuración del software.

5. Preparación y producción de documentos.

6. Gestión de reutilización. 

7. Mediciones.

8. Gestión de riesgos.

Es importante tomar en cuenta la realización de muchas de estas actividades protectoras para garantizar 

la eficacia del proceso de desarrollo.

1.5 Consideraciones sobre las metodologías existentes

La realización de un proyectos de Comunicación Visual a de estar relacionada siempre a términos como: 

orden,  plan,  estructura,  sistema,  idea,  programa,  estrategia,  todos  estos  conceptos  están  ligados 

intrínsecamente  a  actividades  que  implican  la  creación  de  ideas  y  su  implementación  proyectual  en 

elementos formales, que deben ser definidos a partir de una estructura ordenada que se entienden como 

método. Se entiende que cualquier tipo de metodología aplica necesariamente a un método sea este cual 

fuere. 

a) Metodologías para proyectos de Producción Audiovisual

Se analizarán metodologías de trabajo que son utilizadas por equipos de producción de audiovisuales. 

Algunas  de  ellas  abordan  solo  los  procesos  encaminados  a  la  creación  del  material,  mientras  otras 

consideran entre sus etapas la de planificación y evaluación del trabajo. A continuación se presentan 

algunos ejemplos:

• Equipo TIC PROMEDU-Tucumán [20] (Proyectos audiovisuales de animación) Pasos:

Trabajo de Ideas, Libreto, Guión, Registro de imágenes (fotogramas), Edición.

• Universidad  de  Caldas  Colombia  [21]  (Producción  de  audiovisuales  sobre  temas  científicos) 

Etapas:

Pre-Producción General, Pre-Producción Específica, Producción, Pos-Producción, Divulgación.

• Taller Digital Universidad de Alicante [22] (Proyectos audiovisuales) Fases:

Pre-Producción, Grabación, Pos-Producción.
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• Ciberlexmedia [23] (Proyectos de Comunicación Visual) Pasos:

Planteamiento  del  concepto,  Guión,  Generación  de  gráficos  y  selección  de  la  musicalización, 

Filmación,  Edición,  Pos-Producción  y  Efectos,  Aprobación,  Entrega  del  material  en  el  medio  o 

medios requeridos.

• TEXEL [24] (Producción de videos corporativos) Fases:

Análisis y Diseño, Grabación, Pos-Producción, Revisión, Actualización. 

Las metodologías de trabajo que se analizaron en esta investigación, son elaboradas por las empresas e 

instituciones  del  área.  Partiendo  de  sus  necesidades  y  experiencia  en el  campo  de la  comunicación 

audiovisual,  han  definido  el  ciclo  de  vida  para  sus  proyectos  y  organizado  sus  flujos  de  trabajo 

estructurándolo  en  fases  o  etapas.  Ninguna  de  ellas  constituye  una  forma  estándar  de  desarrollar 

proyectos audiovisuales, en general, las fases son similares y cumplen con el mismo objetivo: lograr un 

producto que satisface los requisitos del cliente.

Luego de realizar un estudio de la bibliografía existente sobre las metodologías para la realización de 

audiovisuales y entrevistar a especialistas en el tema, tanto de la Televisión Universitaria como del ICRT 

se concluye  que los  métodos  de  desarrollo  utilizados  por  instituciones  y  empresas del  área,  son  en 

esencia los mismos. Todas básicamente, tienen un ciclo de vida definido para sus proyectos que consta 

de tres fases Pre-Producción, Producción o Grabación y Pos-Producción o la realización de una secuencia 

de pasos a fines con estas tres etapas básicas de la producción audiovisual.

b) Metodologías para proyectos de Diseño Gráfico

El análisis se centrará en metodologías que aborden campos de lo proyectual, lo creativo, la función y la 

forma ya que algunas de ellas, atienden solo parcialmente a algunos de estos campos. A continuación se 

presenta un resumen de diferentes estructuras metodológicas que atienden a la actividad del diseño:

• CHRISTOPHER JONES

Caja negra: entradas, Proceso y salida.

Caja transparente: Problema- Divergencia- Transformación – Convergencia- Evaluación
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• MORRIS ASIMOW Fases [25]

Fases primaria : Necesidad- Estudio de factibilidad – Proyecto preliminar – Proyecto detallado

Fase del  Ciclo  Producción –  Consumo:  Planeación de distribución – Planeación del  consumo – 

Planeación  del  retiro  (Análisis,  síntesis,  evaluación  y  decisión,  optimización,  revisión, 

implementación).

• BRUCE ARCHER (Systemic Method For Designers) [26]

Fase  Analítica:  Recopilación  de  datos.  Ordenamiento.  Evaluación.  Definición  de

condicionantes. Estructuración y jerarquización.

Fase  Creativa:  Implicancias.  Formulación  de  ideas  rectoras.  Toma  de  partido  o  idea  básica. 

Formalización de la idea. Verificación.

Fase Ejecutiva: Valoración crítica. Ajuste de la idea. Desarrollo. Proceso iterativo. materialización

• HANS GUGUELOT Escuela de Ulm

Presentación  del  problema,  Análisis  del  estado  actual,  Definición  del  problema  y  de  las  metas, 

Creación de alternativas, Evaluación y selección, Planificación de la producción.

• CHRISTOPHER ALEXANDER [27]

Contexto forma,  C1 F1 Mundo real,  C2 F2 Imagen mental,  C3 C3 Imagen formal  de la  imagen 

mental.

Contexto: Ubicación física. Uso. Métodos de fabricación. (no controlados por el Diseñador).

• OSCAR OLEA -CARLOS GONZALEZ (Análisis y diseño lógico)

• UAM

Caso, Problema, Hipótesis, Proyecto, Realización

• BRUNO MUNARI [28]

Problema, Definición del problema, Definición y reconocimiento de subproblemas, Recopilación de 

datos, Análisis de datos, Creatividad, Materiales–Tecnología, Experimentación, Modelos, Verificación, 
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Dibujos constructivos Solución.

• JORGE FRASCARA [29]

Intenta sintetizar los pasos más constantes:

Encargo del trabajo por el cliente (primera definición del problema), Recolección de información sobre 

el cliente, producto, competencia, público, Análisis. Interpretación y organización de la información , 

(segunda definición del problema), Determinación de objetivos: Determinación del canal, Estudio de 

alcance,  contexto  y  mensaje,  Análisis  de  prioridades  y  jerarquías,  Especificaciones  para  la 

visualización,(tercera definición del problema), Desarrollo de anteproyecto, Presentación al cliente, 

Organización de la producción, Implementación, Verificación.

• GUILLERMO GONZALEZ RUIZ [30]

Identificación, Recopilación, Síntesis, Gestación, Iluminación, Elaboración, Verificación.

Luis Rodríguez Morales, en su libro “Teoría del Diseño” [31] concluye a partir de las diferentes opciones 

metodológicas,  en su crítica sobre el  método en diseño que “falta  para el  diseño un primer  nivel  de  

análisis que estudie la adecuación entre los métodos, la inexistencia de premisas que conformen una  

teoría sólida y se ha confundido técnica con método”.

Con base en las críticas hechas por Luis Rodríguez Morales se considera que el diseño ha evolucionado 

lo suficiente a nivel teórico y conceptual, permitiendo superar cuestionamientos de los que ha sido objeto. 

Viendo la necesidad claro está, de tener una recopilación de información que sustente una base teórica 

del diseño visual.

La mayoría de los métodos de diseño que se conocen -y no se hace referencia solamente a los métodos 

aplicados al terreno de la Comunicación Visual- son coincidentes en el nivel de sus macroestructuras. Los 

criterios dominantes son los de dividir el proceso de desarrollo en tres o cuatro fases. Haciéndose un 

recorrido a través de un proceso proyectual, para el diseño de identificación, las fases en que se divide 

son: Fase de Información, Fase de Presentación de Soluciones, Fase de Evaluación de las Soluciones, 

agregándose una cuarta, la de Realización de la Solución Elegida [32]. 

Es a nivel microestructural,  entendido como el quehacer detallado en cada una de las etapas, donde 

aparecen las diferencias. Actualmente las metodologías se caracterizan por definir un enfoque operacional 
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del trabajo. En ellas se pone énfasis en la solución de un problema, en dar forma a una función. Se hace 

un análisis de “dentro para fuera” del producto. Lo que se requiere es intentar ampliar la definición del  

problema hacia el ámbito de la gestión estratégica de las empresas. Pasar de un intento operativo a uno 

estratégico.

En particular, en el ámbito del diseño es primero y principalmente un tema de estrategia. No se trata 

solamente de expresar y comunicar ideas, sino que se deben reflejar los roles y acciones internas de las 

empresas, colaborando en el desarrollo de negocios. Una metodología en diseño visual debe atender a 

diferentes parámetros definidos por: el devenir de la disciplina desde lo académico, social, económico y 

político (contexto disciplinar), las actividades y campos de lo proyectual y la creación, la construcción de 

objetos visuales pertinentes y la gestión de procesos. Estos parámetros deben atender a una didáctica 

que  busque  entre  otras  actividades,  activar  elementos  reflexivos  y  proyectuales,  estimular  procesos 

creativos y estructurar una forma organizada de lograr soluciones pertinentes al contexto del problema.

c) Consideraciones sobre Metodologías de desarrollo de software

Muchas son las metodologías que se han planteado para el desarrollo de software y las que pudieran 

aportar experiencias sobre sus logros en proyectos, en cuanto a la gestión del personal y las tareas. 

Actualmente su uso es imprescindible para obtener mejores resultados en la organización y planificación 

del  trabajo,  así  como  un  producto  informático  con  calidad,  que  satisfaga  tanto  a  clientes  como  a 

desarrolladores. Son las metodologías ágiles las que han creado un nuevo paradigma en el desarrollo de 

software en cuanto adaptabilidad del proceso de desarrollo y capacidad de respuesta rápida en el entorno 

cambiante que puede llegar a ser un proyecto de software. 

Entre las metodologías ágiles que existen se encuentra el híbrido cubano SXP (Unión de SCRUM y XP). 

Es una metodología que ofrece una estrategia tecnológica a partir de la introducción de procedimientos 

ágiles que permiten actualizar los procesos de software para el mejoramiento de la actividad productiva 

fomentando el desarrollo de la creatividad, aumentando el nivel de preocupación y responsabilidad de los 

miembros del equipo, ayudando al líder del proyecto a tener un mejor control del mismo. 

Consta  de  4  fases  principales:  Planificación-Definición  donde  se  establece  la  visión,  se  fijan  las 

expectativas y se realiza el aseguramiento del financiamiento del proyecto; Desarrollo, es donde se realiza 

la implementación del sistema hasta que este listo para ser entregado; Entrega, puesta en marcha; y por 
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último Mantenimiento, donde se realiza el soporte para el cliente.

De cada una de estas fases se realizan numerosas actividades tales como el levantamiento de requisitos, 

la creación y priorización de la Lista de Reserva del Producto, definición de las Historias de Usuario, 

diseño, implementación, pruebas, entre otras; de donde se generan artefactos para documentar todo el 

proceso. Las entregas son frecuentes, y existe una refactorización continua, lo que nos permite mejorar el 

diseño cada vez que se le añada una nueva funcionalidad.

SXP está especialmente  indicada para proyectos de pequeños equipos de trabajo,  rápido cambio de 

requisitos o requisitos imprecisos, muy cambiantes, donde existe un alto riesgo técnico y se orienta a una 

entrega rápida de resultados y una alta  flexibilidad.  Ayuda a que trabajen todos juntos,  en la  misma 

dirección,  con  un  objetivo  claro,  y  permite  además  seguir  de  forma  clara  el  avance  del  equipo  de 

desarrollo por parte del cliente, de forma que los jefes pueden ver día a día cómo progresa el trabajo[34].

SXP es objeto de análisis de la investigación debido a que es la metodología utilizada actualmente por 

muchos proyectos de la universidad. Además tiene características que permiten una buena comunicación, 

entre usuario y desarrollador, la simplicidad en el desarrollo y la retroalimentación concreta y frecuente del 

equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios finales.

Conclusiones 

Los avances de las TIC han abierto un nuevo espectro al  trabajo de los proyectos de Comunicación 

Visual,  dotándolos  de  excelentes  herramientas  de  creación  y  edición  de  imágenes,  sonido  y  video. 

Además han proporcionado a las empresas y agencias que ofrecen este tipo de servicios, nuevas formas 

de implementar su proceso de desarrollo. 

La producción de audiovisuales y diseño gráfico se ha consolidado como una potente industria creativa a 

escala global  cuyos métodos de funcionamiento responden a estándares flexibles y  aplicables a una 

amplia variedad de contenidos. A pesar de que no existe una única fórmula para producirlos, es posible 

identificar una serie de pautas que permiten estandarizar el proceso de producción. 
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CAPÍTULO II: Metodología de Desarrollo para Proyectos de 
Comunicación Visual

Las  metodologías  cumplen  una  función  particularmente  útil  para  contribuir  al  mejoramiento  de 

experiencias  en  marcha  o  para  facilitar  la  realización  de  nuevos  ejercicios  partiendo  del  desarrollo 

metodológico  alcanzado  durante  la  experiencia  precedente.  Además  en  el  estudio  de  los  aspectos 

operacionales de una actividad de trabajo, orienta y guía sobre cómo se estructuran las tareas, cómo se 

realizan, cuál es su orden correlativo, cómo se sincronizan, cómo fluye la información que soporta las 

tareas y cómo se le hace seguimiento al cumplimiento de las tareas.

También la división del desarrollo de un  proyecto, en etapas o fases, puede simplificar el costo y el tiempo 

necesarios para coordinar los procesos comunes. Permite administrar y realizar el  seguimiento de las 

tareas humanas relacionadas con procesos como la aprobación y realización del producto o la creación y 

revisión de documentos. Además, teniendo un camino preestablecido de tareas ordenadas, se asegura 

que el producto resultante sea coherente y tenga la mejor calidad.

En este capítulo se describirá detalladamente la metodología que se propone como solución al problema 

de la investigación y se definirán los roles que ocuparán los miembros del equipo de trabajo. También se 

explicarán las fases y actividades que se seguirán durante el proceso de desarrollo y se realizará una 

propuesta de expediente de proyecto y artefactos para documentar el trabajo. 

La metodología que se describe a continuación constituye una guía para el proceso de desarrollo y la 

toma de decisiones que implica la puesta en marcha de proyectos de Comunicación Visual que utilicen 

medios informáticos. Pretende además ser una herramienta útil  para la evaluación y rediseño de esos 

mismos proyectos. Tiene por objeto servir de pauta de trabajo durante las etapas de desarrollo pero no 

pretende establecer una estructura rígida al proceso de realización, cada proyecto puede adaptarla a sus 

necesidades y características.

2.1 Gestión de Proyecto

Un elemento  significativo  a  tener  en  cuenta  es  la  Gestión  de  Proyectos.  Esta  disciplina  conlleva  la 

planificación,  supervisión y control no solo del proceso creativo, sino también del personal y los eventos 

que ocurren mientras evoluciona el producto que se este desarrollando desde la fase inicial hasta que el 
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proyecto llegue a su fin. Es importante debido a que el trabajo se hace complejo, en particular si participa 

mucho personal, laborando durante un período de tiempo relativamente largo, lo que hace que necesiten 

ser gestionados. 

Los  pasos  principales  se  basan  en  la  comprensión  de  las  cuatro  P  (persona,  producto,  proceso  y 

proyecto). El personal debe estar organizado para desarrollar el trabajo con efectividad, la comunicación 

con  el  cliente  debe  ocurrir  para  que  se  comprendan  el  alcance  del  producto  y  los  requisitos,  debe 

seleccionarse el proceso adecuado para el personal y el producto [35]. 

2.2 Definición de Roles

En el proceso de organización se requiere de la identificación de los roles que tendrán cada uno de los 

integrantes  del  equipo  de  trabajo  dentro  del  proyecto.  Los  individuos  que  se  consideran  como 

participantes del proyecto son aquellos que se encuentran en el departamento de proyectos, e incluso 

personas fuera del departamento. La organización de roles se convierte en la estructura a través de la 

cual todos los esfuerzos dentro del proyecto son coordinados e integrados en un objetivo común.

Para la definición de los roles involucrados en el desarrollo del proyecto, además de la revisión de la 

bibliografía y la entrevista a especialistas, se realizó una encuesta a los miembros del equipo de trabajo 

del  proyecto  FreeViUX.  Las respuestas recolectadas (Ver  Anexo 5)  con el  cuestionario  aplicado a la 

población  del  proyecto,  aportó  información  relevante  sobre  la  delimitación  del  área  de  trabajo  y  las 

responsabilidades de cada persona.

Equipo de Trabajo: Lo constituyen todos los miembros del grupo de proyecto. Son las personas que re-

portan directa o indirectamente al Jefe de Proyecto. También son quienes se encargan de la ejecución de 

las tareas en el proyecto como parte de sus responsabilidades.

Equipo Técnico: Lo constituyen el camarógrafo (encargado de realizar la filmación de las tomas necesa-

rias), técnico de luces (encargado de la iluminación durante la grabación) y el técnico de audio (encargado 

del sonido durante la grabación). Son los que realizan las grabaciones tanto de estudio como exteriores. 

➢ Jefe de Proyecto: El trabajo de un jefe de proyecto implica la conducción de un proyecto desde su 

concepción original hasta el lanzamiento al público. El jefe de proyecto tiene como tareas:

• Definir el proyecto y evaluar sus necesidades.
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• Redactar las especificaciones del proyecto.

• Calcular el costo del proyecto.

• Contratar al equipo de producción.

• Realizar un seguimiento e informes del progreso del proyecto, en términos de calidad, costo y 

plazos de entrega.

El Jefe de Proyecto es la persona que tiene la responsabilidad total respecto a la planificación y ejecu-

ción de un determinado producto. Uno de los aspectos clave de su trabajo es reconocer los riesgos 

que  puedan  impactar  la  probabilidad  de  éxito  del  proyecto.  Los  riesgos  deben  ser  formal  o  in-

formalmente evaluados durante todo el período de ejecución del proyecto. Un Jefe de Proyecto puede 

reducir significativamente el riesgo, mediante la adhesión a políticas comunicacionales abiertas, permi-

tiendo que cada uno de los participantes en el proyecto tenga la oportunidad de expresar sus opinio-

nes y preocupaciones.

➢ Director: El director es quien dirige todo el proceso de desarrollo. Está presente en las filmaciones 

necesarias, es el responsable de la puesta en escena, dando pautas a los actores y al equipo téc-

nico, tomando todas las decisiones creativas, siguiendo su estilo o visión particular. Supervisa el 

decorado y el vestuario, y todas las demás funciones necesarias para llevar a buen término el ro-

daje o creación del material audiovisual usando los medios computacionales. Lleva a cabo la se-

lección de los actores o casting y de los demás profesionales que sean necesarios insertar al equi-

po, los escenarios que aparecerán en el material, ya sean localizaciones naturales, decorados de 

estudio o de creación digital. Tiene incumbencia en la redacción final del guión, en colaboración 

con el guionista.

➢ Artista líder:  Trabaja de manera muy cercana al Director desde el inicio del proyecto hasta su 

terminación. Administra todo el equipo artístico en el trabajo diario, los procedimientos de desarro-

llo y flujos de trabajo, además de coordinar todos los procesos técnicos y estéticos. Interviene en 

varias de las tareas fundamentales a cumplir por el equipo:

• Confección del Guión Gráfico o Storybo-

ard

• Modelado

• Texturizado
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• Diseño gráfico

• Diseño de ambientes

• Animación

Determina cómo se va a ver el material desde el punto de vista conceptual, en función de las exigen-

cias del director y de la solicitud del cliente, teniendo en cuenta los aspectos visuales como: el encua-

dre, la iluminación, la óptica a utilizar, los movimientos de cámara, etc.

➢ Analista: Es el encargado de la planificación de los tiempos de ejecución para cada actividad en el 

proceso de desarrollo. Realiza además los cálculos de estimación de esfuerzo. Identifica posibles 

problemas que puedan surgir y realiza los planes de mitigación y organiza y estimula los procesos 

creativos. Trabaja junto al Artista líder para asegurar que se cumpla con lo planeado en cada itera-

ción. También se encarga de documentar la información del proyecto.

➢ Guionista:  Confecciona  el  guión,  la  idea  general  de lo  que va a  ser  el  producto  audiovisual, 

plasmada por escrito con narración, diálogos, descripción de personajes y escenarios, ya sea una 

historia original, o una adaptación de un guión del cliente o de otra obra literaria.

➢ Modelador: Modela todos los caracteres y objetos a utilizar en el material.

➢ Animador: Anima los caracteres, cámaras, y otros objetos de las escenas.

➢ Diseñador Gráfico: El diseñador gráfico es básicamente un creativo; es un rol que se encarga de 

la comunicación mediante la creación de elementos visuales atractivos que transmitan una idea espe-

cífica. Es el encargado del diseño y la realización digital de todas las imágenes necesarias para un 

proyecto determinado que se esté desarrollando. También diseña y crea las texturas para los objetos 

que crea el Modelador.

➢ Editor de sonido: Realiza la selección, creación y edición de la música y los sonidos para la pro-

ducción de un audiovisual. Además determina la utilización de música incidental, foley y la banda 

sonora.

➢ Editor de video:  Edita todos los videos parciales, hasta llegara la composición final.  Es el en-

cargado de añadir las pistas de audio y efectos de pos-producción.

➢ Fotógrafo: Encargado de la fotografía en el proyecto. Toma las fotos que se necesiten para la rea-

lización digital del diseño y/o el audiovisual.
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➢ Experto: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento específico en algún tema relacio-

nado con el proyecto, en el que sea necesaria la consulta o evaluación. También aporta ideas y expe-

riencias para el beneficio de la realización. Ejemplos: experto de producción audiovisual, experto en di-

seño gráfico, experto en arquitectura de información, experto en tipografía, etc.

➢ Cliente: Un cliente es toda aquella persona, grupo de proyecto, organización estudiantil que solici-

te los servicios de creación de materiales gráficos y audiovisuales. Es vital para el éxito del trabajo 

porque aporta valiosa información para la realización del producto. Presenta el proyecto al grupo de 

trabajo, aprueba modificaciones que se realicen a la propuesta inicial del proyecto y es la persona que 

más tiempo trabajará en el proyecto a través de entrevistas y aprobación de las especificaciones. 

2.3 Definición de los Artefactos

Durante el desarrollo de un proyecto es esencial escribirlo todo. Tener documentado el trabajo que se rea-

liza ayuda a la clarificación, el acuerdo, la gestión y control de las tareas.

Un artefacto es una pieza de información que es producida, modificada o usada por el proceso. Define un 

área de responsabilidad para un rol y está sujeto a control de versiones. Puede ser:

1. Editable: Es  un  fichero  de  datos  que  se  puede  modificar.  Son  creados  y  utilizados  por  los 

programas de edición de imágenes, audio, video, etc.

2. Entregable: Es el archivo,  documento, etc.,  que muestra el progreso que se ha logrado en el 

proyecto.  No  se  limita  solamente  a  los  productos  finales,  sino  también  a  otros  productos 

intermedios requeridos en cualquier momento.

3. Documento: Es la plantilla, informe, etc. que es producido, modificado y usado para documentar el 

trabajo durante el ciclo de vida del proyecto, presentar información al cliente, guardar un historial 

de la realización del producto, etc.

Entre los artefactos que se crearon para documentar el trabajo del proyecto se encuentran 16 plantillas 

que recogen datos de importancia sobre la organización y distribución de las tareas, las características del 

producto y su desarrollo. Están agrupadas en el expediente de proyecto y responden a la realización de 

las actividades de las fases en las que se divide el proceso de desarrollo.
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2.4 Definición de las Fases

Para la  metodología  propuesta  se ha dividido  en fases el  proceso de desarrollo,  durante las que se 

realizarán una serie de actividades que involucran en su realización a los diferentes roles y generan a su 

vez artefactos. (Ver Figura 2):

Figura 2: Esquema de la Metodología de Desarrollo para Proyectos de Comunicación Visual (MPCV).

Se utilizan para la fase de Planteamiento del trabajo en el  proyecto, algunas de las prácticas que propone 

la metodología SXP, que aunque está concebida para proyectos de desarrollo de software sus bases de 

gestión del trabajo en la planificación inicial son claras y efectivas. Es importante esclarecer que no se 

está  presentando  una  modificación  de  esta  metodología,  sino  que  se  utilizan  algunos  conceptos  y 

actividades propuestos por la misma para crear algo completamente distinto dando como resultado un 

expediente de proyecto nuevo.

a) Planteamiento

Es  la  fase  donde  se  conocen  los  términos  preliminares  del  trabajo  solicitado.  Se  comienza  la 

formulación  y  definición  de  objetivos  y  prioridades  del  proyecto.  El  propósito  es  crear  una  visión 

general de lo que se quiere y  concretar las expectativas del cliente.

Actividades:

• Recepción de la solicitud: Es la primera actividad que se realiza, cuando el cliente llena y 

entrega  el  documento  de  solicitud  de  servicios  al  Jefe  de  Proyecto.  En  este  documento  se 

especifican una serie de elementos que aportan información para brindar una idea general sobre el 

producto, utilizándose además para la toma de decisiones acerca de la viabilidad (disponibilidad de 
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recursos técnicos y humanos para asumir el compromiso de realización del producto) del proyecto.

Artefacto: Plantilla de Solicitud de Servicios. 

Roles que intervienen en esta actividad: Jefe de Proyecto, Cliente.

• Entrevista  con  el  Cliente: Constituye  el  primer  encuentro  formal  entre  el  cliente  y  los 

miembros del proyecto. Su objetivo fundamental es lograr un entendimiento entre las partes que 

participan, respecto a la visión y alcance del proyecto. Permite la  identificación y orientación clara 

del trabajo a realizar y la definición del perfil del destinatario o público objetivo. También servirá 

para recopilar información primaria sobre el cliente (características, imagen, etc).

Artefacto: Plantilla de Conceptualización.

Roles que intervienen en esta actividad: Jefe de Proyecto, Cliente, Analista.

• Selección  de  los  miembros  involucrados  en  el  desarrollo:  Se  realiza  el  proceso  de 

selección del personal involucrado en el proceso de desarrollo. La asignación de un rol a  cada 

miembro del proyecto contribuirá a delimitar el área de trabajo y  las tareas específicas que se 

asignarán a cada persona.

Artefacto: Se actualiza la Plantilla de Conceptualización con los datos sobre los roles involucrados 

en el desarrollo.

Roles que intervienen en esta actividad: Jefe de Proyecto, Analista.

• Recolección  y  Análisis  de  Información: Toda  la  información  que  puede  ser  útil  para  el 

trabajo del proyecto debe ser recogida, ya que todo dato puede ser importante como fundamento 

para la solución planteada. Se debe aclarar que la información debe ser relevante no de cualquier 

tipo. Cada producto tiene sus características específicas y no se deben dejar excluidas aquellas 

informaciones que se consideran imprescindibles. 

La información que se recoge puede ser referente a los componentes del proceso de comunicación 

(el cliente, la audiencia), relacionada con el proyecto (los códigos utilizables) y sobre el material 

existente (información histórica).  El  proceso de recopilación se realizará mediante encuestas y 

entrevistas  con  el  cliente  e  investigación  de  la  literatura  (Catálogos  o  Índices  de  Biblioteca, 

Bibliotecarios, Expertos, Extractos o Listas de Extractos, Otras investigaciones en el campo que se 
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analiza y Periódicos).

Posteriormente se procede al análisis de la información recolectada. Este conlleva una evaluación, 

para así valorar los distintos datos obtenidos. Deben realizarse tantos análisis como grupos de 

informaciones se hayan determinado (análisis de la empresa, de la audiencia, funcional, etc.). 

Roles que intervienen en esta actividad: Jefe de Proyecto, Cliente, Analista, Diseñador Gráfico, 

Director.

• Definición de las exigencias del producto: Se determinan los requisitos que debe cumplir el 

producto  (como  sistema  y  cada  uno  de  los  elementos  componentes).  El  cliente  aporta  la 

información inicial  sobre  las  características  que desea tenga el  material.  Estos  requerimientos 

pueden ser de dos tipos: comunicativos (mensaje a trasmitir, claridad de la idea, lenguaje, etc.) y 

técnicos (colores, formato, fuente, dimensiones, etc.). Pueden variar debido al desconocimiento del 

cliente, respecto a elementos técnicos claves en el desarrollo del producto que afecten su calidad.

Artefacto: Plantilla Lista de Requisitos.

Roles  que  intervienen  en  esta  actividad: Jefe  de  Proyecto,  Cliente,  Director,  Artista  Líder, 

Analista, Diseñador Gráfico.

• Definición de las Tareas del Desarrollo (TD): Se determinarán las tareas a realizar durante la 

etapa de Desarrollo.  Estas serán descritas en dependencia del tipo de material  que se creará 

(material gráfico o audiovisual).

Tareas del Desarrollo: Las TD están determinadas por el tipo de producto que se va a desarrollar 

debido a que no todos los procesos que se llevan a cabo para su realización son los mismos. Una 

tarea representa una unidad de trabajo que puede ser administrada: el Jefe de Proyecto la asigna 

a un realizador,  este la desarrolla y el  Analista supervisa su avance y terminación.  Las tareas 

consumen recursos, dan como resultados editables o productos entregables y  dependen de otras 

tareas. Se han establecido TD para cada tipo de producto las cuales se muestran en la Tabla 1.

Proyecto Diseño Gráfico Audiovisual

Tareas del 
Desarrollo

• Presentación de la propuesta 
conceptual. 
• Creación de imágenes.
• Fotografía.

• Confección del Guión.
• Creación del Storyboard.
• Filmaciones (Selección de artistas, 
entrevistados, presentadores, etc.).
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• Trabajo con imágenes vectoriales.
• Modelado en 3D.
• Producción del diseño final.

• Tratamiento de imágenes (Creación 
imágenes).
• Fotografía.
• Modelado (Modelado 2D, Modelado 
3D).
• Composición
• Rigging.
• Texturizado.
• Animación ( Animación 2D, Animación 
3D).
• Renderizado.
• Creación y tratamiento de audio 
(Selección de música y sonidos, 
Creación de música y sonidos, 
Normalización)
• Edición de audio y video (Cortes y 
ajustes de los videos, Títulos y créditos, 
Adición de efectos de pos-producción). 

Tabla 1. Tareas del Desarrollo

Artefacto: Plantilla de Tareas del Desarrollo.

Roles que intervienen en esta actividad: Jefe de Proyecto, Analista, Diseñador Gráfico, Artista 

Líder.

• Valoración del esfuerzo: Es un proceso iterativo que reúne toda la información que haya 

acerca de un elemento para tener un mayor nivel de precisión en la estimación. Siempre se mide el 

esfuerzo que falta para cumplir con el o los objetivos a nivel de la lista de requisitos.

Artefacto: Se actualiza en la plantilla Tareas del Desarrollo los campos de los puntos estimados y 

reales. Donde se recoge el tiempo en días que se le asigna a la tarea del desarrollo, además del 

tiempo real dedicado a la misma, en días.

Roles que intervienen en esta actividad: Jefe de Proyecto, Analista.

• Valoración de riesgos: En esta actividad se debe definir desde un inicio todos los riesgos que 

pueda atravesar un proyecto. Estos riesgos son las posibles causas al fracaso a tener en cuenta 

por el jefe de proyecto mientras dure el proceso de desarrollo.  Quedando de este modo todos 

alertas. Además se deben plantear la estrategia trazada para mitigarlos.
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Artefacto: Plantilla de Lista de riesgos.

Roles que intervienen en esta actividad: Jefe de Proyecto,  Analista.

• Valoración sobre recursos: En esta  actividad  se debe  definir  todos  los  recursos que  se 

necesitan para asumir la realización de un proyecto. Estos recursos son bienes que se usan para 

realizar  el  trabajo  mientras  dure  el  proceso  de  desarrollo.  Incluyen  tiempo,  equipamiento 

tecnológico y mano de obra. Cuando se planea un proyecto, un Jefe de Proyecto divide el trabajo 

en tareas y les asigna recursos.

Artefacto: Plantilla de Aseguramiento de Recursos.

Roles que intervienen en esta actividad: Jefe de Proyecto, Analista.

• Acondicionamiento técnico: Esta actividad es opcional. Se reserva para aquellos proyectos 

que  requieran  equipamiento  técnico  adicional  para  su  correcto  desarrollo.  Determinándose  la 

tecnología que se necesita para su solicitud.

Artefacto: Se actualiza la Plantilla de Aseguramiento de Recursos con los datos de los medios 

que se solicitarán.

Roles que intervienen en esta actividad: Jefe de Proyecto.

• Estimación de Costos: Se estima el costo del proyecto. Se determina el presupuesto que se 

necesita para emprender el desarrollo y presentarlo al cliente.

Artefacto: Ficha de Costo del Proyecto.

Roles que intervienen en esta actividad: Jefe de Proyecto, Analista, Director.

b) Desarrollo

En esta  fase se  comienzan  a  realizar  las  Tareas  del  Desarrollo.  Se  va conformando de  manera 

incremental el material. Su objetivo principal es la obtención de un producto audiovisual o gráfico en el 

menor tiempo posible y con la mejor calidad. Se realizan tres iteraciones: pre-producción, producción y 

pos-producción.

Iteraciones: En  el  contexto  de  un  proyecto  se  refieren  a  la  técnica  de  desarrollar  y  entregar 

componentes incrementales de un producto. Una iteración resulta en uno o más paquetes atómicos y 
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completos  del  trabajo  del  proyecto.  Múltiples  iteraciones  contribuyen  a  crear  un  producto 

completamente integrado [35]. 

Se establece además la realización de auditorías como mecanismos de control  y seguimiento.  Al 

terminar cada iteración es clave verificar la ejecución de las tareas, el cumplimiento de lo realizado en 

comparación con lo programado. Se mostrará en que medida se ha avanzado en el desarrollo y si se 

han generado los entregables necesarios para pasar a la siguiente iteración. También es el momento 

en que se analiza si es preciso reorganizar de alguna forma las actividades inicialmente planteadas 

para mejorar los resultados finales del proyecto. 

Pre-Producción: Es la iteración más importante del  proceso de Desarrollo.  Comprende desde el 

momento en el que nace la idea hasta que empieza la producción. El equipo de trabajo atenderá la 

resolución de los problemas que plantee el cliente y la planificación de las actividades precisas para la 

realización del proyecto. 

Actividades:

• Reunión  de  planificación: Reunión  inicial  del  grupo  de  trabajo  para  definir  las  tareas  a 

realizar. Estableciéndose además los tiempos de entrega (en días) y sus responsables. La finalidad 

de esta actividad se resume en la confección de un plan de trabajo en el que quedan programadas 

las tareas que día a día se deberán efectuar.

Artefactos: Plantilla de Plan de Producción.

Roles que intervienen en esta actividad: Equipo de Trabajo.

• Realización del Guión: Esta actividad se realiza para la creación de materiales audiovisuales. 

La génesis del producto tiene lugar con la idea de lo que se desea bien definida. Es en el guión 

donde se recoge la misma, constituyendo este el punto de partida y núcleo de todo el proceso. Es 

donde se elabora un documento con una descripción detallada de los personajes, escenarios, la 

historia, etc.

Artefactos: Plantilla de Guión.

Roles que intervienen en esta actividad: Guionista.

• Creación  del  Storyboard: Se  crea  un  guión  gráfico  utilizando  imágenes  para  ilustrar  la 
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historia. Este sirve de base para procesos posteriores, el modelado y la animación.

Artefactos: Entregable de Guión Gráfico.

Roles que intervienen en esta actividad: Artista Líder, Guionista.

• Determinación  de  las  exigencias  del  Diseño: Se  elabora  una  propuesta  conceptual  de 

diseño. Se inicia el trabajo creativo gráfico, en el que se contemplan la propuesta de ideas a través 

de  bocetos,  y  en  los  que  se  reflejará  la  propuesta  conceptual,  la  propuesta  compositiva,  la 

propuesta jerárquica de elementos, la propuesta funcional, la coherencia gráfica, la legibilidad, etc. 

Esta es sometida a evaluación y aprobación. Puede estar sujeta a cambios.

Artefactos: Plantilla de Propuesta de Diseño.

Roles que intervienen en esta actividad: Diseñador, Artista Líder.

• Valoración y aprobación de la propuesta conceptual del diseño: Se presenta al grupo de 

trabajo la propuesta conceptual del diseño, la cual será aprobada o modificada en alguna medida 

para mejorarla y este lista para su posterior desarrollo.

Artefactos: Se actualiza la Plantilla de Propuesta de Diseño si se determina alguna modificación.

Roles que intervienen en esta actividad: Equipo de Trabajo.

Producción: Es el momento de la puesta en práctica de todas las ideas pensadas en la iteración de 

pre-producción. Si se hace una mala planificación supondría un gasto importante de tiempo. En esta 

iteración se comienza la realización de las Tareas del Desarrollo encaminadas a la realización de las 

diferentes piezas entregables que conformarán el producto final, ya sea audiovisual o gráfico. 

Se debe considerar la organización del trabajo de manera mixta, la cual consiste en el uso combinado 

del trabajo de equipos internos y externos del proyecto para beneficiarse de sus ventajas, corrigiendo 

las incompatibilidades que eventualmente pudieran surgir. En esta iteración se incorpora el equipo 

técnico. Se crearán además equipos de realización para hacer las TD y de esta manera agilizar el 

proceso  creativo.  Algunas  de  las  TD  donde  se  pudiera  emplear  la  creación  de  equipos  de 

desarrolladores son: Modelado, Rigging, Animación, Trabajo con Imágenes, etc.

Actividades:

Las  actividades  que  se  realizarán  estarán  determinadas  en  función  de  las  TD  que  se  han 
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seleccionado durante la fase de Planteamiento. Para la realización de una actividad que contribuirá 

al el desarrollo de una TD se cumplirán un conjunto de tareas. A continuación de describen las 

actividades que se realizarán para cada TD. 

• Creación y Tratamiento de Imágenes: Se crean o modifican las imágenes que se utilizarán 

para  el  proyecto.  Comprende  las  tareas  de trabajo  con  las  herramientas  de manipulación  de 

imágenes en 2D, 3D, etc.

Artefactos: Editable de las imágenes.

Roles que intervienen en esta actividad: Diseñador Gráfico, Modelador.

• Fotografía: Se toman las fotos que se necesiten para la realización del material.

Artefactos: Ficheros de las imágenes.

Roles que intervienen en esta actividad: Fotógrafo.

• Grabación: Se realiza la grabación de las tomas necesarias para el audiovisual. Previamente 

se seleccionan los artistas que participarán.  Esta actividad es opcional,  solo  se realizará  si  el 

audiovisual que se creará requiere de escenas o voces grabadas.

Nota: Su desarrollo trae gran riesgo a la realización del proyecto por su dependencia de personal 

externo. Es importante extremar las medidas de coordinación y organización para que no se vean 

afectados los tiempos de realización de las tareas, ni  comprometido el producto final.  Según las 

indicaciones del guión, el Director seleccionará los lugares donde se llevará a cabo la grabación e 

iniciará los trámites necesarios para evitar posibles problemas durante el rodaje en los escenarios 

y localizaciones.

Artefactos: Fichero de video o sonido, Plantilla Ficha Técnica de video o  Plantilla Ficha Técnica 

de sonido.

Roles que intervienen en esta actividad: Director, Equipo Técnico.

• Creación y Tratamiento de audio: Se seleccionan las pistas de audio. Además se crean y 

editan las pistas de audio para el material audiovisual las cuales posteriormente se agregarán a la 

grabación,  unidas  a  los  efectos  de  sonido  que  sean  necesarios.  Esta  actividad  también  se 

desglosa en varias tareas de edición.
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Artefactos: Fichero de sonido, Plantilla Ficha Técnica de Sonido.

Roles que intervienen en esta actividad: Editor sonido.

• Modelado: Es una de las actividades más complejas a las que se puede enfrentar el equipo de 

trabajo. Por su importancia es donde ya adquiere la forma final del diseño de los personajes, los 

objetos, edificaciones, ambientes, todo en general. Es una actividad asociada a la animación en 2D 

y 3D por lo que se puede determinar tareas de modelado en cada caso para su realización.

Por separado e independientemente, se va trabajando en los diseños originales y ya concebidos, 

después de hacerse valoraciones, si son el diseño final serán los que van a modelarse. Recordar 

que el modelado define la animación, o sea que categoriza de cierta forma esta actividad, pues un 

personaje con un modelado incorrecto, conlleva a que en la animación, haya ciertos problemas y 

sea necesario corregir estos o en el mejor de los casos evaluar el modelado nuevamente.

Artefactos: Editable de Modelado.

Roles que intervienen en esta actividad: Modelador, Artista Líder.

• Rigging: Luego de crear la representación de superficie que se utiliza para dibujar el carácter 

(la piel llamada o malla), se comienzan a desarrollar el conjunto jerárquico de los huesos entre sí,  

llamado el esqueleto o plataforma, utilizados para animar la malla.

Artefactos: Se modifica el Editable de Modelado.

Roles que intervienen en esta actividad: Modelador, Animador.

• Texturizado: Esta actividad se realiza para aportar la visión deseada al modelo. Se hace la 

selección de texturas para cada modelo, partiendo de las necesidades, se comienza trabajar en el 

desajuste de la maya para crear las texturas.

Artefactos: Se modifica el Editable de Modelado.

Roles que intervienen en esta actividad: Artista Líder, Modelador, Animador.

• Composición: La composición de cada una de las escenas es primordial, la luz, la textura, los 

objetos que intervienen en ellas, todo debe de estar en su lugar,  y  adecuadamente cotejadas, 

queda claro que con la realización de esta actividad, ya se sabe donde va cada detalle.
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¿Que compone una escena?: Hay muchas cosas que intervienen: iluminación, texturas, sombras, 

objetos y animaciones, en pocas palabras todo lo que se puede concebir y distinguir en la escena, 

es la composición. También se le puede llamar escenografía y es como se define la escena.

Roles que intervienen en esta actividad: Director, Artista Líder, Animador, Modelador.

• Animación: Se coreografían los movimientos, se crean las expresiones faciales, etc. de los 

personajes. Esta actividad se relaciona con las tareas de animación en 2D y 3D.

Artefactos: Editable de Animación.

Roles que intervienen en esta actividad: Animador, Artista Líder.

• Renderizado: En esta actividad se realiza el cálculo de la imagen 2D  correspondiente a la 

escena o imagen que se ha definido. Este proceso se centra básicamente en generar una imagen 

2D a partir de una descripción abstracta, que involucra la geometría de la escena, la definición de 

las fuentes de luz, las posiciones de las cámaras y el uso de texturas. El motor de Render tiene en 

cuenta  todos  los  parámetros  definidos  en  las  actividades  anteriores,  y  trata  de  realizar  una 

simulación física de la interacción de la luz en la escena.

Es una norma habitual que a mayor realismo, mayor tiempo de cómputo. El tiempo de render es un 

parámetro muy importante a tener en cuenta a la hora de afrontar un proyecto que necesite de 

animaciones en 3D de complejidad [36].

Artefactos: Entregable.

Roles que intervienen en esta actividad: Animador, Modelador, Editor de video.

Pos-Producción: El Desarrollo  se encarga en esta última iteración de la obtención del producto final. 

Se comienza el ensamblado de los diferentes elementos se crearon durante la  producción:  texto, 

audio, vídeo, imágenes y animaciones. Es el momento de realizar las TD relacionadas con el trabajo 

de edición cuando se crea un audiovisual y la producción final en el caso de Diseño Gráfico. Se debe 

asegurar que se respeten los plazos de pos-producción para no afectar la calidad.

Actividades:

• Edición de audio y video: Consiste en la selección del material grabado. De esta forma se 
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eligen las tomas que servirán para la edición y montaje de la obra. También se incorporan las 

pistas de sonido que se han seleccionado previamente. Se determinarán varias actividades de 

edición. Con su realización se obtiene el audiovisual acabado.

Artefactos: Editable de video, Fichero de video, Plantilla de Ficha Técnica de Video.

Roles que intervienen en esta actividad: Editor de video y Editor de sonido.

• Resolución del Diseño Final: Se unen todos los elementos creados para el diseño durante la 

producción, para obtener el producto final.

Artefactos:  Editable  de diseño,  fichero de diseño y se actualiza  la  plantilla  de Propuesta  del 

Diseño con los datos sobre tipografías utilizadas, colores, etc.

Roles que intervienen en esta actividad: Diseñador Gráfico.

• Revisión:  Es una de las  actividades  más importantes  de  la  pos-producción.  Se  evalúa  el 

producto final obtenido, antes de ser entregado al cliente, para verificar el cumplimiento de todos 

los requerimientos de comunicación y técnicos que se plantearon.

Se plantea para la evaluación de la calidad de los productos que se desarrollen utilizando esta 

metodología, la creación de un grupo multidisciplinario de expertos (GME). El GME estará formado 

por el Jefe de Proyecto, el Analista, el Artista Líder, el Director y un grupo de especialistas en la 

producción de las TD que se realizaron durante el  proceso de desarrollo.  Este  grupo será el 

encargado del análisis de comportamiento de los parámetros a evaluar.

Artefactos: Plantilla de Evaluación.

Roles que intervienen en esta actividad:  Jefe  de Proyecto,  Analista,  Artista  Líder,  Director, 

Expertos.

Parámetros de Calidad y Especificación de Técnicas:

Para la valoración de los resultados de un proyecto de Comunicación Visual es imprescindible tener en 

cuenta  los  principios  planteados  por  las  Leyes  de  la  Gestalt.  La  teoría  de  la  Gestalt  permite  a  los 

comunicadores predecir como las personas responderán a los elementos de diseño. Basados en la Teoría 

de  la  percepción,  los  principios  de  la  Gestalt  fueron  desarrollados  en los  principios  del  siglo  20  por 
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psicólogos que creían que las imágenes eran percibidas como algo mas que la suma de las partes [37].

La  percepción  es  un  proceso  integrador,  se  perciben  normalmente  las  personas  perciben  campos 

organizados a pesar de la complejidad que pueda presentar la forma. Conociendo y usando la Teoría de 

la Gestalt en técnicas de comunicación, se puede contribuir y confirmar que el mensaje que se quiere 

trasmitir va a ser percibido de forma correcta. 

Diseño Gráfico:  Los principios que plantea la Gestalt, son aplicados para crear figuras e imágenes de 

modo efectivo.  Para evaluar un diseño deben tenerse en cuenta los Efectos de subdivisión, Leyes de 

Agrupación, los Principios de la Forma y el comportamiento de los recursos necesarios para la realización 

de la Valoración Estético-Formal [38]. Todos estas leyes y principios derivan de las leyes de la Gestalt y 

se combinan unos con otros en un grafismo. De su integración surge un resultado final en el que tienen 

mucha importancia una serie de conceptos entre los que destacan:

1. Las  agrupaciones:  Conjuntos  de  elementos  relacionados  mediante  proximidad,  semejanza, 

continuidad o simetrías. 

2. La forma: Forma de cada elemento gráfico aislado y de las agrupaciones de elementos. 

3. Los  contornos: partes límites de los elementos, que permiten distinguirlos de los demás y del 

fondo, pudiendo estar definidos mediante borde, cambios de color o cambios de saturación. 

4. La  ubicación:  lugar que ocupa cada elemento gráfico o agrupación de ellos en el espacio del 

grafismo. 

5. El tamaño: tamaño relativo de cada elemento gráfico respecto los que le rodean. Escalas. 

6. El  color: color de cada elemento individual, colores de cada agrupación de elementos, conjunto 

total de colores usado en un grafismo, disposición relativa de los elementos con color y armonía 

entre colores. 

7. El contraste: intensidad de visualización de cada elemento con relación a los que le rodean y al 

grafismo completo. 

8. El equilibrio: cada grafismo conlleva un sistema de referencia espacial que consigue un nivel de 

equilibrio mayor o menor. 
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9. La  simetría:  disposición  espacial  regular  y  equilibrada  de  los  elementos  que  forman  la 

composición gráfica.

Todo  estos  conceptos  pueden  ser  evaluados  en  una  solución  de  diseño  mediante  el  análisis  del 

cumplimiento de los Principios de la Forma:

1. Simplicidad: Asociado a la esencia o depuración de la forma.

2. Unidad: Asociado a la percepción primera de un todo constituido.

3. Orden: Asociado al conjunto de partes, leyes y efectos que rigen a las estructuras formales.

4. Equilibrio: Asociado a la compensación del peso visual.

Para la evaluación de las soluciones del diseño, existen además, una serie de técnicas de valoración que 

han sido adaptadas o tomadas de otras disciplinas las cuales permiten controlar los parámetros de calidad 

que se han definido anteriormente. Se proponen para la evaluación de los productos de Diseño Gráfico las 

siguientes técnicas por su facilidad de aplicación:

Técnicas de Control de visibilidad/pregnancia:  Permiten medir la rapidez de percepción, la tasa de 

memorización y recuerdo, la capacidad de impacto.

Test verbal de pregnancia: Se intenta que, de manera verbal, el encuestado describa lo que percibió y 

recuerda de un estímulo (diseño) que le ha sido presentado previamente. Para la evaluación se utiliza 

como criterio, la exactitud con que puede ser reconstruido el diseño original, a partir de la descripción 

verbal dada.

Técnica para control de memorización

Test de memorización: Relacionado al factor pregnancia se pueden anotar los tests de memorización, 

que pueden ser de diseños visuales y/o verbales. Consisten en la presentación de los diseños propuestos 

en diferentes órdenes, en tiempos de aproximadamente de 15", alternados con pausas de 15". Pidiéndole 

luego al testeado que escriba o visualice lo que recuerde en un tiempo que no exceda los 30".

Técnicas de control de jerarquización de la visibilidad o percepción de los elementos dominantes.

Test taquistoscópico: Determinación de orden de captación de los elementos.

Técnicas de control del impacto y del interés.
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Test de impacto visual: Consiste en mostrar, la solución propuesta. Luego se prepara  una presentación 

de una serie de conjuntos de diseños preferentemente concurrentes al  diseño testeado (conjuntos de 

marcas, logotipos, etc. competidores de la solución propuesta). La solución de principio propuesta irá en 

uno de los conjuntos dejándose algunos de ellos sin el  diseño propuesto (por ejemplo:  se dejan dos 

conjuntos sin incluir la solución de principio, y en los restantes tres se incluye en cada uno de ellos). Se da 

un breve tiempo (10" o menos) para que identifiquen el diseño o para que digan que no se encuentra en 

dicho conjunto.

Audiovisuales:  La definición de calidad de los audiovisuales no es un concepto sencillo. Son muchos 

factores y variables que pudieran ser objeto de control. Luego de hacer una revisión de la bibliografía 

existente sobre el tema, se constató que se han realizado algunas investigaciones que hacen intentos por 

establecer  métricas y técnicas para la  evaluación de la calidad de los audiovisuales,  pero no se han 

establecido estándares. 

Dos  de  los  parámetros  que  se  proponen  para  ser  evaluados,  son  los  planteados  por  el  Dr.  Ángel 

Rodríguez Bravo en su artículo Desarrollo de una herramienta para la medición de calidad en contenidos  

audiovisuales [38]. Se le agrega también el control de parámetros técnicos:

Eficacia  comunicativa: entendiendo  esta  como  la  capacidad  de  una  producción  audiovisual  para  

conseguir  sus  objetivos  comunicativos  (persuadir,  divertir,  entretener,  educar,  informar,  transmitir  

valores,...), debiendo ser definidos estos objetivos por los propios productores [38].

Presencia  de  valores: entendiendo  esta  como  la  capacidad  de  una  producción  audiovisual  para  

transportar  un  conjunto  de  cualidades  que  otorgan  importancia,  validez  o  mérito  a  una  producción  

audiovisual, haciéndola ser apreciada por su adaptación a las necesidades del hombre y la sociedad [38].

Colores y fuentes:  Decisiones adecuadas acerca de la paleta de color y la tipografía empleadas. La 

legibilidad suele ser uno de los principales criterios que rigen la selección de colores y fuentes.

Imágenes: Fotografías,  ilustraciones  o  gráficos  utilizados  en  los  productos,  las  imágenes  aportan 

información complementaria a la verbal y resultan pertinentes a los contenidos.

Audio:  Los  sonidos  empleados  en el  audiovisual,  utilización  adecuada  de  la  música  para  realizar  el 

mensaje, adecuación entre sonido e imagen.
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Video: Las grabaciones realizadas y clips de video utilizados, iluminación, resolución, etc.

• Consulta con el Cliente: Se presenta al cliente una versión de evaluación del producto sobre 

la  cual  puede  hacer  sugerencias  y  saber  si  ya  cumple  con  sus  expectativas  y  con  los 

requerimientos que se determinaron. 

 Roles que intervienen en esta actividad:  Jefe de Proyecto, Artista Líder, Diseñador  Gráfico, 

Director, Cliente.

• Estandarización: Se procede a la adaptación y adecuación o conversión de los formatos del 

producto a formatos estándar y/o específicos que se hayan establecido para su entrega. Además 

se realiza la edición de autoría (Blu-ray, DVD vídeo y copiado) y la compresión para publicación en 

web o aplicación en soporte disco (DVD o CD) en cualquier formato.

Artefactos: Entregable.

Roles que intervienen en esta actividad: Editor de video, Diseñador Gráfico.

• Entrega: Cuando llegue el momento para entregar el producto, será hecho en el día en que se 

acordó. Si el cliente aprueba el producto terminado, se firma el documento que avala la entrega 

satisfactoria. Cuando el cliente trabaja como un miembro más del equipo de trabajo, es dueño de 

su presentación directa y puede usarlo siempre para el propósito que quiera. 

Debe asegurarse que la documentación jurídica sea la adecuada, el acuerdo sobre el uso de las 

ideas,  la  propiedad  intelectual  y  la  propiedad  de  derechos  de  autor,  será  claro  para  evitar 

malentendidos.  Además  se  debe  asegurar  que  el  cliente  haya  comprendido  y  aceptado 

plenamente los términos negociados.  Se debe garantizar que la satisfacción del cliente sea al 

100%.

Artefactos: Plantilla de Entrega.

Roles que intervienen en esta actividad: Cliente, Jefe de Proyecto, Director y Analista.

c) Seguimiento

Esta es la última fase del proceso de desarrollo. El producto no siempre necesitará llegar hasta aquí. 

Solo se realizará si hay necesidad de dar seguimiento al proyecto o de implementar algún cambio al 
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producto que no sea sustancial y que lo solicite el cliente. Un cambio significativo ya implicaría un 

nuevo  producto. Se  considera  que  un  cambio  es  sustancial  cuando  cambian  los  requerimientos 

comunicativos  del  producto  y  se  necesita  la  realización  de  un  nuevo  estudio  y  recolección  de 

información para el desarrollo de las modificaciones que desea el cliente.

Actividades:

• Solicitud de Modificaciones: El cliente llena y entrega al jefe de proyecto el documento para 

la solicitud de cambios al producto entregado. El objetivo es obtener información lo más detallada 

posible sobre las modificaciones a realizar.

Artefactos: Plantilla de Solicitud de Cambios.

Roles que intervienen en esta actividad: Cliente, Jefe de Proyecto.

• Implementación  de  Cambios:  Se  desarrollan  los  cambios  solicitados  por  el  cliente  y  se 

procede a la entrega nuevamente del producto.

Artefactos: Se crea una nueva Plantilla de Entrega si es necesario actualizar los datos de entrega 

del producto, Entregable.

Roles que intervienen en esta actividad: Equipo de Trabajo.

Conclusiones

En este capítulo se elaboró la propuesta de Metodología para el desarrollo de proyectos de Comunicación 

Visual. Se confeccionó sobre la base de los principales procesos que se desencadenan en la realización 

de proyectos de esta clase que utilizan herramientas informáticas  para su desarrollo.  Se propusieron 

también  técnicas  y  parámetros  para  evaluar  los  resultados  del  proyecto.  Además  se  propusieron 

artefactos para lograr un contenido histórico documentado del trabajo y organizada en un expediente de 

proyecto. 

La metodología propone un proceso disciplinado sobre el desarrollo del proyecto con el fin de hacerlo más 

predecible y eficiente.  Lo hace desarrollando un proceso detallado con un fuerte énfasis en planificar 

inspirado por otras disciplinas como la ingeniería de software.
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CAPÍTULO III: Aplicación de la Metodología MPCV en el Desarrollo de 
Casos Prácticos

Luego de haber elaborado la propuesta de metodología de desarrollo para proyectos de Comunicación 

Visual, se procede a su aplicación a procesos de realización de proyectos reales. El objetivo principal es 

probar que haciendo uso de la MPCV es posible una mejor gestión del trabajo y calidad de los productos. 

Se  escogen  como  muestra  para  la  aplicación  de  la  MPCV,  atendiendo  a  la  línea  de  trabajo  de 

producciones audiovisuales, un proyecto de la Dirección de Televisión Universitaria y con respecto a la 

línea de productos de diseño gráfico, uno de la Dirección de Comunicación Visual. Son seleccionados por 

ser  proyectos  de  mediana  y  alta  complejidad respectivamente  y  tener  un  gran  impacto  dentro  de la 

comunidad universitaria. Además involucran un gran número de personas en su desarrollo. 

En  principio  se  realiza  una  descripción  resumida  sobre  la  organización  donde  se  aplica  el  estudio; 

posteriormente  se  detalla  la  aplicación  de  la  metodología  propuesta  y  por  último  se  presentan  los 

resultados obtenidos en el proceso de desarrollo de la Emisión número 8 del Programa Nuestro Arte de la 

Televisión  Universitaria  y  del  Diseño  de  la  Identidad  Visual  de  la  Distribución  NOVA de  GNU/Linux. 

También se realizará un análisis de los resultados obtenidos de la realización de dos proyectos, utilizando 

en uno de ellos la propuesta MPCV. 

3.1 Desarrollo de la Emisión número 8 del programa Nuestro Arte

a) Descripción del Proyecto

El programa Nuestro Arte es un espacio donde los artistas aficionados de la Universidad de las Ciencias 

Informáticas comentan sobre sus experiencias y vivencias, dando la oportunidad al público de conocer y 

adentrarse en su quehacer artístico.

Objetivo general: Acercar al público televidente al quehacer del Movimiento de Artistas Aficionados y 

contribuir a preservar el patrimonio de la Universidad. 

Público Objetivo: Estudiantes y trabajadores que conviven en el campus de la UCI.
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b) Descripción de la Organización

La Dirección de Televisión Universitaria de la Universidad de las Ciencias Informáticas es un grupo de 

trabajo multidisciplinario que contribuye a la formación docente-educativa y política e ideológica de los 

públicos en la comunidad universitaria. Manteniéndolos informados en función de elevar la cultura general 

integral, a partir de la programación, transmisión y producción de materiales audiovisuales y medias. 

Misión:  Contribuir  a  la  consolidación  de  la  imagen  e  identidad  de  la  Universidad  de  las  Ciencias 

Informáticas y al desarrollo cultural, la educación, la información, la orientación y el entretenimiento de 

todos sus diversos públicos,  mediante una gestión altamente afectiva de los medios de comunicación 

audiovisual, basada en la elevada profesionalidad del equipo humano, la calidad y rigor de sus procesos y 

productos comunicativos, una I+D+I de avanzada en el campo audiovisual y una actuación individual y 

colectiva de acuerdo a los valores y principios de la Revolución Socialista.

Visión: Ser reconocidos por todos los diversos públicos de la UCI y externos como una organización de 

referencia, útil y efectiva, que ofrece de forma estable y en diferentes soportes productos comunicativos 

de alta calidad y pertinencia, y que contribuye de forma  importante al conocimiento y desarrollo integral 

de la UCI.

c) Fase de Planteamiento

En esta fase se dio inicio a la utilización de la MPCV en el desarrollo del proyecto. El Analista comenzó 

además la elaboración del expediente de proyecto que contiene toda la información correspondiente a los 

documentos, editables y productos entregables que se generaron durante el proceso de desarrollo. La 

realización de las actividades que se definieron, fue en el orden que se presentan en la propuesta.

La realización de las actividades se adaptó a las especificidades del entorno. El proyecto se desarrolló 

para la propia programación de la Televisión Universitaria, por lo que el cliente en este caso es la propia 

organización. Es por ello que no fue necesaria la realización de algunas actividades relacionadas con la 

participación del cliente(Ver Figura 4).
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Figura 4: Secuencia de actividades realizadas en la fase de Planteamiento.

Su objetivo fundamental es la recolección de información de interés sobre el proyecto, crear una visión 

general que contribuya al entendimiento de los objetivos y alcance del trabajo que se quiere realizar. 

Algunos de los elementos de información relevantes que se pueden destacar, son los que se enuncian en 

los  párrafos  siguientes.  El  detalle  de  toda  la  información  recogida  en  esta  fase,  se  adjunta  en  el  

expediente de proyecto de la Emisión 8 del Programa Nuestro Arte.

Durante la realización de la actividad de selección de los miembros involucrados se determinaron las 

personas participantes en el desarrollo del proyecto y se definió su área de responsabilidad (Ver Tabla 2).

ROL RESPONSABILIDAD

Jefe de Proyecto
Es el encargado de todos los temas organizativos del Programa Nuestro Arte. 
Además determina y mantiene controlados los posibles riesgos que pudieran 
afectar la producción

Artista Líder Se dedica al control y supervisión de todo el trabajo artístico del programa.

Director Organiza y dirige el proceso de filmación del programa.

Analista
Controla  y  documenta  todo  el  proceso.  Es  el  encargado  de  verificar  el 
cumplimiento de las tareas y la entrega de los productos parciales.

Guionista Redacta el guión del programa.

Diseñador Gráfico Crea toda la gráfica que se utilizará para la edición.

Fotógrafo
Toma las fotografías a los artistas aficionados que se presentarán durante las 
entrevistas.

Modelador Crea los modelos que se necesiten

Animador Anima las imágenes modeladas previamente.
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Editor sonido
Se  encarga  de  la  selección  del  tema  de  presentación  del  programa,  los 
efectos de sonido y la música de fondo.

Editor de video
Es el que lleva a cabo en la pos-producción la edición de video final y agrega 
las pistas de audio.

Equipo Técnico Realiza las grabaciones en el estudio.

Tabla 2: Roles involucrados en el desarrollo.

Otra de las actividades realizadas fue la de recolección de información. Se recogió información sobre los 

artistas aficionados que se invitaron al programa. Se estudió además las características del público para el 

cual está destinado el programa. 

En la actividad de definición de las exigencias del producto se recogieron 9 requerimientos en total entre 

los que se encuentran:

COMUNICATIVOS TÉCNICOS

-El  programa  estará  conformado  por  tres 

bloques de entrevistas de los cuales uno será 

dedicado a las artes plásticas. 

-El  mensaje  debe  centrarse  en  brindar  a  la 

comunidad  universitaria  toda  la  información 

posible  de  los  más  fieles  exponentes  del 

Movimiento de Artistas Aficionados de la UCI.

-Los colores predominantes en la escenografía deben 

ser blanco, rojo y azul.

-El vestuario debe contrastar con el rojo y el blanco, 

evitando los brillos dorados y plateados.

-La  música  a  utilizar  es  el  tema  Nuestro  Arte 

compuesto y musicalizado por artistas aficionados de 

la UCI.

-Las  imágenes  a  utilizar  (fotos  y  videos)  debe  ser 

claras y con una resolución aceptable para la TV.

Los pies de pantalla no deben sobrepasar los 100px 

de altura y deben mantenerse dentro de los marcos 

de seguridad.

-La tipografía a utilizar debe ser claramente legible y 

redondeada.

-El  programa  debe  tener  un  imagotipo  que 

permanezca en la esquina inferior izquierda siempre 

que no haya otra información gráfica en pantalla.

Se definieron 9 TD las cuales se listan a continuación. La descripción detallada puede encontrarse en la 
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plantilla de Tareas del Desarrollo:

1. Confección del Guión.

2.  Selección de los protagonistas.

3. Filmación.

4. Fotografía.

5. Tratamiento de imágenes.

6. Modelado 2D.

7. Animación 2D.

8. Selección de música y  efectos de sonidos.

9. Edición de audio y video.

Se estimó un tiempo de duración máximo de 3 semanas para la realización del proyecto, clasificándose 

como un proyecto  de mediana complejidad.  No se estimó el  costo del  proyecto debido  a  que no la 

televisión trabaja con los medios que cuenta y no elabora presupuestos para los proyectos que desarrolla.

Al cierre de esta primera etapa se contaba con toda la información necesaria para pasar a la siguiente 

fase. Se realizaron de forma dinámica todas las actividades y tareas planificadas, permitiendo invertir el 

menor tiempo posible en ellas, pero garantizando la claridad en los términos acordados.

d) Fase de Desarrollo

Luego de realizar todas las estimaciones y planificaciones iniciales de manera satisfactoria se pasó a la 

siguiente fase que propone la MPCV, el Desarrollo. El objetivo fundamental es la realización de las TD 

que se determinaron en la fase anterior. Para estos efectos, se procede a la ejecución del conjunto de 

actividades que componen esta fase y que se ilustran en la Figura 5. La información más significativa se 

presenta a continuación, para consultar más detalles consultar el expediente de proyecto de la Emisión 8 

del Programa Nuestro Arte.

 Figura 5:  Secuencia de actividades realizadas en la fase de Desarrollo.
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Iteración Pre-Producción: En esta primera iteración se realizó la reunión de planificación y se elaboró el 

Plan de Producción. Es en esta actividad donde se organizó el desarrollo de las TD, los responsables y 

los plazos de tiempo para la ejecución de las tareas. Además se elaboró el Guión Técnico del programa 

que muestra los movimientos de cámara, textos de las presentadoras, duración de las escenas, etc.

Iteración  Producción: En  esta  iteración  se  comenzó  la  realización  de  las  Tareas  del  Desarrollo 

encaminadas  a  la  realización  de  las  diferentes  piezas  entregables  que  conformarían  el  producto 

audiovisual. A continuación se explica la secuencia de actividades que se presentan en la Figura 5, las 

cuales se realizaron para desarrollar los elementos componentes del audiovisual.

La primera actividad que se realizó fue una reunión con el Vicedecano de Extensión Universitaria de la 

facultad  para  seleccionar  los  artistas  aficionados  que  participarían  en  el  programa.  Además  se 

seleccionaron los presentadores que lo conducirían.

Otra de las actividades fue el montaje de la escenografía. Es primordial, la luz, los objetos que intervienen 

en las escenas, todo debe de estar en su lugar,  y adecuadamente cotejadas, queda claro que con la 

realización de esta actividad, ya se sabe donde va cada detalle.

Partiendo del  guión elaborado  en la  iteración anterior  y  luego de tener  la  escenografía montada,  se 

procedió a la filmación en el estudio del programa. Por cada fichero de video  almacenado se elaboró una 

ficha técnica con información detallada sobre sus características y contenido.

Conjuntamente se tomaron las fotografías de los artistas aficionados que se utilizarían en la edición. 

Además se procedió al tratamiento de las imágenes para la presentación del programa y a la creación de 

pie de pantalla y el modelado y animación de imágenes como las que se presentan en el Anexo 20.

La última actividad que se realizó en esta iteración, fue la de seleccionar la música para el programa y los 

efectos de sonido a utilizar, elaborándose para cada uno de los ficheros su respectiva ficha técnica.

Iteración Pos-Producción: En esta última iteración se procedió al ensamblado de todos los entregables 

obtenidos (imágenes,  videos,  sonidos,  animaciones,  etc.)  durante la  producción.  Se realizaron las TD 

relacionadas con el proceso de edición.  La secuencia de actividades que se siguió, se muestra en la 

Figura 5.

En la actividad de edición se realizó la selección del material grabado, de esta forma se eligieron las 
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tomas que servirían para la edición y montaje de la obra. Además se adicionaron las pistas de audio 

correspondientes a la presentación, background y foley. El resultado de su ejecución fue el producto final 

listo para revisión.

La revisión es una de las actividades más importantes de esta iteración ya que se evalúa el producto final 

obtenido antes de ser liberado para verificar el cumplimiento de todos los requerimientos de comunicación 

y técnicos que se plantearon. El grupo multidisciplinario de expertos se reunió para realizar la evaluación 

mediante la  valoración del  comportamiento de una serie  de parámetros que se propusieron sobre el 

material (Ver Capítulo II). Los especialistas que conformaron el equipo se pueden ver en la Tabla 3. 

Los resultados obtenidos fueron satisfactorios, el producto cumplía con los parámetros establecidos y se 

declaró como apto para su presentación. Los datos sobre la evaluación se recogen en la Plantilla de 

Evaluación.

ROL EXPERTO

Jefe de Proyecto

Analista

Artista Líder

Director

Directora TV X

Coordinador General TV X

Asesora TV X

Tabla 3: Miembros del Equipo Multidisciplinario de Expertos.

Luego  se  procedió  a  realizar  la  actividad  de  estandarización.  La  cual  consiste  en  la  adaptación  y 

adecuación de los formatos del producto a formatos estándar y/o específicos que se  establecieron para 

su entrega. Al estandarizar el video se entregó en el formato MPG2 calidad DVD. 

La actividad que dio fin a esta iteración y a la fase de Desarrollo fue la de entrega del producto. Se produjo 

el día acordado con la Dirección de Televisión Universitaria. Se redactó además el documento que avala 

la entrega satisfactoria y en tiempo del producto. 

El  desarrollo  llegó  a  término  y  se  obtuvo  un  producto  de  calidad  óptima,  que  cumplía  con  las 
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especificaciones acordadas. Al finalizar cada iteración se ejecutaron las auditorías correspondientes para 

evaluar  el  avance del  trabajo siendo su resultado satisfactorio.  Con su realización se pudieron hacer 

correcciones a los productos parciales que fueron necesarias y de esta forma no hubo que esperar a la 

evaluación final del producto y retrasar su entrega.

e) Seguimiento

Es necesaria la implementación de un seguimiento al programa, ya que esta no es la última emisión que 

se producirá. Sus objetivos comunicativos no varían y las bases de la presentación son las mismas que se 

han definido inicialmente, solo será necesario grabar las nuevas entrevistas, realizar fotografía y efectuar 

el trabajo de edición.

3.2 Desarrollo del Diseño de Identidad Visual de la Distribución NOVA GNU/Linux

a) Descripción del Proyecto

Nuestro  país  ha  comenzado  recientemente  su  migración  al  Software  Libre,  lo  que  le  permitirá 

independizarse tecnológicamente e insertarse en un mercado de software que aún se encuentra virgen. 

Para lograr una completa independencia tecnológica, la Universidad de las Ciencias Informáticas se dio a 

la tarea de crear un sistema operativo nombrado Nova, que no sería más que una distribución cubana 

basada en el sistema GNU/Linux, adaptada a las necesidades de la migración de nuestro país. 

La idea principal fue lograr un sistema que permitiera servir de plataforma de desarrollo en Software Libre 

a los proyectos de la Universidad. Partiendo del análisis de la situación antes expuesta, la actual Facultad 

1 de la UCI (unión de la antigua Facultad 10 con la Facultad 1) le encarga a la Dirección de Comunicación 

Visual el diseño de una Estrategia de Identidad para dicho sistema operativo y cumplir con el objetivo del 

proyecto. 

Un sistema de identidad  visual  tiene  como objetivo  representar  e  identificar  a  un objeto,  empresa u 

organización  dentro  del  contexto  de  su  mercado  y  competencia.  Cumple  también  el  objetivo  de 

estandarizar y racionalizar el uso de símbolos y materiales utilizado en la comunicación. 

Objetivo General: Definir una Estrategia de Identidad Visual para el Sistema Operativo NOVA.

Público Objetivo: Debido a la misión y la visión del proyecto, resulta muy difícil poder determinar algún 
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sector específico al cual destinarle este producto, determinando así como público meta a todas aquellas 

personas que de una forma u otra utilicen con una PC. 

b) Descripción de la Organización

La Dirección de Comunicación Visual cuenta con recursos humanos especializados agrupados en una 

forma de trabajo flexible que le permite desarrollar múltiples proyectos de diseño en plazos cortos y a 

diferentes escalas y/o niveles de complejidad. 

Misión:  Dirección de servicio encargada de satisfacer las necesidades de Comunicación Visual de la 

Universidad de las Ciencias Informáticas.

c) Fase de Planteamiento

En  esta  fase  se  realizaron  las  actividades  que  se  definieron  en  la  propuesta.  La  ejecución  de  las 

actividades se adaptó a las especificidades del  entorno.  El  proyecto se desarrolló  para un cliente en 

específico,  El  Proyecto  NOVA.  Es por  ello  que la  distribución  de las  actividades  relacionadas con la 

gestión inicial son las que se muestran en la Figura 6.

Figura 6: Secuencia de actividades realizadas en la fase de Planteamiento.

Su  objetivo  fundamental  es  la  recolección  de  información  de  interés  sobre  el  proyecto,  mediante  la 

realización de entrevistas a los clientes para determinar sus necesidades, inquietudes y proposiciones. 

Efectuar además un estudio de homólogos y consultar expertos para establecer las principales tendencias 

del diseño en el área. 

El proyecto se inició con la recogida de la plantilla de Solicitud de Servicios que se presenta en el Anexo 
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5. Este documento permitió al Jefe tener una idea sobre lo que los cliente deseaban y decidir si asumía o 

no el proyecto.

Se realizó además la entrevista inicial con los clientes la cual permitió el acuerdo entre ellos y el equipo de 

trabajo en cuanto a la visión y alcance del proyecto. Algunos de los elementos de información de mayor 

importancia que se obtuvieron, son los que se enuncian a continuación. El detalle de toda la información 

recogida  durante  el  proceso  de desarrollo,  se  puede  encontrar   en  el  expediente  de proyecto  de la 

Identidad Visual de NOVA.

Durante la realización de la actividad de selección de los miembros involucrados, se determinaron las 

personas que participarían en el desarrollo del proyecto y se definió su área de responsabilidad (Ver Tabla 

4).

ROL RESPONSABILIDAD

Jefe de Proyecto
Es el encargado de todos los temas organizativos del Proyecto de Identidad Visual. 
Además determina y mantiene controlados los posibles riesgos que pudieran afectar 

la producción

Artista Líder Se dedica al control y supervisión de todo el trabajo artístico del proyecto.

Diseñador Encargado de realizar propuestas de diseño y de su realización Digital.

Analista
Controla y documenta todo el proceso. Es el encargado de verificar el cumplimiento 

de las tareas y la entrega de los productos parciales.

Tabla 4: Roles involucrados en el desarrollo.

La tercera  actividad  que  se  realizó  fue la  Recolección  y  Análisis  de  Información,  los  procedimientos 

seguidos se presentan en la Tabla 5.

FUENTE DE 
INFORMACIÓN

MÉTODOS Y 
TÉCNICAS

DECISIONES 
MUESTRALES  

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES

Cliente Entrevista Intencional Producto Necesidades del 
surgimiento 

Misión y Visión 

Objetivos - Objetivos del 
proyecto
-Objetivos 
generales de 
las 
distribuciones 
de GNU/Linux

Bibliografía Revisión Intencional Antecedentes Recursos - Color

 60



Bibliográfica de la Identidad 
Visual

Visuales - Tipografía
- Composición
- Recursos 
gráficos

Cliente Observación 
estructurada

Intencional Identidad Visual Recursos 
Visuales

- Color
- Tipografía
- Composición
- Recursos 
gráficos

Expertos Entrevistas Intencional Identidad Visual Tendencias del 
diseño.

Tabla 5: Esquema de procedimiento.

Luego se procedió a la definición de las exigencias del producto. Se determinaron atributos comunicativos 

generales, específicos y de la Distribución NOVA y técnicos o rasgos de estilo los cuales se recogen en la 

plantilla de Requerimientos. Por la importancia de esta información se muestra en la Tabla 6.

REQUERIMIENTOS CATEGORÍA DESCRIPCIÓN REQUISITOS

Comunicativos Generales No son más que los atributos 

que comparten los productos 

homólogos. 

-Tecnología 

-Seguridad 

-Confianza 

-Alto Valor Estético 

-Alto Valor Funcional 

Específicos Los atributos específicos son 

aquellos que representan las 

características específicas 

que se desean comunicar con 

este producto. Para la 

selección de estos se realizó 

una entrevista a los directivos.

-Profesionalidad 

-Compromiso 

-Soluciones a problemas 

-Cubanía 

-Modernidad 

-Tecnología 

-Soluciones de excelencia 

La Distribución 
NOVA 

Fueron seleccionados por la 
fusión entre los atributos 
definidos por los directivos y 
los determinados en el 

-Profesionalidad 
-Soluciones a problemas 
-Cubanía 
-Modernidad 
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 estudio de los homólogos. -Tecnología 
-Seguridad 
-Soluciones de excelencia
-Alto Valor Estético 

Técnicos Rasgos de 
Estilo

Son la traducción en términos 
técnicos del diseño de los 
atributos comunicativos.

-Profesionalidad: Composición 
simple y ordenada. 
-Seguridad: Composición equilibrada. 
Presencia de 
unidad entre los elementos que la 
conforman. 
-Modernidad: Utilización de 
Tipografías San Serif y 
Display en el logotipo y en el genérico. 
Uso de colores 
degradados y transparencias. 
-Novedoso: Capacidad de 
diferenciación de la identidad visual 
de Nova respecto a los productos 
homólogos. 
-Avance tecnológico: Utilización de 
colores fríos (gama 
de azules y grises). 
-Alto valor estético: Uso de los 
efectos de cierre y 
tridimensión. 
-Cubanía: Presencia de la identidad 
cubana en el imagotipo y en el 
genérico de la identidad. 

Tabla 6: Requerimientos.

Se definieron 4 TD las cuales se listan a continuación. La descripción detallada puede encontrarse en la 

plantilla de Tareas del Desarrollo:

1. Presentación de la propuesta conceptual. 

2. Creación de imágenes.

3. Trabajo con imágenes vectoriales.

4. Producción del diseño final.

Se realizaron todas las actividades referentes a las valoraciones de esfuerzo y riesgos, definiéndose para 

estos últimos un plan de contingencia para reducir su probabilidad de ocurrencia. Además se efectuaron 

las estimaciones correspondientes a los recursos necesarios y al costo total del desarrollo del proyecto. 

Se estimó inicialmente que la duración de la realización del proyecto sería de 8 semanas.

La fase de Planteamiento determinó en la ejecución de la siguiente fase ya que se recogió información de 

gran valor para el trabajo posterior de los diseñadores. Además quedaron definidos de manera clara y 
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concreta los requerimientos del proyecto y las TD que se desarrollarían posteriormente.

d) Fase de Desarrollo

En la fase de Desarrollo, se comienzan a realizar las TD que se determinaron en la fase anterior. Para 

estos efectos, se procede a la ejecución del conjunto de actividades que se proponen y que se muestran 

en la Figura 7.

 Figura 7: Secuencia de actividades realizadas en la fase de Desarrollo.

Iteración Pre-Producción: En esta primera iteración se realizó la reunión de planificación y se elaboró el 

Plan de Producción. Es en esta actividad donde se organizó el desarrollo de las TD, los responsables y 

los plazos de tiempo para la ejecución de las tareas.

La  siguiente  actividad  fue  la  determinación  de  las  exigencias  del  diseño.  Consiste  en  elaborar  una 

propuesta  conceptual.  Se presentan  las  ideas  a  través de  bocetos,  estos  y  otras  informaciones  son 

recogidas en la plantilla de Propuesta del Diseño.

La actividad de valoración y aprobación de la propuesta conceptual del diseño se realizó con la presencia 

de  todo  el  equipo  de  trabajo  que  participa  del  desarrollo  del  proyecto,  para  evaluar  la  propuesta  y 

aprobarla o proponer alguna mejora. Se aprobó la propuesta elaborada sin ninguna modificación pues 

cumplió con los requerimientos planteados.

Para la  construcción  del  identificador  de la  distribución  Nova se tomó como referencia  determinados 
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rasgos de estilo que definirían el concepto de la misma como se muestra en el Anexo 21.

Distribuciones Personalizadas: Teniendo en cuenta la estrategia de identidad monolítica definida para 

la Distribución Nova, se determinó que sus distribuciones personalizadas tendrían en cuenta requisitos 

indispensables para emitir una imagen única y coherente. 

1. Presentar la misma estructura formal. 

2. Diferenciación por el color de la estrella interna y por un genérico descriptivo. (Ver Anexo 22).

Iteración  Producción:  En  esta  iteración  se  comenzó  la  realización  de  las  Tareas  del  Desarrollo 

encaminadas a la construcción del identificador. Las diferentes piezas entregables que conformarían la 

Identidad Visual.

La primera actividad que se realizó fue la confección del logotipo. Para la creación del logotipo se usó la 

tipografía Trekker-3,  por presentar rasgos que connotaban modernidad.  Se le  realizaron ajustes para 

optimizar su visualización en pantalla:  se eliminó el outline y cambio de la letra A por la V (Reflejada 

Horizontalmente) como se muestra en la Figura 8.1.

Además se suavizaron de los bordes teniendo en cuenta las curvas de la letra O y se realizaron ajustes 

ópticos en el interletrado como muestra la Figura 8.2.

Figura 8.1: Construcción del Logotipo de NOVA.         Figura 8.2: Construcción del Logotipo de NOVA.

La  segunda  actividad  que  se  desarrollo  fue  la  de  construcción  del  Imagotipo.  El  imagotipo  se  crea 

reflejando horizontalmente la v del logotipo y se rota en 72 grados generando un elemento distintivo en la 

identidad cubana “la estrella de cinco puntas”, además de ser un marco de ventana que nos introduce en 

este nuevo universo (universo del Software Libre), a la estrella interior se le agrega un degradado dándole 
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modernidad a la forma, percibiendo también el borde de un planeta en el espacio. 

Las esquinas del marco fueron suavizadas teniendo en cuenta las esquinas de la letra O, además se creó 

un contorno para mantener organización formal con el logotipo. La circunferencia que genera el planeta es 

15 veces la circunferencia mayor de la letra O como se muestra en la Figura 9.

Figura 9: Construcción del Imagotipo de NOVA.

La tercera actividad que se realizó fue la de creación de recursos gráficos y texturas para la convivencia 

del identificador en sus aplicaciones los cuales parten de la propia conceptualización del producto, donde 

se toma el planeta tierra para connotar la visión del producto. Cuba se ubica en el centro del planeta para 

enfatizar el origen del producto. 

Para la creación de la textura de fondo se tomó como referencia el espacio, siendo este el lugar donde 

ocurre el proceso que dio origen al nombre del producto. Se realizó una propuesta centrada para lograr 

una coherencia formal con las características del identificador,  además se pautan otras variantes para 

soportes, donde por sus características no se vea afectada la legibilidad y composición del identificador y 

la gráfica. 

Iteración Pos-Producción: En esta última iteración se procedió al ensamblado de todos los entregables 

obtenidos (imágenes vectoriales, jpg, png, etc.) durante la producción. Se realizaron las TD relacionadas 

con el proceso de producción final. Además de la elaboración de propuestas de recursos promocionales 

(Ver Anexo 23).
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contando ya con la identidad terminada se procedió a la realización de la revisión para la evaluación del 

cumplimiento con los requerimientos y principios elementales del diseño.  El grupo multidisciplinario de 

expertos se reunió para realizar la evaluación mediante el empleo de técnicas y test de evaluación que se 

propusieron (Ver Capítulo II). Los especialistas que conformaron el equipo se pueden ver en la Tabla 7.

Los  resultados  obtenidos  y  técnicas  aplicadas  pueden  apreciarse  en  la  Tabla  8.  Los  detalles  de  la 

realización de la evaluación se describen en la plantilla de Evaluación.

ROL EXPERTO

Jefe de Proyecto X

Analista

Artista Líder

Diseñador

Jefe de Departamento Creativo X

Jefe de Grupo de Diseño X

Jefe de Grupo de Realización Digital X

Tabla 7: Miembros del Equipo Multidisciplinario de Expertos.

TÉCNICA TEST RESULTADO

Técnica de Control de visibilidad/pregnancia. Test verbal de pregnancia
Satisfactorio 

Técnica de control de jerarquización de la 

visibilidad o percepción de los elementos 

dominantes.

Test taquistoscópico

Satisfactorio 

Tabla 8: Tests realizados y resultados.

Luego de la aplicación de los test se puede afirmar que la Identidad Visual desarrollada para NOVA tiene 

la máxima calidad ya que al realizar el análisis funcional de la misma se comprobó que cumple con los 

conceptos  planteados  (Ver  Capítulo  II).  Después  de  los  especialistas  haber  evaluado  el  diseño,  se 

procedió a la consulta con el cliente para saber su opinión y que lo aprobara. El cliente estuvo de acuerdo, 

no  propuso  cambio  alguno  y  entregó  el  documento  de  aprobación  avalando  su  conformidad  y 

cumplimiento de sus expectativas.
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Seguidamente se realizó la actividad de estandarización. Donde se procedió adecuación  y conversión de 

los formatos del producto a formatos estándar y/o específicos que se establecieron para su entrega. 

Para terminar la iteración y a su vez la fase de desarrollo, se realizó la entrega del Manual de Identidad en 

formato  impreso  que  fue  creado.  Además  se  elaboró  el  documento  de  entrega  que  muestra  las 

características del producto.

El proyecto se cerró satisfactoriamente. Se realizaron las auditorías correspondientes al terminar cada 

iteración. Todas las actividades se realizaron en las fechas establecidas y se entregaron todas las tareas 

en tiempo.

e) Seguimiento

Se establecieron acuerdos para dar seguimiento al proyecto y en un plazo de tiempo realizar algún tipo de 

mejora  a  la  identidad  desarrollada.  Además  de  soportar  el  diseño  de  campañas  publicitarias  para 

promocionar el producto a nivel nacional e internacional.

3.3 Análisis de Resultados

El análisis de los resultados producto del desarrollo de proyectos de Comunicación Visual en los cual se 

probó la metodología propuesta, es efectuado desde una perspectiva particular, se comparan (de acuerdo 

a ciertos criterios) dos proyectos desarrollados en el mismo contexto (producción audiovisual), uno de los 

que se le aplicó la metodología propuesta y otro sin la aplicación de dicha metodología.

En esta dimensión, con el objetivo de establecer una base de evaluación y de estimación del grado de 

beneficio  de  la  metodología  propuesta,  se  comparan  dos  instancias  en  las  cuales  se  desarrolló  un 

proyecto de Comunicación Visual. En ambos casos, el dominio del problema fue el mismo, con objetivos 

similares,  pero  desarrollados  en  distintos  tiempos  y  por  distintos  equipos  de  trabajo,  lo  que  permite 

establecer una comparación entre las dos situaciones. Los resultados de la comparación se muestran en 

la tabla 9. 

➢ El proyecto I (desarrollado sin la aplicación de la metodología propuesta) se efectuó la producción 

de un spot para promocionar la Migración a Software Libre en la UCI.

➢ El proyecto II  (desarrollado aplicando la metodología propuesta) se realizó la producción de la 

emisión 8 del programa Nuestro Arte.
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CRITERIO
PROYECTO I

(Sin aplicar la metodología)
PROYECTO II

(Aplicando la metodología)

Tiempo de 

Desarrollo

El tiempo empleado en la  realización 

de  las  tareas  y  entrega  de  los 

productos  parciales,  además  de  las 

numerosas  iteraciones  del  proceso, 

redundaron en un tiempo de desarrollo 

mucho más extenso del estimado. 

El desarrollo de un proceso ordenado y 

documentado permitió enfocarse en los 

detalles en verdad relevantes y realizar 

las  actividades  en  un  orden  lógico,  lo 

que significó una adecuada producción 

y  pocas  iteraciones  para  generar  los 

productos parciales y el producto final, 

logrando  cumplir  cabalmente  con  los 

plazos estimados en el plan de trabajo 

inicialmente propuesto. 

Esfuerzo 

empleado en 

la realización 

de las tareas

El esfuerzo empleado en la realización 

de las  tareas,  expresado como días, 

fue  subestimado  en  la  planificación 

inicial,   principalmente  debido  a  un 

proceso largo y complejo de  creación 

de  concepto,  a  la    generación  de 

modelos no    relevantes y al rediseño 

del  proyecto  debido  a  la  no 

satisfacción con los resultados. 

El  esfuerzo  empleado  en  el  proyecto 

estuvo  acorde  a  lo  estimado 

inicialmente, atribuible al proceso formal 

de desarrollo de audiovisuales y diseño 

gráfico  mediante  un  enfoque 

metodológico. El esfuerzo empleado en 

la  realización  de  las  tareas,  la 

generación  de  modelos  no  relevantes 

fue  notablemente  menor  que  en  la 

situación sin metodología. 

Grado de 

cumplimiento 

de los 

objetivos

Los  objetivos  fueron  establecidos 

informalmente  como  sentencias  que 

describen lo que se pretende alcanzar 

con el  proyecto,  no  obstante  no hay 

una relación  explícita  y  bien  definida 

por lo que, al finalizar el proyecto fue 

difícil  establecer  si  se cumplieron los 

El  determinar  una  fase  de 

Planteamiento  con  actividades 

encaminadas  a  determinar  y 

documentar  la  información relacionada 

con el proyecto, permitió establecer los 

objetivos estratégicos relacionados con 

los  objetivos  del  proyecto.  El 
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objetivos. Documento  de  Requisitos  permitió 

identificar  el  cumplimiento  de  los 

objetivos comunicativos y técnicos  del 

proyecto y determinar explícitamente. 

Grado de 

cumplimiento 

de tareas

La  ausencia  de  auditorías  para 

controlar  el  grado  de  avance  del 

proyecto  y  calidad  del  trabajo 

realizado,  conllevó  al  retraso 

considerable en las tareas.

El  sistema de control  al  terminar cada 

iteración  del  desarrollo  garantiza  que 

las  tareas  se  ejecuten  con  la  calidad 

requerida  y  en  el  tiempo  establecido, 

además de verificar que se cuenten con 

los elementos necesarios para pasar a 

la siguiente iteración.

Grado de 

participación 

del cliente

La participación del cliente durante el 

desarrollo  del   proyecto fue irregular. 

En  la   primera  etapa  del  proyecto, 

correspondiente  a  la  fase 

planteamiento  del  proyecto  y 

definición  de  objetivos,  la 

participación  del  usuario  fue 

importante,  pero  disminuyó 

drásticamente  en  las  siguientes 

etapas. 

El  desarrollo  de  una  estrategia  donde 

se involucra al cliente como un miembro 

del  equipo  más  permitió  captar  su 

interés y que entendiera claramente las 

Tareas  de  Desarrollo  a  realizar  y  los 

procesos  que  apoyan.  Con  ello  el 

usuario  se  involucró  más  activamente 

en el proyecto durante todas las etapas. 

Tabla 9: Comparación de Criterios entre dos proyectos de Comunicación Visual.

En una perspectiva general, el desarrollo del proyecto de Comunicación Visual, en el cual se pudo aplicar 

la metodología propuesta en la presente investigación, ha permitido verificar que reúne efectivamente una 

serie de aspectos relevantes que deben ser considerados en el proceso de desarrollo de un proyecto de 

Comunicación Visual, en cuanto a los requisitos que debe satisfacer el proyecto, los recursos necesarios 

que deben ser considerados, los riesgos y restricciones del proyecto y en general todos los aspectos 

importantes que deben ser tomados en cuenta. 
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Conclusiones 

El  éxito  alcanzado  en las  pruebas realizadas a  la  propuesta  MPCV,  demuestran que es  válida  y  su 

utilización  en  proyectos  de  la  Universidad  de  las  Ciencias  Informáticas.  La  obtención  de  resultados 

positivos  en  proceso  de  desarrollo  es  notable  a  corto  plazo.  La  preparación  de  los  diseñadores  y 

realizadores de audiovisuales en el uso de documentos para almacenar información sobre su trabajo les 

ahorrará trabajo en el momento de realizar nuevas versiones de su trabajo.

Con la aplicación de la metodología propuesta en casos prácticos se pudo comprobar los beneficios que 

trae su utilización. Finalmente de acuerdo a lo expresado por los equipos de desarrollo de los proyectos 

en los que se probó, se puede afirmar que el uso de la metodología  MPCV permitió: 

1. Contar con una secuencia de fases que les posibilitó comprender más adecuadamente, de donde 

provenían los requisitos a satisfacer y de qué manera se podía complementar aún más la solución 

del problema a resolver. 

2. Disponer  de  documentos  que  contienen  de  manera  concreta  la  información  sobre  la  solución 

desarrollada. 

3. Al utilizar técnicas de valoración para el diseño, se pudo evaluar si la trasmisión del mensaje que 

desea  el  cliente  se  efectuó  de  manera eficiente  y  sobre  todo,  verificar  la  conformidad  de  los 

usuarios. 

CONCLUSIONES

El  desarrollo  de proyectos de Comunicación Visual  utilizando los beneficios  que brindan las TIC han 

necesitado definir  su ciclo de vida para ganar  en organización y optimización del  trabajo.  Además el 

almacenamiento de información relevante para posteriores actualizaciones ha cobrado importancia. Los 

proyectos de este tipo que se desarrollan en instituciones como el ICRT y la UCI, no cuentan en muchos 

casos con algunos de estos aspectos dentro de su accionar diario.  Además de que las metodologías 

existentes profundizan mucho en el  proceso de desarrollo  pero descuidan la no menos indispensable 

gestión.

Partiendo de los objetivos planteados para la realización de la presente investigación, teniendo en cuenta 
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aspectos  importantes  relativos  al  desarrollo  de  proyectos  de  Comunicación  Visual  y  conceptos 

fundamentales de la Ingeniería de Software, se elaboró una propuesta de metodología. La propuesta se 

estructuró en fases, durante las cuales se realizan actividades. Además propone roles para los integrantes 

del equipo de trabajo, describe los pasos a seguir durante al proceso de desarrollo y la generación de 

artefactos.

La utilización  de metodología  MPCV en el  desarrollo  de proyectos reales,  demostró la  necesidad de 

considerar la organización como un elemento importante durante el ciclo de vida. Además la utilización 

eficaz de las técnicas más adecuadas para la evaluación de los resultados. También permitió el poder 

establecer con mayor precisión el período de tiempo, en el cual será desarrollado el proyecto y lograr la 

motivación  de  clientes  y  desarrolladores  en  la  ejecución  del  proyecto,  por  cuanto  todos  se  sienten 

partícipes del proceso. 

Algunos de los inconvenientes que se pudieran presentar y que escapan a la consideración del proceso 

metodológico, son: el escaso tiempo del que disponen frecuentemente los equipos de trabajo para realizar 

las actividades de recolección y análisis de información, los problemas para la disponibilidad oportuna de 

los  medios  tecnológicos  o su inexistencia  y  la  falta  de presupuesto  para soportar  los  gastos que se 

generan.

RECOMENDACIONES

Para lograr las mejoras durante el proceso de desarrollo de los proyectos de Comunicación Visual se 

recomienda:

1. Poner en práctica la Metodología de Desarrollo para proyectos de Comunicación Visual. 

2. Realizar un estudio sobre la elaboración de presupuestos y confección de fichas de costo para 

este tipo de proyectos y realizar una propuesta.

3. Realizar una revisión sobre los artefactos para comprobar su eficacia para recoger información 

relevante y si se hace necesario crear otros nuevos.

4. Inclusión en la herramienta de gestión de proyectos que se utilice,  de los roles,  actividades y 

artefactos que se proponen para ser utilizadas.
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GLOSARIO DE TÉRMINOS
Spot: Es una película de corta duración, generalmente entre veinte y treinta segundos, que se emite entre 

los diferentes programas para trasmitir un mensaje ya sea educativo o de propaganda y publicidad. 

Ciclo  de  Vida  del  Proyecto:  El  período  comprendido  entre  la  puesta  en  marcha  del  proyecto  a  la 

aceptación del producto. Es el tiempo entre el inicio del proyecto y la aceptación del producto o el cierre 

del  proyecto.  Por lo  tanto,  el  seguimiento,  no es parte del  ciclo  de vida del  proyecto porque sucede 

después de que el proyecto se ha cerrado.
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Calidad:  La  totalidad  de  rasgos  y  características  inherentes  o  asignadas  de  un  producto,  persona, 

proceso, servicio y/o sistema que tiene que ver con su capacidad para demostrar que cumple con las 

expectativas o si se satisface las necesidades, requisitos o especificaciones y estándares.  

Riesgo: Un evento o conjunto de eventos inciertos, que si se producen, tendrá un efecto en el logro de los 

objetivos.  El  riesgo  se  mide  por  una  combinación  de  la  probabilidad  de  que  una  amenaza  o  una 

oportunidad ocurran, y la magnitud de su impacto sobre los objetivos. Son objeto de revisión constante 

durante el proyecto mediante la Lista de Riesgos. Dado que los proyectos son únicos en su naturaleza, 

tienen un riesgo y esto debe ser gestionado. 

Foley: Término adquirido del Inglés que no tiene traducción. Significa en español efectos de sonido. Está 

relacionado con la adicción de efectos de sonido después de la filmación de las películas.

Pie de Pantalla: Imagen que se coloca en la parte inferior del cuadro de la pantalla para mostrar algún 

tipo de información relacionada con la imagen que se muestra como puede ser nombre de las personas 

que están en pantalla, imagen que se está visualizando, etc.
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