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El proyecto de titulo expuesto en este informe tiene como
objetivo apoyar el aprendizaje de contenidos basicos sobre
derechos de autor relacionados a obras de Disefio Grafico. La
propuesta es un manual web con elementos didacticos, dirigido
a estudiantes de Disefo Grafico de la Universidad de Chile.

The objective of the titulation project expounded in this report,
is to support the learning of basic content on author’s copyright
related to Graphic Design work. The proposal is a web manual
with didactic elements, directed to Graphic Design students of
Universidad de Chile.

Agradecimientos a Daniela Riquelme, Juan Paulo Madriaza, Diego
Morales, Luis Soto, Cecilia Nufiez, Claudio Ruiz, Armando Torrealba
y especialmente a Constanza Pinto.
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Seccidn

Introduccion

1. Introduccion

El presente informe recopila el trabajo de investigacion
y desarrollo de un proyecto para optar al Titulo de
Disefadora Grafica en la Universidad de Chile.

Luego de exponer el origen y justificacién del proyecto,
el desarrollo se compone de dos secciones. La primera
parte, tedrica, contiene los principales temas de
investigacion previa a la realizacion del proyecto. En
la segunda parte, proyectual, se explica el desarrollo
del producto de disefio que se propone como solucién.

La motivacion para desarrollar este proyecto se gesto
en la serie de interrogantes que surgieron en varios
compafieros y yo durante los ultimos afios de la
carrera de Diseno Grafico en la Universidad de Chile,
con respecto a derechos de autor sobre los trabajos
que realizamos.

Cada persona posee una moral, una “bondad o malicia”!
que ordena su caracter y su accionar. Esta moral o ética
personal varia entre un ser humano y otro, por lo que
al formar parte de una comunidad se vuelve necesario
establecer acuerdos que fijen deberes y derechos de
cada miembro y en su relacién con los demas. Estos
acuerdos se traducen en leyes que son aplicables a
todos los que forman parte de la comunidad.

Pero las leyes (en su documento oficial) no son facilmente
comprensibles por todos los que forman parte de la
comunidad. El uso de un metalenguaje (“lenguaje
de abogados”?) para su redaccion, resulta dificil de
comprender para una persona que no estudié leyes.

Personalmente me interesa que en una primera instancia
los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico en la
Universidad de Chile (lugar donde estudio), y mas
delante de otras universidades, tengan una fuente de
consulta sobre aspectos de la legislacién de derechos
de autor que afectan el proceso de disefio grafico, que
durante su preparacion para el mundo profesional
aprendan cdémo respetar su trabajo creativo y el de
sus futuros colegas.

1 Definiciones de “moral”: “Perteneciente
o relativo a las acciones o caracteres de
las personas, desde el punto de vista de
la bondad o malicia.”, “Que no concierne
al orden juridico, sino al fuero interno o al
respeto humano.” Diccionario R.A.E. 22°
edicién. <http://www.rae.es/>

2 Basada en las expresiones: “(las leyes)
son legibles por abogados, no por
personas ni maquinas.” (Claudio Ruiz)

y “texto que lo entienden solamente
abogados” (Paz Pefia).

Seminario de Culturay web 2.0 (1°,
2010, Santiago, Chile). Centro Cultural de
Espafia.Agosto y Septiembre de 2010.



2. Fundamentacion

2.1 Definicion del problema

Muchos disefiadores graficos experimentan dudas sobre
qué derechos tienen sobre sus obras y las de otros
disefiadores, un tema legislativo que por formacion
estd fuera de su dominio.

Junto con la masificacion de sistemas de distribucion
electrdnica de contenidos, cobra mayor importancia el
manejo de derechos sobre los disefios que se difunden
y explotan a través de la web, y que los disefiadores
graficos sepan cémo respetar los derechos de autor.

2.2 Pregunta clave

¢Como puede un estudiante de Diseio Grafico conocer
sus derechos sobre lo que crea y saber como respetar
los de sus futuros colegas?

Preguntas

e ¢Qué son los derechos de autor y cdmo
afectan a los estudiantes de Disefio Grafico en
Chile?

e  ¢Qué teorias del aprendizaje debe considerar
el desarrollar un manual de apoyo para
estudiantes universitarios?

e  (Qué estrategias visuales y diddcticas pueden
favorecer y facilitar la comprensién de
contenidos legales?

e (Qué beneficios de comunicacion ofrece el
soporte digital y como aporta al disefio de
informacién?

3. Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Recopilar informacion basica de derechos de
autor en el Disefio Grafico, investigar sobre
disefio didactico de informacién y orientarse
en plataformas digitales para apoyar el
aprendizaje.

Objetivos especificos

Investigar los derechos de autor en Chiley
seleccionar los contenidos aplicables a registro
y uso de obras de Disefio Grafico. Sintetizar la
informacion recopilada.

Determinar de qué manera la didactica grafica
puede ayudar a la comunicacién y facilitar la
comprensién de contenidos complejos.

Definir el tipo de plataforma digital mas
adecuado para apoyar el aprendizaje de
derechos de autor en estudiantes de Disefo
Grafico en la Universidad de Chile.

0000
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La investigacion apunta a un estudio cualitativo, dado
que busca comprender “cualidades y significados de las
acciones sociales, relacionadas con el contexto donde
ellas ocurren y tomando en cuenta a las personas
involucradas”3, en este caso se pretende saber qué
interrogantes tiene el estudiante de Disefio Grafico
sobre derechos de autor relacionados a su disciplina,
a partir de eso recopilar informacion y seleccionar los
contenidos necesarios para crear un producto que
transmita respuestas Utiles a través de herramientas
graficas y didacticas.

El presente estudio se enmarca dentro del tipo
descriptivo, ya que “no tiene ninglin otro proposito sino
describir unfenémenoy no se piensa en su explicacion,
prediccidn o controles.”4 Es decir, se recopilaran
contenidos que se analizaran cualitativamente en cuanto
a su utilidad para resolver las dudas de los estudiantes,
para luego transmitirlos a través del producto. En él
se describiran procesos e indicaciones relacionadas a
derechos de autor, pero no se intentara establecer un
control ni predicciones al respecto, como ocurriria en
otros tipos de investigacion . El estudio se enfoca en
las posibilidades de transmisidn y comprension de los
contenidos, no en su cuestionamiento.

En una primera etapa la investigacién consistird
en averiguar, mediante entrevistas a estudiantes y
docentes, qué interrogantes tienen los estudiantes de
Disefio Grafico con respecto a los derechos de autory
en qué ramos de la carrera se aborda el tema.

Luego se recopilard informacion legal basica sobre
derechos de autor en cuanto a procesos que afectan a
los futuros disefiadores, a partir de fuentes bibliogréficas,
disponibles principalmente en la biblioteca de la Facultad

10 | proyecto de titulo

de Derecho de la Universidad de Chile, consulta en
sitios web de entidades relacionadas al tema, tales
como la OMPI (WIPQ), el Departamento de Derechos
Intelectuales, INAPI, ChileClic, Creative Commons, Free
Software Foundation, entre otros. También se asistira
a charlas y seminarios relacionados a derechos de
autor (organizados por la OMPI, Derechos Digitales y
universidades) y se entrevistara a abogados especialistas
en el tema. De ello se extraeran los aspectos relevantes
que proporcionaran los contenidos para un manual
basico explicativo sobre derechos de autor para la
carrera de Disefo Grafico en la Universidad de Chile.

En una segunda etapa se investigardn teorias de
aprendizaje aplicables a estudiantes universitarios. Los
tipos de material didactico, qué es un manual y qué
herramientas del disefio grafico se deben considerar
para facilitar la comprension de contenidos complejos
a estudiantes universitarios. Las fuentes bibliograficas a
consultar se encuentran disponibles en las bibliotecas
de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo y de la
Facultad de Filosofia y Humanidades de la Universidad
de Chile.

La tercera etapa investiga las alternativas de soporte
para entregar los contenidos, y la justificacion de su
eleccidn. Las fuentes para obtener informacion seran
apuntes personales de ramos impartidos en la carrera
de Disefio Grafico, asistencia a charlas sobre disefo
web, impartidas por Sergio Nouvel y Diego Quintana,
consulta de bibliografia disponible en Google Books
y sitios oficiales de autores especialistas en cada
tema. A partir de lo recopilado se podra determinar
el tipo de plataforma mas adecuado para apoyar el
aprendizaje de contenidos complejos para estudiantes
de Disefio Grafico.

9. Investigacion de campo

Lugar escogido:
Escuela de Diserio, Universidad de Chile

Se escogié como lugar para implementar en primera
instancia el proyecto, la Universidad de Chile, en
especifico la carrera de Disefio Grafico, ya que por
motivaciones personales, ha sido el lugar de mis
estudios superiores y considero que tal como me
han entregado conocimientos de utilidad para mi
desempeiio profesional, quiero hacer un aporte a
la entrega de contenidos. El proyecto se enfoca en
el drea de los derechos de autor, informacién que
ha cobrado importancia en el ultimo tiempo y se
vuelve necesario conocerla al menos en sus aspectos
mas basicos, debido al avance de tecnologias como
Internet que han multiplicado el flujo de informacion,
la distribucion y uso de obras de diverso ambito. Con
ello se ha modificado la regulacidn con respecto a
derechos de autor en el mundo entero, y las leyes
en su presentacion original son engorrosas y dificiles
de comprender para personas que no han recibido
formacidn en leyes ni son especialistas en el tema.

En el caso de los estudiantes de Disefio Grafico, al
realizar trabajos o querer utilizar los de otros, muchos
comienzan a cuestionarse los derechos y deberes
basicos que tienen como autores y como usuarios de
obras. Por ello el enfoque del proyecto a desarrollar
es ofrecer estos conocimientos durante la carrera,
apenas surjan estas dudas, para evitar problemas por
desconocimiento y que sea previamente a su salida al
mundo profesional.

3 CHACON, Fabio. Magister en Educacién
a Distancia. Médulo: Metodologia de la
Investigacidn. Utemvirtual. Universidad
Tecnoldgica Metropolitana. Pag. 4

4 op. cit. CHACON
Pag. 1



1 Entrevistas
311 Entrevistas a estudiantes de Disefio Grafico

Por lo planteado anteriormente se realizé una serie de
entrevistas individuales a estudiantes de la carrera de
Disefio Grafico de la Universidad de Chile. La seleccion
de los entrevistados fue la siguiente:

2 estudiantes de 2° afio
2 de 5° semestre
2 de 6° semestre
3 de 7° semestre
3 de 8° semestre
3 de 9° semestre

Con un total de 15 entrevistados, se pretende conocer
en qué etapa de la carrera aparecen mayores dudas
sobre derechos de autor, cudles son las mas frecuentes,
qué experiencias han tenido en torno al tema, entre
otros antecedentes.

Las entrevistas son testimoniales, porque buscan
recopilar datos y descripciones sobre experiencias y
conocimientos de los estudiantes con respecto a los
derechos de autor.

Las preguntas son abiertas y se estructuran seguin un
esquema>, es decir, una parte del cuestionario es fijoy
se mantiene en todas las entrevistas, mientras que otra
parte de las preguntas se improvisa sobre la marcha.

La pauta de la entrevista a los estudiantes se presenta
a continuacion, las preguntas destacadas son fijas y las
demds varian entre una entrevista y otra.

Pauta entrevista estudiantes (semi-estructurada)

Se busca realizar un proyecto con informacion sobre
derechos de autor para estudiantes de disefio grafico.
Para eso necesitamos conocer tus dudas sobre el tema,
que te gustaria resolver (o haber resuelto) antes de
enfrentarte al mundo profesional.

éHas querido registrar alguna vez un proyecto de
disefio?

¢Qué tipo de obra/proyecto? ¢Por qué lo encuentras
necesario? éLograste protegerlo o licenciarlo? ¢Con
qué sistema de registro?

* ¢Por qué razdén no te interesa el tema? ¢Por qué
razén no lo encuentras necesario?

¢Has tenido problemas por uso no permitido de obras?
¢éCual fue la causa? éCon qué obra? ¢ Como se resolvid
en conflicto?

*iTemes que te ocurra alguna vez? ¢Qué temes que
te podria pasar?

éHas buscado informacion sobre el tema?

¢Qué fuentes consultaste? ¢Cuando te comenzé a
interesar el tema? ¢Por qué razén?

*éPor qué razén no la has buscado?

éTuviste dificultades para resolver tus dudas?
¢Qué crees que causo esas dificultades?

éConoces sitios web que traten de derechos de autor?
¢Qué opinas de ellos (funcionamiento, informacion,
apariencia)?

0000

é¢Se ha hablado de derechos de autor en alguna
asignatura de la universidad?

¢En qué clase(s)? éCon qué profesor(es)? ¢éComo se
tratd el tema? ¢Se utilizd algin material o recurso
de apoyo?

éCrees que un material web ayudaria a comprender
los contenidos de derechos de autor en la carrera de
disefio? ¢ Preferirias otro medio (libro, folleto, software,
video, sitio web?

¢Qué contenidos deberia tener? (plantea las dudas
que te gustaria que resolviera)

¢Como deberian ser tratados los contenidos?

Edificio G (“Titanic”) Facultad de Arquitectura'y
Urbanismo Universidad de Chile.

5 Basado en definiciones del sitio web
de la Unidn General de Trabajadores de
Espafia. <http://www.ugt.es>
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Tabla de vaciado entrevista estudiantes

A continuacidn se rescatan las respuestas
que resultan de mayor interés para
definir el proyecto a realizar.

Las frases se categorizaron en una

tabla de vaciado que se expone a
continuacién.6

12 | proyecto de titulo

Categoria — e ———

Interés por aprender sobre derechos de autor

Busqueda de
informacion
[maedios
consultadas)

“he buseodo en internet.,,”
“fbusqué} en google y vi o que salia”
“cuando busgque infarmacidn encontre én el sitio e o Dibam y en Chile Clic |- Jsu

usebilidod y estética son bien sencitlas solamente se presenta ef fexta, sin mayor

trotamiento™
“En e sitio web de Creative Commons encantré tode lo informociin que ena mecesaria,

Aungue hoblo partes gue estaban solo en inglés,”

“Asl como buscar, nof..] por floja princlpalmente fajo®

“sdlo en flickr, protegiendo los fotos”™

“nunca he buscodo, porque mi tema fompoco creo que seg pa’ fanto™

“consuité el sitio de Creative Commons pero estaba en inglés v era tanta informaocion que
hubiese necesitodo vorios dios porg terminer de verla”

“no conazco aparte del sithe de Creative Commons™

“he buscada, aungue muy pocal.. ) en internet”

"Sdlo ei sitlo de Creative Commons Chile, el internacional, Trate fusto para todos y
Derechas Digitales (...) Estdn bien parg fa funcidn que cumplen. Derechas Digitales podria

|fener mds informacidn

Momento en

que le empezd a
interesar el tema

“el ailo pasade cuando realizamos proyectos en taller (de 5° semestre) utilizando realidad

oumentada, me interesaoba profeger lo dea_. "

"Creo que desde que comenceé o estudiar disefio sentia una preocupecidn [..J pero
especificamente desde el aito pasado cuondo reolizamos proyectos que salferon ded

(embito netarmente unfversitono.”

"gn mi proyecto de titulo, pergue tengo que considerar ese aspecto pera cumplir los

‘obfetives.”
| “en toller de tegunde emperamos con ung omiga va proyecto de rapotilias pintodos, ¥
lidespuds los emperamos a vender

“cuando me plagiaron wn gfiche paro uwna compoiio de wno multineciona™
*En cuarto affo de o unnersided, cuendo Tejedo v sus ayudanies hoblaron sobre &l téma...
¥ despuds tombidn me interesd pore mi proyecto de titule,”



e
i

Dificultad para
comprender
contenidos
legales [causas)

“owerigié sobre propiedod infelectual pero !u-.-u;t.rdadnn entendi bign en que consistio o

proteccitn g que ofrece”
"5, bostonies [dificultodes)”

"no me quedd 100% claro”
“es gue no es claro, cuesta encontrar inforrnacidn y es enredoda mds encima™
"necesitobo informocidn de derechos die autor o nivel internacional p sabio muy poco de
derechos de outor, como conocimientos bosicos...”

"Creo que ef resio de los sisfemas de feencia (excepto CC) son poco claros, ademas son

|cagtodas v Ao comparta muchas de sus acepoiones,”

“lterve dificultodes) un poco dependiendo del sisteme. Parg Creative Commons cred gue
existe informacidn bostante facll de digerir, utilidades y oyudas sobre el tema, hoclendo

imucho mas fdell ef proceso de Mcenciar cualguier obro. Pora el resto de las licencios hasto

&l dia de hoy no tenge muy clarg nada.” B . N

“coma te decla, creo que lo informacidn dispanible no e3 lo suficentemente clarg,..
especiolmente para los disefodores,”

“Ia Informacidn gue encontréd yo al menos, na me parecia clara, en elgumnes momentos
contradictorias, especlalmente parg los gue realizamos proyectos como los de diseflo gue
no son obras de arte, creo que fo informacidn para los artistas es mucho mas clorg, pero
gqueda lp dudo para olre tipo de proyecios, o es muy especifica o muy vega, ™

:mmnmum;mﬁmapmm

Asignaturas o

| Instancias en que
se ha tratado el

| bema

"creo que se dio s0lo como uno conversacidn entre compafieros, en ko pirca”.

| Qe yo récusrde, créo gue aunca, tal ver algune ver 18 convertd, PEro eama tema de

(clase no recuerdo,”
| "5i, pero no se profundizd mucho crea. fa verdad no me ocuerdo.”

“no se ha hoblodo que yo recuerde™

“no, no se tratd”

“treo que 51, en taller, pevo muy poce.. como que podiomos registror kos trabajos que
haciames en ef taller”

| "o, en mingdn ramg”

“Si, en cuarto afo de lo vniversidod recién, En Etica y en Taller. En Taller usaron material
de apoyo, el ayudante Felipe Contreras, y Hugo Valdivia (Etica v Legislacion) tambidn, ™
"esa vez gue entregomos de realidad cumentada, wino un loco que dio una charla y habid
|die gue quien wela ko proteccion de los proyectos de los alumnos.”

“Se trato muy superficicimente, sin aiferenciar m discutiv unas de ofras ¥ de manera
prdctica, para ambos [Taller y Etica).En uno se nos entregd un pequefio poskin, y en e
otro usaba documentos grondes y PowerPaint”,

0000

6 Para ver la continuacion de esta tabla de
vaciado, ver Anexo 1 al final del informe.
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Comentarios entrevistas a estudiantes

Las dudas sobre derechos de autor en el Disefio grafico
ocurren durante toda la carrera, en especial desde
el segundo afio de estudios en adelante. Son dudas
que frecuentemente no se resuelven debido a que no
se aborda de manera regular en ninguna asignatura,
sino eventualmente; y las investigaciones personales
que han realizado los estudiantes, suelen presentar
dificultades para ser comprendidas y aplicadas.

Han consultado sobre el tema en la web, pero confiesan
que les resulta dificil comprender contenidos de derechos
de autor. El sitio mas frecuentemente mencionado y que
presenta mejores condiciones para la comprension es
el de Creative Commons, cuyas licencias han aplicado
algunos estudiantes a sus imagenes, pero no a otro
tipo de trabajos.

Les interesa principalmente proteger sus proyectos,
tanto los del contexto universitario como trabajos
que realizan fuera de él. Temen ser plagiados o tener
problemas por usar recursos que son trabajos de
otras personas.

Enla carrera, las asignaturas donde se ha mencionado
eltema, son Taller y Etica y Legislacidn. Este ultimo, por
su descripcidn curricular es el ramo que se considera
mas adecuado para incluir contenidos de derechos
de autor.

14 | proyecto de titulo

512 Entrevistas al docentes

Se decidié entrevistar al profesor de Etica y Legislacion
de la carrera de Disefio Grafico en la Universidad de
Chile, Mario Torres, para averiguar si se consideran
en el ramo actualmente contenidos relacionados a los
derechos de autor, de qué manera se abordan y qué
materiales de apoyo se utilizan.

La entrevista es testimonial porque busca recopilar
datos descriptivos y testimoniales sobre las clases que
imparte el entrevistado. Es semi-estructurada porque
al igual que las entrevistas hechas a los estudiantes,
las preguntas son abiertas y una parte de ellas son
fijas, mientras que la otra parte se improvisa sobre
la marcha.

También se contactd a profesores de Taller para conocer
su opinion sobre un material de apoyo al aprendizaje
de derechos de autor, y su disposicion para darlo a
conocer a sus alumnos.

No se obtuvo respuesta de los docentes Alejandro
Pantoja y Juan José Neira.

De los que accedieron a una entrevista, Juan Guillermo
Tejeda considera que la ley es claray que es evidente
que cada autor tiene derechos sobre sus obras y que
no cualquiera puede utilizarlas sin su consentimiento.
En su Taller, los ayudantes abordan eventualmente
el tema y reparten a los estudiantes documentos
con informacidn relacionada a derechos de autor y
licencias de uso.

Roberto Osses valord la idea, considera de utilidad
que se apoye el aprendizaje de derechos de autor en
la carrera y accedié a mostrar el proyecto (una vez
terminado) a los estudiantes en clases de su Taller.

Sintesis entrevista a profesor de Ftica y Legislacin 7

Se extrae que el enfoque de la catedra pone mayor
énfasis en la moral personal que en la legislacién. La
principal razén es que cada persona tiene su propio
juicio sobre las cosas y puede cuestionar la ley porque
no siempre las leyes son éticas o correctas.

Se aborda la legislacidn en un enfoque mas general y
no en contenidos puntuales como son los tramites de
registro de derechos o procesos de permiso de uso.

El profesor del ramo considera importante el criterio
racional de los estudiantes al usar obras de otros, pero
le interesa que los alumnos conozcan los limites de la
creacion propiay la ajena, qué les pertenece y qué no.

Propone como alternativa un producto compuesto de
varios médulos o “paquetes”, que se complementen
y sumen sus contenidos. Esto se tomard en cuenta
en el desarrollo del proyecto, que se constituird de
varias unidades.

Consideraria de aporte un material de apoyo que
estuviera conectado a bases de datos para que el
usuario pudiera consultar sobre obras especificas, si
estan protegidas y qué se puede hacer en cada caso.
Que también proporcionara ejemplos que detallen
casos reales de juicios relacionados a propiedad
intelectual para conocer qué ha sido permitido y qué
ha sido penalizado. Esta sugerencia sera considerada
en los contenidos de una de las unidades del manual.

7 Para ver la pauta de entrevista y tabla de
vaciado, ver Anexo 2 al final del informe.



3.2 Conclusiones generales de las entrevistas

De lo anterior se puede rescatar para el proyecto
la estructura modular, clasificando contenidos y asi
proporcionarlos en partes segun los intereses del usuario.

Dado el enfoque mas ético que legal que el profesor da
al ramo de Eticay Legislacion, el proyecto a desarrollar
realiza un aporte en contenidos relacionados a leyes, los
cuales no son abordados regularmente en la asignatura,
pero deberia contemplarlos. Al abordar los derechos
de autor en clase, el docente puede usar el manual
como apoyo al aprendizaje. Luego los estudiantes
pueden acceder fuera del horario de clases al manual
y consultar los contenidos que requieran segun su
caso personal. Las dudas que persistan pueden ser
planteadas a través del manual, via correo electréonico
o presencialmente en clases al profesor.

En las clases de Taller, los docentes pueden dar a conocer
el manual a los estudiantes, para que se apoyen en
sus contenidos durante el desarrollo de proyectos de
Disefio Grafico.

Se valora la consideracion de Mario Torres por el
criterio racional de cada persona, estamos de acuerdo
en que los estudiantes deberian darse cuenta de que
existen derechos de autor y que hay que respetarlos.
Pero como pudimos constatar en las entrevistas a
estudiantes, persisten dudas sobre cudles son esos
derechos, como se condicionan y de qué manera
se respetan. Poseen interés por saber mas sobre las
posibilidades que tienen dentro de la legislacion, para
no cometer errores por desconocimiento y asi evitar
conflictos relacionados a derechos de autor.

La posibilidad de asociar el producto a busquedas de
casos especificos se ve dificultada por la inexistencia
de bases de datos en la red que sean accesibles a
publico general que no esta tramitando legalmente
proteccidn alguna. Para el proyecto en desarrollo es
factible proporcionar el espacio para mostrar ejemplos
de juicios relacionados a propiedad intelectual, para
acercar dichos contenidos a la practica y que los
mismos usuarios puedan compartir experiencias. En
una segunda instancia se pueden crear mas unidades
de contenido y enlazar el producto a bases de datos
relacionadas al tema, como las existentes en NIC.cl o el
sitio web del INAPI. Pero crear una base de datos con
un registro completo de obras registradas y licenciadas
para su uso, implicaria realizar tareas de programacion
y recopilaciéon de datos que hasta el momento no ha
sido posible hacer siquiera por parte del Departamento
de Derechos Intelectuales, debido a la alta cantidad
de registros que existen histéricamente y que no han
sido digitalizados en una base de datos, y tampoco
por parte de Creative Commons ni la Free Software
Foundation, ya que dada la incontable cantidad de
obras que son licenciadas con estos sistemas, se deja
a eleccion del autor si quiere ingresarla a las bases de
datos que ofrecen. Ademds, lo anterior se escapa del
objetivo principal de nuestro proyecto que es hacer
comprensibles contenidos legales para disefiadores
graficos.

0000
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Seccidn

Marco Tedrico

1. Contenidos: Derechos de autor

en el disefio grafico
11¢0ué son los derechos de autor?

Desde el momento en que alguien crea una obra
intelectual, ésta le pertenece y posee dominio de su
uso. En el caso de ser un encargo acordado, quien
la encarga posee el dominio sobre la obra. Son los
llamados derechos de autor.

La OMPI (Organizacion Mundial de Propiedad Intelectual),
define el derecho de autor como un “término juridico
que describe los derechos concedidos a los creadores

por sus obras literarias y artisticas.” 1

“Eltipo de obras que abarca el derecho de autor incluye:
obras literarias como novelas, poemas, obras de teatro,
documentos de referencia, periddicos y programas
informaticos; bases de datos; peliculas, composiciones
musicales y coreografias; obras artisticas como pinturas,
dibujos, fotografias y escultura; obras arquitectdnicas;
publicidad, mapas y dibujos técnicos.”?

El derecho de autor forma parte de la propiedad
intelectual, la cual en su acepcidon mas amplia abarca
también la propiedad industrial, los derechos de los
usuarios, intérpretes, el publico, entre otros.

Segun la OMPI, “La propiedad intelectual (P.I.) tiene que
ver con las creaciones de la mente: las invenciones, las
obras literarias y artisticas, los simbolos, los nombres,
las imagenes y los dibujos y modelos utilizados en el
comercio. (...) El derecho de autor abarca las obras
literarias y artisticas, tales como las novelas, los poemas
y las obras de teatro, las peliculas, las obras musicales,
las obras de arte, tales como los dibujos, pinturas,
fotografias y esculturas, y los disefios arquitectdnicos.”3

Los derechos del autor en relacidn a obras de disefio
grafico se clasifican basicamente en dos categorias:

e Derecho Moral: autoria, paternidad sobre la
obra.

e Derecho Patrimonial: usos sobre la obra
(explotacion, comunicacion publica, reproduccion,
distribucion, etc.) Son transferibles (completa o
parcialmente) a terceros. Por ello una persona
juridica también puede ser titular de derechos.

En el proyecto a desarrollar resultan de utilidad estos
conceptos para realizar una unidad introductoria
sobre los derechos de autor, que dé a conocer a
los usuarios qué derechos poseen sobre sus obras,
cuales son irrenunciables y cudles pueden licenciar o
transferir a otros.

En la presente investigacion para el proyecto se
consideraran los contenidos relacionados a los derechos
de autor en obras de Disefio Grafico y quedaran excluidos
los otros aspectos de la propiedad intelectual, como
los derechos conexos (aplicables a obras sonoras).

En Chile las leyes y sistemas de proteccidn separan la
propiedad intelectual de la propiedad industrial, y en
esta Ultima algunos sistemas de registro se relacionan
con los derechos del autor en obras de disefio y
también guardan relacion con las restricciones de uso
que pueden existir sobre ellas. Dicha informacion sera
incluida en los contenidos del producto.

1 Sitio web de la OMPI. Derecho de autor y derechos
conexos. <http://www.wipo.int/about-ip/es/copyright.
html> [Fecha de consulta: 20 de mayo 2010]

2 Ibid.

3 Sitio web OMPI. Propiedad intelectual. <http://www.
wipo.int/about-ip/en/> [Fecha consulta: 20 de mayo 2010]



12 Sistemas y leues de derechos de autor
vigentes en Chile

Los derechos sobre un dibujo artistico, imagenes de
disefo, libro u obras editoriales estan protegidos en
Chile porlaLey 17.336 o Ley de Propiedad Intelectual
y Derechos de Autor.

Los derechos de autor sobre una obra de disefio se
pueden proteger como propiedad intelectual, con
excepcion de las imagenes publicitarias, comerciales
(que se consideran marca comercial) o disefios aplicados
a la industria (que se pueden patentar), los cuales se
protegen como propiedad industrial.

Los derechos sobre una Marca Comercial, esta
comprendida junto con los modelos de utilidad, dibujos
y disefios industriales, en la Ley N° 19.039 o Ley de
Propiedad Industrial.

En el caso de un nombre o seuddnimo, puede ampararse
por cualquiera de estas dos leyes vigentes en Chile.

Nuestro pais es miembro de la Organizacion Mundial
de la Propiedad Intelectual (OMPI) y con ello se
adscribe a tratados sobre Derecho de Autor y sobre
Derecho de Marcas, este ultimo entrd en vigencia el
5 de agosto del 2011.4

Chile también se vincula a convenios internacionales.
Gracias a esto es que todo autor (chileno o extranjero)
queda protegido en todos los paises miembros de la
Convencidn Universal sobre Derecho de Autor y del
Convenio de Berna, “lo que equivale practicamente
a todo el mundo”.>

Como alternativa al concepto de derechos de autor, que
muchos conciben como un sistema rigido y restrictivo,

o

Dibujo que simboliza la justicia.

Imagen disponible en <http://pixabay.com/es/contorno-s%C3%ADmbolo-dibujo-dama-34221/>

existen organizaciones sin fines de lucro que han creado
sistemas para facilitar la proteccion de los derechos
morales del autor, sin poner condiciones prohibitivas
de uso, a través del concepto de licencias de uso y
cultura libre, y son vigentes también en Chile. En el
caso de los softwares destacan las licencias GNU (GPL
y LGPL) y Copyleft. En otras obras de disefio grafico y
contenidos intelectuales, se aplica principalmente el
sistema de Creative Commons.

A continuacion se revisaran en mayor detalle cada
una de estas alternativas de proteccién y licencia para
obras de disefio grafico, que luego se traduciran en
material grafico que sera incluido en las secciones de
contenido del producto.

1. Registro de propiedad intelectual
2. Registro de propiedad industrial
2.1 Registro de marca

2.2 Registro de Patente

3.ISBN

4. ISSN

5. Licencias Creative Commons

6. Licencias GNU (GPLy LGPL)

7. Otras licencias y conceptos

4 Partes contratantes de la OMPI <http://www.wipo.int/
treaties/es/ShowResults.jsp?search_what=C&country_
id=36C> [Fecha de consulta: 28 de junio 2011]

5 ONG Derechos Digitales. Guias Legales. Editores.
Santiago, 2011.
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121 Registro de propiedad
intelectual en el DDI

Como se indico en el item 1.1, en Chile la propiedad
intelectual e industrial se encuentran separadas en
leyes distintas. Los derechos de autor sobre una obra
se consideran dentro de la primera.

El Departamento de Derechos Intelectuales define
los derechos de autor como “el conjunto de normas,
legales que protegen al autor y a su obra intelectual.”®

En Chile, el registro de propiedad intelectual sobre
una obra se realiza en el Departamento de Derechos
Intelectuales (DDI), organismo dependiente de la
Direccidn de Bibliotecas, Archivos y Museos (Dibam).

Es aplicable a “obras literarias, artisticas y literario
cientificas que tengan el caracter de originales. En
consecuencia, puede ser registrado un texto cualquiera
la naturaleza o contenido del tema de que trata. Sin
embargo, cabe sefialar que las ideas, procedimientos
o métodos de ensefianza propiamente tales no son
objeto de amparo por el derecho de autor en ningun
pais del mundo”’, para poder protegerlas deben estar
plasmadas en algo concreto, ya que la norma juridica
acorde con la opinién de los tratadistas solamente
ampara obras literarias, artisticas o literario cientificas
terminadas.®

“A mayor abundamiento, los proyectos, las metodologias,
sistemas, procedimientos técnicos, conceptos
matematicos e ideas no quedan protegidos por el
derecho de autor, sino Unicamente el desarrollo
o descripcion contenido en un texto escrito como
expresion o formalizacién del pensamiento.”9

Las obras de disefio grafico en general son clasificables

dentro de las tres categorias que ofrece el DDI, pero es
importante sefialar que si se trata de un logotipo, puede

18 | proyecto de titulo

protegerse como obra artistica en dicho organismo,
pero si es una imagen que se utilizard como marca
comercial, al igual que dibujos y disefios aplicados a
publicidad o a la industria, se registran en el INAPI.

En el caso de un nombre o seuddénimo, puede ser
registrado en el DDI, pero si es el nombre de una marca
comercial, se registra como propiedad industrial en el
INAPI. Esto se explicara en el item sobre propiedad
industrial.

La validez de la proteccidn es a nivel internacional.
Gracias a los convenios a los que estd vinculado nuestro
Pais, los cuales se mencionaron en el item 1.1, que
“toda obra literaria o artistica debe ser respetada en el
extranjero” segun el principio del Trato Nacional.10 Todo
autor puede inscribir su obra en el Departamento de
Derechos Intelectuales para tener un medio de prueba
valido en Chile y en el extranjero, que documente
legalmente su autoria.

DEPARTAMENTO
DE DERECHOS
INTELECTUALES

i b ST e el T A

Logotipo del Departamento de Derechos Intelectuales.
Fuente: <http://www.propiedadintelectual.cl>

La duracién de la proteccion varia en cada caso debido
a las condiciones siguientes!1:

e  Elautor: toda su vida.

e  Conyuge sobreviviente: toda su vida.

e Hijas solteras, viudas o hijas casadas cuyo
conyuge se encontrarse afectado por una
imposibilidad definitiva para todo género de

trabajo: toda su vida.

e Otros herederos: 70 afios post mortem del
autor.

e (Cesionarios: 70 afios post mortem del autor.

e Legatarios: 70 afios post mortem del autor.

6 Sitio web DDI-Dibam. FAQ <http://www.dibam.cl/
derechos_intelectuales/fag.asp> [Fecha de consulta:
20 de mayo 2010]

7 Ibid.

8 Sitio web de ClileClic <http://www.chileclic.gob.
cl/1542/article-46526.html> [Fecha consulta: 14 de
mayo 2010]

9 DDI-Dibam. FAQ. op. cit.

10 Sitio web del DDI-Dibam. Seccién FAQ. <http://

www.dibam.cl/derechos_intelectuales/fag.asp?id_
submenu=1048&id_menu=36#74> [Fecha consulta:
28 de mayo 2010]

11 Sitio web del DDI-Dibam. Seccién FAQ. <http://
www.dibam.cl/derechos_intelectuales/faq.asp>
[Fecha consulta: 28 de mayo 2010]



1.22 Registro de propiedad industrial
en el INAPI

1221 Registro de marca

Como mencionabamos en el item anterior (1.21), las
marcas, dibujos o nombres que vayan a ser utilizados
comercialmente estan amparadas en Chile bajo la Ley
de Propiedad Industrial y se pueden inscribir como
marca comercial. Dentro de ella se clasifican todas las
imdgenes con fines publicitarios (logotipos, afiches,
etiquetas, banners, entre otros) y nombres comerciales.
Se entiende como Marca Comercial “todo signo
utilizado para distinguir en el mercado, productos,
servicios, establecimientos industriales y comerciales.
Comunmente consisten en:12

INAPI

[T i
Trenesraa, Toamsnm ¢
T ur s

hbarms di Chile

Logotipo del INAPI.
Fuente: https://twitter.com/inapichile

Marcas Denominativas: Una o
varias palabras, combinacidn
de letras y/o nimero.

SIMSul

Ejemplo de marca denominatival3

Marcas figurativas: Etiquetas
con figuras, imagenes, simbolos,
dibujos. Es lo que conocemos
en disefio como isotipo.

~~
4

Ejemplo de marca figuratival3

Marcas Mixtas: En etiquetas
con letras y/o numero, en
combinacién con figuras,
imagenes, simbolos, dibujos.

-ﬁlMSul

Ejemplo de marca mixtal3

0000

Las marcas comerciales se registran en el Instituto
Nacional de Propiedad Industrial (INAPI), del Ministerio
de Economia.

Tanto como se presentan solicitudes de registro,
se puede solicitar también renovacién de marcas y
anotaciones marginales referidas a licencias de uso;
embargos; prohibiciones y transferencias.

La proteccion que concede el registro de marca es a
nivel nacional (salvo los establecimientos comerciales
que pagan region solicitada) y por 10 afios renovables
indefinidamente por periodos iguales, previo pago de
la tasa correspondiente.14

Se detallaran los valores en el item de procedimiento
de registro de marca.

12 Estas son las marcas mas comunes,
pero también puede ser cualquier signo
distintivo, capaz de representar, por
ejemplo un sonido, marcas sonoras.

13 Imagenes basadas en la marca
realizada por Odair Faléco < http://
www.flickr.com/photos/odair_
faleco/4538086596/>

14 Ley 19.039 Ley de Propiedad
Industrial, Art. 24. Disponible en <http://
www.mch.cl/documentos/pdf/Ley19039.
pdf>
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1222 Registro de Patente

Una patente es un registro de derecho
de propiedad que concede el estado para la proteccion
de unainnovacion, “un producto o un procedimiento
nuevo que soluciona un determinado problema o
satisface una determinada demanda”.1> Este sistema
es aplicable a softwares, envases y obras de disefio
que representen una invencion.

Esto impide que otros copien o imiten el producto o
procedimiento, y permite al titular de una patente
restringir o licenciar el uso de su invencion por parte
de terceros, durante el periodo en que esté protegida.

“Las patentes proporcionan derechos exclusivos que
permitiran utilizar y explotar su invencién e impedir
que terceros la utilicen sin su consentimiento.(...) Una
patente es un derecho exclusivo que concede el Estado
para la proteccion de una invencién.”16

La legislacion chilena contempla cinco categorias de
patente:l”/

|. Patente de invencidén: otorga derecho exclusivo
sobre una invencion, esto es, “toda solucién a un
problema de la técnica que origine un quehacer
industrial, entendido este ultimo concepto en su
acepciéon mas amplia e independientemente de la
factibilidad econdmica para ponerla en practica. Una
invencién podrd ser un producto o un procedimiento
o estar relacionada con ellos.”18

Il. Modelo de utilidad: consiste en agregar a un objeto
ya creado “una configuracién, estructura o constitucién
de la que se derive una ventaja practicamente apreciable
para su uso o fabricacién.”19

“Instrumentos, aparatos, herramientas, dispositivos
y objetos o partes de los mismos, en los que la forma
sea reivindicable, tanto en su aspecto externo como
en su funcionamiento, y siempre que ésta produzca
una utilidad, esto es, que aporte a la funcion a que
son destinados un beneficio, ventaja o efecto técnico
que antes no tenia.”20

20 | proyecto de titulo

I1l. Dibujo industrial: dibujo o imagen bidimensional,
industrial o artesanal, “que sirva de patron para la
fabricacién de otras unidades y que se distinga de
sus similares.”21

IV. Disefio Industrial: “toda forma tridimensional {...)
y cualquier articulo industrial o artesanal que sirva de
patron para la fabricacion de otras unidades y que se
distinga de sus similares, sea por su forma, configuracién
geomeétrica, ornamentacién o una combinacion de
éstas, siempre que dichas caracteristicas le den una
apariencia especial perceptible por medio de la vista,
de tal manera que resulte una fisonomia nueva.

Los envases quedan comprendidos entre los articulos
que pueden protegerse como disefios industriales,
siempre que reunan la condicién de novedad antes
sefialada.”2?

V. Esquema de trazados o topografias de circuitos
integrados: “producto, en su forma final o intermedia,
destinado a realizar una funcién electrénica”.?3 No se
abarcard porque no tiene que ver con la disciplina del
disefio grafico.

Los derechos de patente tienen alcance territorial
por lo que su proteccidon se extiende solamente al
territorio de la Republica. Ademas, es vigente durante
un periodo de 10 6 20 afos, segln corresponda el
derecho de propiedad industrial solicitado, desde la
fecha de presentacion de la solicitud.

“Lavigencia de una patente de invencion es de 20 afios
contado desde la fecha de presentacion de la solicitud
en el INAPI. En el caso de los modelos de utilidad,
disefios industriales, dibujos industriales y esquemas
de trazado o topografia de circuitos integrados, el plazo
de vigencia es de 10 afios contado desde la fecha de
presentacion de la solicitud.

Estos plazos no son renovables. Los titulos de estos
derechos industriales pueden solicitarse personalmente
o via Internet.”24

15 INAPI. Patentes. <http://www.inapi.cl/
index.php?option=com_content&view=art
icle&id=17&Itemid=5&lang=es> [Fecha de
consulta: marzo 2012]

16 INAPI. Qué es una Patente. <http://
www.inapi.cl/index.php?option=com_con
tent&view=article&id=70&Itemid=69&Ian
g=es> [Fecha de consulta: marzo 2012]

17 Ibid.

18 INAPI. Guias y Manuales. Manual

del Inventor. <http://www.inapi.cl/
images/stories/Documentos/patentes/
manual%20inventor29-12.pdf> [Fecha de
consulta: abril 2012]

19 Cémo Patentar. Modelos de Utilidad.
<http://www.comopatentar.com/
modelosdeUtilidad.html> [Fecha de
consulta: marzo 2012]

20 INAPI, op. cit.

21 INAPI. Patente. Producto o
Procedimiento http://iptoolkit.inapi.cl/
index.php?option=com_content&view=ar
ticle&id=254&Itemid=165&lang=es [Fecha
de consulta: marzo 2012]

22 Ley 19.039 Ley de Propiedad Industrial,
art. 62. Disponible en http://www.mch.cl/
documentos/pdf/Ley19039.pdf

23 LPI, op. cit. art. 73

24 INAPI. Patentes, Resolucion

Definitiva. <http://www.inapi.cl/index.
php?option=com_content&view=article&
id=124%3Aresolucion-definitiva&catid=7
3%3Atramitacion&Itemid=116&lang=es>
[Fecha de consulta: marzo 2012]



X 123 Codigo ISBN
==

ISBN es la sigla de International Standard Book Number
(en espafiol, NUmero Estandar Internacional de Libros
o Numero Internacional Normalizado del Libro). Segun
la Ley de Fomento al Libro y la Lectura, “en todo libro
impreso en el pais se dejara constancia del Numero
Internacional de Identificacién (ISBN)”25 que quedara
en un registro publico de la Cdmara Chilena del Libro,
entidad que representa en al ISBN en nuestro pais.
Para administrar cada registro, la Unica exigencia
que se hara a los autores, editores o impresores es
pagar los derechos que se cobran una sola vez y no
superan 0,2 UTM.

Este registro internacional controla la cantidad de
libros que circulan dentro y fuera del pais y su codigo
es totalmente independiente del nimero de inscripcidn
otorgado por el Registro de Propiedad Intelectual (DDI).

124 Cadigo ISSN

ISSN es la sigla de International Standard Serial Number
(en espafiol, Numero Internacional Normalizado de
Publicaciones Periddicas). Se usa en publicaciones
periddicas como revistas y periddicos, y también es
aplicable a publicaciones web, como sitios actualizados
constantemente y blogs. Los blogs también se pueden
registrar con el cédigo IBSN26 (NUmero de Serie de
Blogs en Internet), pero actualmente este sistema es
practicamente desconocido en Chile y cominmente
se utiliza el ISSN.

123 Licencias Creative Commons

Creative Commons es un sistema flexible creado en
el afio 2001 con el apoyo del Center for the Public
Domain, con el objetivo de favorecer el trabajo creativo
y entregar en manos del propio creador la decision
sobre qué aspectos de su obra le interesa proteger.

Dicha modalidad no implica ninguna modificacién ala
legislacidn chilena que protege y regula lo concerniente
a los derechos de autor. Se trata Unicamente de un
sistema de licencias o autorizaciones, que pueden dar
voluntariamente los creadores de obras literarias y
artisticas, acerca de la formay condiciones en que estas
pueden ser utilizadas por terceros, con las ventajas
practicas que ello implica. La implementacion de este
sistema en Chile, la realizd el sistema de bibliotecas
de la Universidad de Chile.

El sistema Creative Commons (CC) se conforma de
varias condiciones que al combinarlas entre si generan
distintas opciones de licencia, las cuales permiten que
el publico identifique qué libertades de uso va a tener
sobre las obras.

El licenciamiento bajo CC se realiza a través de Internet
o simplemente indicando en cada copia de la obra las
condiciones de licencia elegidas, por escrito y a través
de la simbologia que ofrece este sistema.

Son vdlidas a nivel mundial, pero de todas maneras el
autor debe indicar en qué pais estd protegiendo la obra,
para que la licencia esté adaptada a su jurisdiccion.

Son perpetuas, “hasta la duracién del derecho de autor
aplicable a la obra”27 segln la legislacién vigente en el
pais seleccionado. En Chile corresponderia a 70 afios
después de fallecido el autor. La finalizacion anticipada
de la licencia y los derechos concedidos se dara sélo
en caso que el autor vulnere los términos de la licencia
o decida cambiarlos.

0000

“Si entregamos un trabajo bajo CC, esto no impide que
ese mismo trabajo lo podemos volver a entregar bajo
otra licencia en otra ocasién”28 Por ejemplo podemos
no permitir el dnimo de lucro, pero podemos hablar
con un cliente y llegar a un acuerdo para que él use
nuestros disefios con fines comerciales.

Detener la distribucion de la obra no revocara la licencia.

El DDI-Dibam sugiere que las CC son una buena forma
de proteger un disefio, pero destacan que esto no evita
qgue se pueda inscribir en el Registro de Propiedad
Intelectual para poder demostrar la autoria, que nadie
pueda registrarlas a su vez como propias y acuse al
autor legitimo de la obra de que le ha plagiado. “Las CC
no sustituyen al Registro de Propiedad Intelectual. El
Registro de la Propiedad Intelectual es algo complicado,
pero sigue siendo lo mas seguro.”29

@creative
commons

Logotipo de Creative Commons
Fuente: http://creativecommons.org/about/downloads

25 Ley 19.227 Ley de Fomento al Libro y la
Lectura, art. 8

26 Internet Blog Serial Number <http://
ibsn.org/>

27 Codigo Legal de Creative Commons
creativecommons.org/licenses/by-nc/2.5/
ar/legalcode

28 Copyleft. Manual de uso. VV.AA. Ed.
Traficantes de Suefios. Madrid, 2006.

29 Ibid.

proyecto de titulo 21

o
o
=
=]
A=
o
]
S
—




| 021e)

a

(A=)
(o=}
—
(wr)
(=]

‘ . .
L2 126 Licencias GNU

L
Estas licencias fueron creadas por la Free Software
Foundation y se aplican especialmente a documentacion
y software, tales como proyectos multimedia, sitios

web que involucren un nuevo funcionamiento y
videojuegos, entre otros.

Las licencias GNU mas utilizadas son:

GNU GPL (Licencia Publica General de GNU): “es una
licencia de software libre, y de tipo copyleft.”30 Enel
sitio de GNU la recomiendan como la mas apropiada
para la mayoria de los software, en comparacion con
la LGPL.

GNU LGPL (Licencia Publica General Reducida de GNU):
también es una licencia de software libre, pero “no
tiene un copyleft fuerte (...) Sélo la recomendamos
para circunstancias especiales.” Usar la LGPL tiene las
mismas condiciones de la GPL pero se diferencia en
gue permite el uso de la obra en softwares privativos,
es decir, permite crear obras derivadas cuyo uso,
redistribucion o modificacidon quedan restringidas.

GNU FDL: Gnu Free Document Licence. Para escritos
en general. Permite todo, pero el contenido que se
genere a través del uso de la obra se debe licenciar igual.

El licenciamiento de una obra con una GNU se realiza
agregando un texto legal dentro de cada copia de la
obra. El texto que corresponda segun tipo de licencia
y obra, estan disponibles en el sitio oficial de GNU31
y se pueden copiar desde ahi.

La validez de estas licencias es internacional.

Su duracion en el tiempo no tiene necesidad de término
porque se trata de un sistema que promueve las
libertades de uso sobre las obras, no restricciones. En
caso que el autor decida cambiar las condiciones de
licencia, todo lo que haya sido distribuido y utilizado,
previamente al cambio, con las condiciones anteriores,
se considera legalmente correcto.

22 | proyecto de titulo

127 Otras licencias

No hay manera de enumerar todas las licencias
conocidas. Sélo en el caso de las licencias para software,
“cada compaiiia de software privativo tiene las suyas
propias”32 En el anexo 3 se nombran las recopiladas
por la Free Software Foundation33

“Generalmente, dos licencias copyleft diferentes son
«incompatibles», lo que significa que es ilegal combinar
codigo que esté protegido por dos licencias distintas;
por lo tanto, seria bueno para la comunidad que todos
utilizasen una Unica licencia copyleft.”34

FREE SOFTWARE

FOUNDATIORMN

Logotipo de la Free Software Foundation.
Fuente: http://www.gnu.org/graphics/fsf-logo.html

Logotipo del sistema GNU. llustracion de Etienne Suvasa.
Fuente: http://www.gnu.org/graphics/agnuhead.html

30 Sitio web de GNU. Lista de licencias.
<http://www.gnu.org/licenses/license-
list.es.html#SoftwarelLicenses> [Fecha de
consulta: junio 2010]

31 Sitio web de GNU <www.gnu.org>
[Fecha de consulta: agosto 2011]

32 Sitio web GNU. Algunas

licencias y comentarios. <http://
www.gnu.org/licenses/license-list.
es.html#SoftwarelLicenses> [Fecha de
consulta: agosto 2011]

33 Sitio web Free Software Foundation
(FSF) <http://www.fsf.org/es> [Fecha de
consulta: agosto 2011

34 Sitio web GNU. Software

protegido con copyleft <http://www.
gnu.org/philosophy/categories.
es.html#CopyleftedSoftware> [Fecha de
consulta: junio 2010]



128 Condiciones y conceptos Utiles

Copyleft: método para hacer una obra
libre, “exigiendo que todas las versiones
modificadas y extendidas”3> de la misma
sean también libres. Asi se asegura que
todas las copias y versiones derivadas
sean libres también.

Contenido libre (free): se declara la
obralibre para cualquier uso, ejecucién,
copia, modificacion y redistribucién. No
es lo mismo que un contenido abierto
(Opensource).

Dominio publico (public domain, PD):
significa que nadie es duefo de los
derechos sobre la obra. Los derechos
patrimoniales de la obra han expirado
o el autor renuncia a ellos, por lo tanto
la obra puede ser utilizada por todos
pero respetando su paternidad e
integridad36 en cierto modo, porque no
es necesario indicar quién es el autor,
pero (obviamente) no se puede asignar
la autoria a otra persona.

En el caso de un software, existen diferentes
denominaciones segun sus condiciones de uso:

Open source (codigo abierto):
software que se pone a disposicidn
de todos para que sea desarrollado
en conjunto, se dona al dominio
™™ pablico por razones practicas mas
qﬂl‘l SOUMCE que morales. Permite que cualquiera
pueda desarrollar o modificar el
codigo fuente, con el compromiso
de luego publicar y compartir los
cambios hechos.

Free software (Software libre): su licencia autoriza
cualquier uso, pero no necesariamente es gratis. Un
ejemplo de la corriente que se ha desarrollado en torno
al software libre es el codigo abierto (Opensource),
antes descrito.

Freeware (Software gratis): software gratuito, con
restricciones de uso, como paternidad y no modificacion
(su cédigo fuente no estd disponible).

Crippleware (Lite): version basica de un producto,
puede licenciarse esta y el producto final no.

Los sistemas y conceptos antes mencionados son
resultado de una seleccion de informacidn sobre
derechos de autor. Los sistemas de registro y licencia
antes mencionados son aplicables a obras de disefio
grafico. Los mas utilizados en Chile fueron descritos y
son los que se incluirdn en las secciones de contenido
del producto, los conceptos definidos al final se
incluirdn en la seccion del glosario del mismo. La
informacidn que se trabajard graficamente para
explicarla seran los tramites, procesos e indicaciones
practicas relacionadas a cada sistema, datos que se
expondrdn en el siguiente item.

Logotipo del navegador Firefox, ejemplo de open source.
Imagen disponible en http://firefox.softonic.com/

~ERT
SERTE e

Tim O’Reilly y Richard Stallman, impulsores del
Opensource y del Software Libre.

Fuente: http://www.xtech.com.ar/por-que-el-
software-libre-es-mejor-que-el-de-codigo-abierto/

35 Sitio web GNU. Seccién copyleft
<http://www.gnu.org/copyleft/copyleft.
es.html> [Fecha de consulta: agosto 2011]

36 Sitio web DDI-Dibam. Seccién

FAQ. <http://www.dibam.cl/derechos_
intelectuales/faq.asp#75> [Fecha
consulta: 28 de mayo 2010]
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13 Que procedimiento Seguir para
registrar una obra de diserio grafico

A continuacién se van a revisar los procedimientos y
costos relacionados a los sistemas de registro y licencia
descritos anteriormente.

© 1. Registro de propiedad intelectual

® 2. Registro de marca

P . 1 3. Registro de Patente

M 4. Codigo ISBN
|

5. Codigo ISSN
@ 6. Licencias Creative Commons

L= 7. Licencias GNU (GPLy LGPL)

Sl
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131 Inscripcion de propiedad
intelectual

Procedimiento:
1. Ir al Departamento de Derechos Intelectuales (DDI)

e Direccion: Herrera 360 (esquina Compaiiia de
Jesus), Santiago.

e Horario de atencidon de publico: lunes a viernes
de 09:00 a 14:00 hrs.

e Teléfonos: 2 726 1829

2. Llevar un ejemplar completo (copia) de la obra,
impreso o digital seglin sea el formato que tiene la
obra misma.

3. Llenar formulario de inscripcion (disponible en el
sitio web3”7 y en dependencias del DDI), informando
al Registro los siguientes datos del autor: Nombre
completo (nombres y apellidos), N° de Cédula de
identidad o Rol Unico Tributario, Domicilio, Titulo de
la obra.38

4. Entregar ejemplar de la obra y formulario de
Inscripcion en el DDI.

5. Pagar (efectivo o cheque) el derecho de inscripcidn
en el DDl y recibir el comprobante de pago, que incluye
el niumero de inscripcion asignado a la obra.

El autor o duefio de los derechos de autor puede enviar
un representante mediante un mandato notarial, a
que realice el procedimiento de inscripcion; 6, puede
enviar los documentos por correo.

No es posible realizar las inscripciones de obras via
internet.39

Costos:
Derecho de inscripcion (segun tipo de obra):

e  Escritos e imagenes fijas: 10% UTM

e Software, proyecto arquitectura o ingenieria:
35% UTM

e Obras cinematograficas: 40% UTM

Certificado (opcional) que acredita la inscripcidn de
una obra en el Registro de Propiedad Intelectual:

$700.-- si es solicitado en Santiago.
$1.000.-- si es solicitado desde otras regiones.40

37 Sitio web del DDI-DIBAM. http://www.
dibam.cl/derechos_intelectuales/

38 ChileClic <chileclic.gob.cl> [Fecha de
consulta: 14 de mayo 2010]

39 Seccion FAQ del sitio web del DDI-
DIBAM.
<http://www.dibam.cl/derechos_
intelectuales/contenido.asp?id_
submenu=1309&id_contenido=116&id_
menu=36> [Fecha de consulta: 28 de ayo
2010]

40 Sitio web DDI-DIBAM. <http://www.
propiedadintelectual.cl/> [Fecha de
consulta: noviembre 2012]



132 Registro de marca comercial

Procedimiento : 41
Alternativa a) Via presencial:
1. Ir al Instituto Nacional de Propiedad Industrial (INAPI)

e Direccidn: Av. Libertador Bernardo O"Higgins
194, Piso 1.

e Horario de atencidn: lunes a viernes, de 9:00 a
14:00 hrs.

e Teléfono: 2 887 0400

2. Adquirir formulario de registro de marcay llenarlo
con letra mecanografiada. Se puede descargar del sitio
web del INAPI o comprarlo impreso en las dependencias.
Recibir orden de pago en el INAPI.

3. Iraun Banco o Institucion recaudadora de impuestos
a pagar derecho inicial, en la cuenta unica fiscal,
mediante el Formulario N°10 sobre Ingresos Fiscales.

4. Entregar en el INAPI el formulario de registro de
marca y el comprobante de pago del derecho inicial.

5. Ir a la oficina del Diario Oficial, ubicada dentro de
las dependencias del INAPI, para publicar un extracto
informando sobre la solicitud de registro. Se debe
publicar el N2 de la Solicitud en tramite, la marca
solicitada, el titular, las clases solicitadas y la imagen
de la etiqueta si la hubiere.

Alternativa b) Presentacion en Linea:

1. Registrarse como usuario en el sitio web del INAPI.
Con ello se accedera a ambientes seguros de navegacion.

2. Llenar formulario de registro de marca e ingresar
solicitud en linea.

3. Pagar derecho inicial mediante transaccién electrénica,
es decir, con cargo a cuenta corriente, tarjeta de crédito,
de débito, etc.

4. (Este paso requiere que sea presencial) Ir a la oficina
del Diario Oficial, ubicada dentro de las dependencias
del INAPI, para publicar un extracto informando sobre
la solicitud de registro. Se debe publicar el N2 de la
Solicitud en tramite, la marca solicitada, el titular, las
clases solicitadas y laimagen de la etiqueta si la hubiere.

Costos:

- Derechos por cobertura:

Costo por cada clase solicitada: 3 UTM por cada clase.
Para iniciar el proceso de tramitacion se paga 1 UTM
y las 2 UTM restantes se pagan en la etapa final del
proceso de inscripcion, cuando el registro es aceptado.

- Publicacién extracto en el Diario Oficial: Su costo
depende la extension del extracto. Como valor de
referencia se puede sefialar que el tamafo Estandar
de la etiqueta cuesta $ 17.450 y la publicacién de un
extracto promedio es de unos $ 15.000.42

Cabe sefialar que el Diario Oficial cobra los textos seguin
valores oficiales que cada afio publica y duran todo
el aflo, comprende un costo fijo por cada publicacion
mas valor por numero de caracteres.

- Formulario: Si el procedimiento se realiza
presencialmente, el costo del formulario en el INAPI
es de $ 1.000. Cuando se descarga del sitio web o se
presenta la solicitud virtualmente, el formulario no
se cobra.

*Renovacion del registro de marca: 6UTM por cada
clase de registro o renovacién.

0000

133 Registro de patente

Cabe mencionar que para que se otorgue una patente,
la invencion debe “ser novedosa, tener nivel inventivo
y ser susceptible de aplicacion industrial.”43

Procedimiento :44
1. Ir al Instituto Nacional de Propiedad Industrial (INAPI)

e Direccidn: Av. Libertador Bernardo O’Higgins
194, Piso 1.

e Horario de atencidn: lunes a viernes, de 9:00 a
14:00 hrs.

Teléfono: 2 887 0400
Enlace directo: 2 887 0554 — 2 887 0555

2. Descargar del sitio web del INAPI o comprar en caja,
los formularios de Solicitud (Hoja Ficha) y de Resumen
(Hoja Técnica).

3. Llenar ambos formularios a maquina o computador.
Escribir la memoria descriptiva y el pliego de
reivindicaciones (descritas en el siguiente punto).

41 INAPI. Coémo registrar una

Marca <http://www.inapi.cl/portal/
orientacion/602/w3-article-578.html>
[Fecha de consulta: octubre 2012]

42 Ibid.

43 INAPI. Qué es una Patente. <http://
www.inapi.cl/portal/institucional/600/
w3-article-744.html> [Fecha de consulta:
octubre 2012]

44 INAPI. Procedimiento de Tramitacion
Patentes. <http://www.inapi.cl/index.
php?option=com_content&view=article
&id=71&Itemid=116&lang=es> [Fecha de
consulta: febrero 2012]
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4. Entregar en el INAPI, para un examen
preliminar, los siguientes antecedentes en
duplicado (2 copias):

J Solicitud (Hoja Ficha).

o Resumen (Hoja Técnica): debe incluir
un resumen representativo de la invencién.

o Memoria Descriptiva: “documento
que contiene una descripcién detallada, clara
y completa de lo que se desea proteger”45 y
cambia segun el tipo de patente que se solicita.

o Pliego de reivindicaciones: documento
que individualiza (enumera) de manera concisa
los aspectos nuevos de lo que se desea proteger.

o Dibujos: esquemas, diagramas de
flujo y graficos.
o Prototipo o maqueta (sélo en el

caso de disefios tridimensionales, cuando
procediere).

5. Dentro de 60 dias habiles desde la fecha de
aceptacion a tramite, retirar un extracto de la
solicitud en el INAPI 'y requerir su publicacion
en el Diario Oficial.

6. Pasados 45 dias de la publicacién en el Diario
Oficial, pagar dentro de 60 dias los honorarios
de un perito y acreditar su pago en el INAPI. “El
pago del arancel pericial se debe realizar en la
cuenta corriente N2900122-1 del BancoEstado,
sucursal Casa Matriz, a nombre de “Instituto
Nacional — Peritos”.”46

7. Esperar ser informado de los resultados del
analisis pericial (plazo maximo 80 dias habiles).
Sino se cumplen los requisitos de patentabilidad,
se notificaran las observaciones que deben
ser subsanadas por el solicitante.

Si no hay observaciones o son subsanadas,
la solicitud pasa a revision formal y queda en
estado de ser aceptada.
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Costos:
TABLA N® 2
TASAS LEY N*® 19.039 DE PROPIEDAD INDUSTRIAL EN PESOS CL
DERECHO |FORMULARIO |PRESENTACION |FUBLICACION® |PERITAJE® | CONCESIGN | CONCESION | CONCESION CONCESION
{1er decenio) | (2° decenic) | (1er quinguenio) | {2* quinguenic)
gocemg 5 500 1uTm’ § 40,000 $427.000 3UTM 4UTM NO APLICA NO APLICA
M 1 T.M
e $ 500 = § 40,000 $343.000 | NO APLICA | NO APLIGA 1UTM ZUTM
Draafios
(rchestrialas §500 1 UTM $ 40,000 $287.000 | NO APLICA | NO APLICA 1UTM 2UTM
Ditos S 500 1 UTM 5 40.000 S2B7T.000 | MO APLICA | NO APLICA 1UTM 2UTM
Industnales o .
Esquemas
de Trazado o
Topagratias § 500 1 UTM $ 40,000 $287.000 | NO APLICA | MO APLICA 1UTM ZUTM
de Circuitos
Integrades
Motas

' Unidad Tributaria Mensual, Su valor cambia mersualmente. En marzo 2011 valor es % 37.794. En abril 2011 valor es 5 37 870, www siicl
2 \alores aproximados, dependiendo del nimero de caracteres del extracto que se publica en el Diano Oficial. Tarifa fijada por Diario Cficial
¥ Elvalor del Peritaje sa actualiza anualmente por Resolucidn del Director Macional de INAPFI

(Tabla actualizada conforme a Resolucion Exenta N*664 publicada en el Diario oficial el 18/01/2012).

INAPI, Costos de tramitacion Patente.

Tabla disponible en <http://www.inapi.cl/portal/institucional/600/w3-article-2826.htm|> [Fecha de consulta: enero 2013]

8. Luego de la Aceptacién Definitiva, requerir al INAPI
una orden de pago, para cancelar en cualquier Banco los
derechos por la obtencion de la patente. Dentro de 60
dias habiles, acreditar el pago en el INAPI entregando la
orden de pago timbrada por el Banco.

Con la acreditacién del pago, INAPI asigna el nimero de
registro del derecho.

9.*Opcional: el INAPI extiende a peticién (y pago) del
interesado, un Titulo que reconoce el dominio de derecho
de propiedad industrial a nombre del solicitante.

45 INAPI. Presentacion Solicitud. <http://
www.inapi.cl/index.php?option=com_con
tent&view=article&id=119%3Apresentac

jion-solicitud&catid=73%3Atramitacion&l

temid=116&lang=es> [Fecha de consulta:
julio 2012]

46 INAPI. Publicacién Diario

Oficial. <http://www.inapi.cl/index.
php?option=com_content&view=article&
id=121%3Apublicacion-diario-oficial&cati
d=73%3Atramitacion&Itemid=116&lang=
es> [Fecha de consulta: julio 2012]




Indicaciones:47

- Todo objeto patentado debera llevar la indicacién del
numero de la patente, ya sea en el producto mismo o
en el envase, y debera anteponerse en forma visible
la expresion

“Patente de Invencidon” o las iniciales “P.l.” y el nUmero
del registro. Cuando existan solicitudes en tramite, se
debera indicar esa situacion, en el caso que se fabriquen
o comercialicen (Art. 53 de la Ley).

- Todo Modelo de Utilidad deberd llevar en forma visible
la expresion “Modelo de Utilidad” o las iniciales “M.U.",
y el nimero del registro. Estas indicaciones se podran
poner en el envase, siempre que sea de aquellos que
se presentan al consumidor sellados, de manera que
sea necesario destruirlos para acceder al producto
-Todo Dibujo y Disefio Industrial debera llevar en forma
visible la expresién “Dibujo

Industrial” o “Disefio Industrial” o las iniciales “D.1.” y
el numero del registro. Estas indicaciones se podran
poner en el envase, siempre que sea de aquellos que
se presentan al consumidor sellados, de manera que
sea necesario destruirlos para acceder al producto.

) 4 .
— 134 Codigo ISBN

Procedimiento:
Alternativa A) Via presencial:

1. Ir a la Agencia Chilena del ISBN (Camara Chilena
del Libro)

e Direccidn: Av. Libertador Bdo. O’Higgins 1370
oficina 502, Santiago.

e Teléfonos: 2 672 0348 — 2 672 4088

2. Llenar Ficha de registro y entregarla en la Agencia,
para ingresarla al sistema.

3. Pagar tarifa correspondiente (depdsito bancario).

4. Retirar el certificado que acredita el ISBN otorgado
por el sistema.

Alternativa B) Via web:
1. Ingresar a la seccion “Registre Aqui”48 del sitio
web de la Agencia Chilena del ISBN.

2. Hacer click en el botdn “Registrese ahora” y seleccionar
la opcion “Autor-Editor”.

* Si ya esta registrado como usuario, ingresar con el
prefijo (login) y clave asignada. Saltar el paso 3.

3. Completar Ficha de inscripcién online. Hacer click
en el botén “Continuar”.
El sistema le asignard un prefijo y una clave de acceso.

4. Llenar Ficha de registro online y enviar solicitud.

5. Acreditar pago de tarifa (enviar copia de depdsito
bancario, via fax o correo electrénico)

6. El sistema asignara el ISBN dentro de 24 horas.

Banner del ISBN para el sitio de la Camara Chilena del
Libro. Imagen disponible en <http://camaradelibro.cl/
agencia-isbn/que-es/> [Fecha de consulta: enero 2013]

Costos:4°

- Registro ISBN Afio 2012
$7.800.

- Codigo de barra en formato JPG
$6.200.

- Registro ISBN + Cddigo de barra en formato JPG

$12.400.

(*) Valores incluyen L.V.A.

47 INAPI. Manual del Inventor.
Disponible en <http://www.inapi.cl/

portal/publicaciones/608/w3-article-964.
html> [Fecha de cosulta: diciembre 2012]

48 Sitio web ISBN <http://www.isbnchile.

cl/site_isbn/> [Fecha de consulta:
diciembre 2012]

49 Agencia Chilena ISBN. Tarifas. <http://
www.isbnchile.cl/tarifas.htm> [Fecha de

consulta: enero 2013]
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135 Codigo ISSN

Procedimiento>0 :

1. Descargar el “Formulario para Obtencién de Numero
ISSN”, disponible en el sitio web>1 del Conicyt y
completarlo debidamente.

2. Enviar como archivo adjunto el formulario y la
imagen de la portada (cubierta o pagina de inicio) de
la publicacion al siguiente correo electrdnico:
epaez@conicyt.cl

3. La asignacion del codigo ISSN serd informada al correo
electrdnico del editor y/o director de la publicacion
seriada o recurso continuo, dentro de 20 dias habiles.

Costos: Gratis

Indicaciones:

Cada ejemplar de la publicacion debe llevar la expresion
“Derechos reservados prohibida su reproduccion” y el
copyright que consiste en la letra ¢ encerrada en un
circulo seguida de la expresion “es propiedad de...”

“-Publicacidn impresa: El ISSN debe aparecer impreso,
preferentemente, en el dngulo superior derecho de la
cubierta de la publicacion y en la portada.

- Publicacion electrénica: EIISSN debe aparecer informado
en el sitio Web de la publicacién, preferentemente en la
pagina de presentacién de la revista y en cada nimero,
cerca del titulo.”52
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136 Licencias Creative Commons

Procedimiento:
1. Ingresar a creativecommons.org

2. Generar una licencia combinando las siguientes
condiciones de uso:

- Atribucién / Reconocimiento (Attribution): El material
creado puede ser distribuido, copiado y exhibido por
terceras personas si se muestra en los créditos.

- No Comercial (Non commercial): El material original y
los trabajos derivados pueden ser distribuidos, copiados
y exhibidos mientras su uso no sea comercial.

- Sin Derivar / Sin Derivadas (No Derivate Works):
El material creado puede ser distribuido, copiado y
exhibido pero no se puede utilizar para crear un trabajo
derivado del original.

- Compartir Igual / Licenciar Igual (Share Alike): El
material creado puede ser modificado y distribuido
pero bajo la misma licencia que el material original.

O bien elegir alternativas como:

- Licencia CC 0: la obra se dona al dominio publico y
se libera en cuanto a su uso.

En el Caso de la Licencia CCO (etiqueta de dominio
publico), el autor renuncia a todos los derechos sobre
su obra y “una vez realizada la renuncia no podra
reclamar ningun derecho.

En particular, si eres un artista o autor que depende
financieramente de los ingresos de derechos de autor,
Creative Commons no recomienda que utilices esta
herramienta.”s3

3. Seleccionar el pais de jurisdiccion donde se esta
protegiendo, asi la licencia se adaptara a su legislacién.

Costos: Gratis

Indicaciones:

En las publicaciones online, los sitios de contenidos
compartidos como Flickr, Deviant Art, Youtube, Vimeo,
entre otros, tienen integrado el sistema CCy lo ofrecen
como alternativa quienes publican contenidos. El
procedimiento genera automaticamente el texto
legal correspondiente y los iconos que representan la
licencia elegida se disponen en una posicion visible y
junto a la obra expuesta.

En el caso de las obras impresas o digitales no publicadas
a través de los sitios web anteriores, se debe incluir
en cada ejemplar el logo de Creative Commons, los
iconos y texto generados para la licencia elegida. El
texto legal que es mas extenso, se puede suprimir
si se incluye una referencia al sitio donde es posible
encontrarlo completo.

“Es importante poner el logo CC vy los iconos que
simbolizan qué derechos se ceden, para que cualquiera
pueda entender facilmente qué puede hacer con la
obra.”54

50 ChileClic. Asignacién de nimero ISSN.
<http://www.chileclic.gob.cl/1542/w3-
article-46387.html> [Fecha de consulta: agosto
2012]

51 Conicyt, Formulario ISSN <http://www.
conicyt.cl/573/article-32494.html> [Fecha de
consulta: octubre 2012]

52 Formulario para Obtencion de Nimero ISSN

53 Sitio Creative Commons, Seccion CCO,
Confirme la renuncia. <http://creativeco
mmons.org/choose/zero/confirm?license-
class=zero&name=NOMBRE&actor_
href=&work_title=T%C3%8DTULO&work_juris
diction=CL&confirm=confirm&understand=con
firm&lang=es_CL&field1=continuar> [Fecha de
consulta: junio 2012]

54 VV.AA. Copyleft. Manual de uso. Ed.
Traficantes de Suefios. Madrid, 2006.
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GNU GPL
(Licencia Publica General de GNU)

Procedimiento e indicaciones para aplicar esta licencia
a un software:>>5

1. Insertar el Copyright: se debe poner en cada archivo
(clases) del cédigo fuente, de la siguiente forma:
Copyright 2013 Nombre Autor, se debe usar la palabra
Copyright, también podemos utilizar el simbolo ©
o bien (c). No son vdlidas las traducciones al estilo
Derechos de autor o parecidos.

Se debe especificar cada afio en que se lanza una
version del programa. Por ejemplo: Copyright 2010
2012 2013 Nombre Autor.

2. Entodos los archivos del cédigo fuente del software,
insertar el predmbulo de la licencia GPL. Este es el texto:
This program is free software: you can redistribute it
and/or modify it under the terms of the GNU General
Public License as published by the Free Software
Foundation, either version 3 of the License, or (at your
option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be
useful, but WITHOUT ANY WARRANTY; without even
the implied warranty of MERCHANTABILITY or FITNESS
FOR A PARTICULAR PURPOSE. See the GNU General
Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General
Public License along with this program. If not, see
<http://www.gnu.org/licenses/>.

3. Junto al cédigo fuente del software, incluir un archivo
con el texto completo de la licencia. Generalmente
este archivo se llama LICENSE o COPYING, se puede
descargar el de la GPL desde el sitio oficial>¢ de GNU.

GNU LGPL
(Licencia Publica General Reducida de GNU)

Procedimiento e indicaciones para aplicar la LGPL a
un software:

Es el mismo proceso que el de la GPL, sélo se le agregan
textos en el codigo fuente.
Pasos 1,2 y 3 equivalentes a los de la licencia GNU GPL.

4. Agregar al texto completo de la licencia GPL, la lista
de permisos adicionales que la convierten en LGPL.
Esta lista se puede descargar del sitio oficial>7 de GNU.

GNU FDL
(Licencia Publica General Reducida de GNU)

Procedimiento e indicaciones para usar esta licencia
en un documento escrito:

1. Incluir una copia de la licencia completa en el
documento. Se puede descargar del sitio oficial>8
de GNU.

2. Poner el siguiente texto en la pagina siguiente a la
del titulo: Copyright (c) 2013 NOMBRE AUTOR.

Permission is granted to copy, distribute and/or
modify this document under the terms of the GNU
Free Documentation License, Version 1.3 or any later
version published by the Free Software Foundation;
with no Invariant Sections, no Front-Cover Texts, and
no Back-Cover Texts. A copy of the license is included in
the section entitled “GNU Free Documentation License.

Costos: Gratis

GPL

Free Software

Free as in Freedom

Logotipo de la licencia GPL version 3.
Fuente: http://www.gnu.org/graphics/
license-logos.html

Free as in Freedom

Logotipo de la licencia LGPL version 3
Fuente: http://www.gnu.org/graphics/
license-logos.html

55 Tuxi, Como licenciar un programa bajo
GPL < http://www.tuxi.com.ar/2007/11/27/
howto-como-licenciar-un-programa-bajo-
gpl/> [Fecha de consulta: junio 2010]

56 Texto Licencia GNU GPL <http://www.
gnu.org/licenses/gpl.txt> [Fecha de
consulta: cctubre 2012]

57 Permisos GNU LGPL <http://www.gnu.
org/licenses/Igpl.txt> [Fecha de consulta:
cctubre 2012]

58 Texto Licencia GNU FDL <http://www.

gnu.org/licenses/fdl.txt> [Fecha de consulta:
cctubre 2012]
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2. Diseno didactico para universitarios

Para poder crear un producto que apoye el aprendizaje
a través de material didactico, es preciso hacer una
investigacion sobre teorias del aprendizaje. Nos
interesamos por las teorias clasicas del aprendizaje y
sus recomendaciones para el aprendizaje virtual, por
otro lado se investigd sobre andragogia, para saber
como adecuar y transmitir los contenidos a un publico
mayor de 18 afios.

Se investigaron las tres teorias cldsicas del aprendizaje,
de ellas se rescataron dos que seran explicadas a
continuacion porque son las que resultan Utiles para
el desarrollo del proyecto.

Imagen de James Sarmiento
<http://www.flickr.com/photos/ijames/112866961/>
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21 Teorias del aprendizaje

Existen teorias que proponen variadas estrategias
educativas y pueden servir como guia para elaborar
un producto que facilite la comprensidn de contenidos
complejos.

Las tres teorias clasicas del aprendizaje son: conductista,
constructivista y cognitiva. Como el producto a desarrollar
sera un manual web, se considerardn planteamientos
de cada teoria sobre el aprendizaje virtual.

La teoria cognoscitiva toma en consideracion la mente
del educando y las estructuras que se generan en
ella, llamadas estructuras cognitivas. el proceso de
aprendizaje es una adquisicién o reorganizacién de las
estructuras cognitivas a través de las cuales el humano
procesa y almacena informacién. son estructuras de
conocimiento combinable, ampliable y alterable.

es Util para el proyecto porque el disefio y estructura
que se hara con la informacion pretende acercarse a la
manera en que se estructuran los esquemas mentales,
porque de esa manera el proceso de comprensién se
facilita y agiliza.

En cuanto al aprendizaje virtual, el cognitivismo
destaca la funcion de la computadora para simular un
entorno de aprendizaje, que cuenta con posibilidades
interactivas y una riqueza de estimulos que ayudan a
alcanzar los objetivos de ensefianza, en casos como
cuando se necesita de una preparacion previa antes de
realizar una accidn en la realidad. Esto se asemeja a las
instrucciones que se entregaran en las secciones del
producto, las cuales proveeran esquemas de secuencia
y de indicaciones a seguir para cuando el estudiante
quiera registrar o usar un proyecto de disefio.

La teoria constructivista plantea que cada uno
construye su vision del mundo en su mente, a través
de “esquemas mentales”, que son representaciones
de larealidad que crea en su mente, y que tienen sélo
partes representativas de la realidad que el individuo
considera distintivas o esenciales. El pensamiento de las
personas se rige por un proceso de esquematizacion.

esta afirmacion sustenta el tratamiento de los contenidos
a transmitir a través de su transformacién desde un
texto a esquemas visuales de proceso o indicaciones.
estas representaciones se acercan mas a los esquemas
mentales que lo que seria un parrafo de texto, por lo
cual se facilita su comprension y aprendizaje.

En cuanto al aprendizaje virtual, el constructivismo
promueve el uso del hipertexto o vinculos entre los
contenidos, que conlleva la posibilidad de que el
educando controle la velocidad a la que adquiere la
informacién y en qué orden la recibe.

La teoria conductista ignora los procesos que ocurren al
interior de la mente durante el aprendizaje. En el proyecto
a desarrollar se busca relacionar contenidos legales
a procedimientos y lugares que el disefiador grafico
reconozca. Es decir, lograr retencién de informacion
nueva relacionandola con informacion antigua de la
mente, para generar aprendizaje. Este objetivo se ajusta
mas a los postulados de la teoria cognoscitiva, la cual
pone en consideracidn el procesamiento mental de la
informacidn, las estructuras cognitivas.

Ademas, se pretende que los usuarios relacionen los
contenidos a su problematica personal, que puedan
elegir qué les interesa aprender. En este sentido
se aplica la teoria constructivista de los “esquemas
mentales” adaptables ante condiciones ambiguas.
Esta teoria también define el proceso educativo como
bidireccional, por eso son utiles los espacios de opinidn
para los usuarios, a través de comentarios, contacto
via correo electrénico o presencial.

La inclusiéon de tecnologias en la ensefianza ha dado
lugar a nuevos paradigmas, y con ello las teorias
clasicas de aprendizaje han evolucionado en distintas
ramas. Luego de dar una resefia sobre cada teoria,
mencionaremos su rama relacionada a la instruccion
basada en el computador (entornos virtuales de
aprendizaje).



211 Cognitivismo

Las observaciones de los tedricos cognitivistas se
centraron en averiguar qué ocurre al interior de la
mente del que aprende.

Plantea que el ser humano puede desarrollar conductas
no reforzadas y “adoptar conductas observando el
comportamiento de otro”59, agregando postulados
que no habian sido abarcados por el conductismo, el
cual se centraba en los actos reflejos y espontaneos,
en condicionarlos mediante repeticidon o estimulos.

“Los tedricos del cognoscitivismo reconocen que una
buena cantidad de aprendizaje involucra las asociaciones
que se establecen mediante la proximidad con otras
personas y la repeticiéon. También reconocen la
importancia del reforzamiento, pero resaltan su papel
como elemento retroalimentador para correccién de
respuestas y sobre su funcién como un motivador.
Sin embargo, inclusive aceptando tales conceptos
conductistas, los tedricos del cognoscitivismo ven
el proceso de aprendizaje como la adquisicion o
reorganizacion de las estructuras cognitivas a través
de las cuales las personas procesan y almacenan la
informacién.”60

Esto resulta util para nuestro proyecto que simulara
procesos en secuencia realizados por personajes, para
que el usuario comprenda los contenidos y si lo desea,
llevarlos a la practica, es decir, adoptar la conducta
mostrada de acuerdo a su necesidad.

La teoria cognoscitiva plantea que el ser humano
procesa y almacena informacion.

El aprender es crear y reorganizar estructuras cognitivas.
Son estructuras de conocimiento combinable, ampliable
y alterable. Aprender es comprender, no memorizar
(conductismo).

El procesamiento de informacidn, segln esta teoria,
ocurre en el siguiente orden:

1. Registro sensorial

2. Procesamiento de memoria de corto plazo

3. Almacenamiento: Filtrado y transferencia de memoria
de corto plazo a memoria de largo plazo.

Los vinculos entre la informacién vieja y nueva mejoran
la retencidn de informacidn.

David Ausubel, tedrico cognoscitivista, introdujo el
concepto del modelo de organizacién avanzado®?,
el proceso de asimilacion y aprendizaje significativo.

Con ello plantea que en el proceso de aprendizaje son
(factores) relevantes los conocimientos adquiridos
con anterioridad, que nos sirven para integrar nuevos
conocimientos, asi se logra que se mantengan en el
tiempo (aprendizaje significativo).

El aprendizaje significativo es légico, claro y evidente.
Facil de ser asimilado, porque puede ser relacionado
con experiencias previas.

Ausubel no considera imprescindible la comunicacion
entre estudiante y docente en el proceso de la
instruccion, y que no hay que ver el aprendizaje por
exposicion (recepcion) como opuesto al aprendizaje por
descubrimiento. Ambos pueden ser igual de eficaces,
porque el aprendizaje no sélo ocurre al manipular y
descubrir, sino cuando tiene un verdadero significado
para el alumno. Ademas, no todos los contenidos
pueden ser descubiertos por los alumnos, sobre todo
los niveles mas altos o especializados de conocimiento.
Por ello es clave que pueda relacionar lo que ya sabe
con los nuevos conocimientos.

Estudiantes universitarios. Fotografia de Veikko
Somerpuro. Fuente: <http://finland.fi/Public/default.as
px?contentid=265018&nodeid=41807&culture=es-ES>

0000

59 BANDURA, Albert; WALTERS, Richard
H. Aprendizaje social y desarrollo de la

personalidad. Ed. Alianza, Séptima Edicion.

1983. Madrid, Espafia.

60 BROPHY, I.; GOOD, T. Teacher-student
relationships: causes and consequences.
New York: Holt, Rinehart and Winston,
1974. Pag. 187. Citado por MERGEL,
Brenda. Disefio instruccional y teoria

del aprendizaje. [PDF en linea]. Canada.
Universidad de Saskatchewan, 1998.
<http://144.202.254.202/dts_cursos_mdl/
ME/DE/DES02/ActDes/DESO2LectComl|_
DisenoTeorias.pdf>

[Fecha de consulta: 9 septiembre 2010]

61 AUSUBEL, David; ROBINSON, Floyd.
School Learning: An Introduction To
Educational Psychology. (1969). New York:
Holt, Rinehart & Winston. Citado por
ZAMBRANO, William Ricardo y MEDINA,
Victor Hugo. Creacién, implementacion y
validacién de un modelo de aprendizaje
virtual para la educacion superior en
tecnologias web 2.0. [PDF en linea]
<http://revistas.javeriana.edu.co/
index.php/signoypensamiento/article/
view/2564> [Fecha de consulta: febrero
2011]
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Cognitivismo y entornos virtuales de aprendizaje

Paulo Freire plantea que hay que construir espacios
que ofrezcan oportunidades de aprendizaje a través
del acto cognitivo.60. Esto se asemeja al enfoque
basado en la teoria cognitiva y en los postulados
de Jean Piaget, de “Simulaciones y micromundos”,
relacionados con el aprendizaje por descubrimiento,
guiado por los intereses del educando. Es un concepto
de entorno libre, donde los procesos son controlados
por el alumno y no por la maquina.61

El computador es utilizado para simular un entorno
de aprendizaje, un micromundo que el alumno va
descubriendo y aprendiendo a utilizar, que estd a su
disposicion para que experimente y explore ese entorno,
sin que se controle su actividad. El computador se
dispone como una herramienta “para potenciar el
desarrollo de habilidades cognitivas”.62

La revolucion educativa de este enfoque, para quienes
lo apoyan, esta en la capacidad del computador para
procesar informacién y en los cambios que puede
provocar en la mente del educando.

La simulacion es imprescindible en muchas situaciones
dentro del entorno de aprendizaje.

El explotar la mdquina como creadora de entornos
interactivos, permite crear micromundos realistas y
abstractos, con detalles que a veces pueden parecer
inutiles pero que cuentan con una riqueza de estimulos
que ayudan a alcanzar los objetivos pedagdgicos.63
Es conveniente la utilizacién de entornos interactivos
tanto en circunstancias de aprendizaje donde no se
pueda experimentar con el mundo real, como cuando
se necesite un entrenamiento previo. “Muchas veces es
aconsejable experimentar de las dos maneras, porque
la naturaleza no se deja manipular tan facilmente como
las computadoras.”64
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212 Constructivismo

El constructivismo plantea el ser humano tiene una
conducta adaptable ante condiciones ambiguas, y que
cada individuo crea en su mente representaciones de
la realidad (su vision del mundo), formando esquemas
mentales, que se van adaptando y transformando con
las vivencias y el aprendizaje.

Lasimdagenes o esquemas mentales no son idénticos
a la realidad, solo tienen partes representativas de
la totalidad que cada individuo considera distintivas,
este proceso de reduccion a los rasgos esenciales
(distinctive features)®> es Unico en cada individuo y
se denomina “depuracién”, “esquematizacién” por
eliminacion. Constituye la vision que la mente del
individuo tiene de la realidad.

El pensamiento de las personas sobre la realidad, se
rige por un proceso de esquematizacién, donde se
distinguen y ordenan los elementos seguin el valor que
tengan para el individuo, y determina qué informacion
es retenida en la memoria y cual es olvidada. El
esquema siempre pretende ser mas inteligible que
la realidad misma.

Aprender es “construir sobre la propia realidad,
experiencias previas y creencias”’66 , es un proceso
activo, por la interpretacién personal que se hace
del mundo.

El conocimiento se construye a partir de la experiencia,
el significado se desarrolla sobre ella.

El constructivismo se sustenta en que “el que aprende
construye su propia realidad o al menos la interpreta
de acuerdo a la percepciéon derivada de su propia
experiencia, de tal manera que el conocimiento de la
persona es una funcidén de sus experiencias previas,
estructuras mentales y las creencias que utiliza para
interpretar objetos y eventos.”67

Esto resulta de utilidad para el proyecto a desarrollar
porque como cada uno construye su propia realidad,
los usuarios seran capaces de aplicar la informacion
entregada a su caso personal y Unico, a pesar de que
los procesos legales funcionen sobre patrones.

60 MONCLUS, Antonio.Pedagogia de

la contradiccion, Paulo Freire: nuevos
planteamientos en educacion de adultos.
Anthropos Editorial, 1988

61 Esto se relaciona con el
constructivismo, donde el aprendizaje

es guiado por el alumno inmerso en

un entorno de ensefianza. (CABRERA,

A. Informdtica educativa: La revolucion
constructivista. Informatica y Automatica,
1995). Para el constructivismo
destacaremos otro enfoque, que no ha de
verse como excluyente.

62 ORTEGA, Manuel; BRAVO, José.
Sistemas de interaccion persona-
computador. Coleccidn Ciencia y Técnica
n° 32. Ediciones de la Universidad de
Castilla-La Mancha, 12 ed. Espafia, 2001.
Pag. 23-24

63 ZELTZER, David; ADDISON, Rita.
Responsive virtual environments.
Communications of the ACM, vol. 40
Ed.8. NY, USA, 1997. Citado por ORTEGA y
BRAVO, op. cit.

64 ORTEGA, BRAVO, op. cit. Pag. 24

65 COSTA, Joan; MOLES, Abraham. Imagen
Didactica. Editorial Enciclopedia del
Disefio, 12 ed. Espafia, 1991. P4g. 10

66 BARTLETT, F.C. Remembering: A Study
in Experimental and Social Psychology.
Cambridge University Press. 1932. Citado
por MERGEL, Brenda. Disefio instruccional
y teoria del aprendizaje.

67 MERGEL, Brenda. Disefio instruccional
y teoria del aprendizaje. [PDF en linea].
Canada. Universidad de Saskatchewan,
1998. <http://144.202.254.202/
dts_cursos_md|/ME/DE/DES02/ActDes/
DESO2LectComl_DisenoTeorias.pdf>
[Fecha de consulta: 9 septiembre 2010]



El constructivismo promueve asi experiencias de
aprendizaje mas abierto, donde los resultados de
aprendizaje podrian variar entre un educando y otro,
lo que los hace dificiles de medir.

“Lo que alguien conoce es aterrizado sobre las
experiencias fisicas y sociales las cuales son comprendidas
por su mente.”68 Es decir, el educando va mezclando
lo que ya conoce con lo que va comprendiendo de su
entorno. Esto es un proceso personal y Unico, pero
existen leyes de la naturaleza que todos percibimos
y reconocemos de igual manera, y gran parte de
la realidad es compartida a través de “negociacion
social”.69 Dentro de ese ambito es que se desarrolla
la moral y se conciben las leyes.

Constructivismo y entornos virtuales de
aprendizaje

Un estilo de aprendizaje eminentemente constructivista,
es la creacién de programas educativos basados en
Hipertexto e hipermedia. Su potencialidad aprovechable
en educacion se sustenta en la idea de que para
alcanzar un objetivo de aprendizaje, es necesario un
acceso agil, adecuado y oportuno a la informacion y
al conocimiento. Esto se puede lograr con técnicas
basadas en el hipertexto.

El hipertexto se puede definir como un conjunto
de unidades o nodos interrelacionados entre si a
través de vinculos. Los vinculos son su caracteristica
esencial, ya que “permiten la organizacion no lineal
de la informacién”.70 Es un método de redaccion de
software que no estd asociado a un determinado
estilo de aprendizaje, puede usarse en aplicaciones
educativas relativamente tradicionales y también para
exploracion y descubrimiento.

La hipermedia toma su nombre de la suma de
hipertexto y multimedia,’! es una red cuyos nodos
pueden contener no sélo texto, sino también otros
tipos de informacién como imagenes, sonido, videos,
etc. Ademas “pueden combinarse nodos pasivos con
otros activos, como bases de datos, hojas de célculo,
etc.”72 que pueden ejecutarse en tiempo real.

El acceso libre a la informacidn contenida conlleva la
posibilidad de que el usuario se pierda en el entorno de
hipermedia y no sepa por dénde proseguir su recorrido.
Este problema se intenta resolver mediante ayudas
“navegacionales”’3 que aumentan la orientacién en
el sistema.

Es complejo construir hipertextos de calidad, porque
hay que representar conceptos y relaciones entre los
nodos. Pero por su naturaleza, con las herramientas
basadas en hipertexto “se pueden producir estructuras
de informacién de tipo asociativo, lo que posibilita
distintas clases de organizacion de la informacion
(lineal, jerarquica o en red) y de acceso a la misma.”74

Clases con apoyo de plataformas digitales.
Imagen de Espacio CAMON <http://www.flickr.
com/photos/tucamon/6587043299/>
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68 JONASSEN, D. H. Objectivism versus
constructivism: do we need a new
philosophical paradigm? Articulo en
Educational Technology Research and
Development, vol. 39 Ed.3, pp. 5-14.
Washington DC. 1991

69 Ibid.

70 ORTEGA, Manuel; BRAVO, José.
Sistemas de interaccion persona-
computador. Coleccion Ciencia y Técnica
n° 32. Ediciones de la Universidad de
Castilla-La Mancha, 12 ed. Espafia, 2001.
Pag. 27

71 NIELSEN, Jakob. Hipertexto e
hipermedia. Academic Press, Boston,
1990. ISBN 0-12-518410-7

72 ORTEGA, BRAVO, op. cit. Pag. 27

73 NORMAN, Donald A. Things That Make
Us Smart: Defending Human Attributes in
the Age of the Machine. Perseus Books.
Massachusets, USA, 1993 www.jnd.org

74 ORTEGA, Manuel; BRAVO, José.
Sistemas de interaccion persona-
computador. Coleccidn Ciencia y Técnica
n° 32. Ediciones de la Universidad de
Castilla-La Mancha, 12 ed. Espafia, 2001.
Pag. 27-28
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NOTA: Las teorias y herramientas descritas no han
de verse como excluyentes entre si, en la practica un
programa para la ensefianza y el aprendizaje puede
ser el resultado de la utilizacién de varios métodos.

Ambas corrientes tedricas, el constructivismo y
cognoscitivismo, tienen puntos en comun como la
comparacion que hacen entre el funcionamiento de
la mente humanay el procesamiento de informacion
de los computadores.

Respecto a esto, Perkins, citado por Brenda Mergel,
afirma que “los modelos de procesamiento de la
informacién han adoptado el modelo de computadora
de la mente como un procesador de informacion.””’>

Si bien el mayor potencial en la capacidad de aprendizaje
del ser humano se encuentra en los primeros afios de
vida, el proceso educativo actua sobre ellos durante
toda su vida, y el influjo del medio en que se encuentra
es constante. Es lo que Ludojoski denomina en su libro
de Andragogia’6 como un proceso de “Educacion
Permanente”.

Para poder lograr aprendizaje, es fundamental considerar
los rasgos personales del grupo educativo, en este caso
se trata de estudiantes universitarios, que sobrepasan
los 18 afios.

Considerando que la estructura psicoldgica del ser
humano varia en las etapas de su vida, no seria adecuado
aplicar un método pedagdgico (“educacidn del nifio”),
que entrega deliberadamente ideas y patrones de
conducta que moldean la personalidad del educando
y que ademas se destina a despertar y profundizar
su interés por el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El adulto, a diferencia del nifio y el adolescente, posee
un nivel de madurez que le permite aceptar o rechazar
ideas y experiencias del grupo social, es capaz de formarse
a si mismo y no es necesario interesarlo o motivarlo
por el proceso educativo porque es consciente cuando
tiene la necesidad de adquirir algiin conocimiento. Su
aprendizaje es diferente, y para ello existe la andragogia
(“ciencia de la educacion del adulto”).
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213 Andragogia

La andragogia recoge algunos aspectos de la pedagogia
general, pero la educacién del adulto demanda un
enfoque mas dinamico, para ello también considera
conceptos bdsicos de la didactica, que revisaremos
mas adelante.

El adulto posee una estructura de personalidad
diferente a la de un nifio. Es un “ser en situacion”’’
social y psicoldgica, esto significa que el individuo no
puede existir sino en una determinada situacidn, que
adquiere circunstancialmente contenido moral, social,
politico, religioso, etc. e implica responsabilidades para
enfrentar cada momento.

A muchos adultos no les queda tiempo sino para
aprender lo que su “situacidon” les exige.

Lo esencial de cualquier método didactico es el propdsito
de solicitar la autoactividad del alumno. La solucién
de la necesidad en que se encuentra el educandova a
venir de alguna manera, de la toma de conciencia del
mismo de las posibilidades de solucionar el problema
de vida frente al cual se halla.

Para obtener observaciones sobre la funcién de
un material de apoyo al aprendizaje, es necesario
considerar las consecuencias practicas de la educacién
tradicional, cuya principal incidencia esta en la Didactica
para el Adulto.

Las estrategias educativas para el adulto sugieren
“considerar el esfuerzo de cada individuo por
autosuperarse continuamente”’8. Se debe presentar
la instruccién como un procedimiento didactico, con
alta aplicabilidad al desarrollo personal de los alumnos,
para que vayan asimilando los contenidos de acuerdo
a sus aptitudes y necesidades.

“La didactica, por su parte, deberd tener muy en cuenta
en la conduccién del proceso de aprendizaje, el ritmo
particular de los adultos, como también sus intereses y
motivaciones particulares.”’9 Es importante considerar
este aspecto a la hora de simplificar contenidos, ya
que debe mantenerse su aplicabilidad a diferentes
realidades.

75 PERKINS, D. N. Technology meets
constructivism: Do they make a
marriage? Articulo en Educational
Technology, v31 n5 pp.18-23. May 1991.
Pag. 21. [PDF en linea] <http://www.
skymonks.com/academic/EDCI_674/
perkins/LinkedDocuments/004_
TechMeetsConst_1991.pdf> Citado por
MERGEL, op. cit.

76 LUDOJOSKI, Roque. Andragogia o
educacion del adulto. Ed. Guadalupe.
Argentina, 1972.

77 Concepto relacionado a la filosofia
existencialista de Kierkegaard.

78 LUDOJOSKI, op. cit. Pag. 63.
79 LUDOJOSKI, op. cit. Pag. 83.



Para favorecer la efectividad del material didactico, es
importante que en su elaboracion se tomen en cuenta
los factores de maduracién y aprendizaje del alumno.
Para acercarse a este ideal de modalidad de aprendizaje,
la Did4ctica del Adulto presenta dos caminos a seguir:
el de la ensefianza-aprendizaje ocasional, y el de la
ensefianza-aprendizaje dirigido.80

1- La ensefianza y el aprendizaje ocasional es un
método espontdneo que no sigue un orden establecido
de antemano, sino que su punto de partida son los
intereses y necesidades que presenta el alumno.

2- La ensefianzay el aprendizaje dirigido es un proceso
que se desarrolla totalmente sometido a la motivacion
gue el maestro intenta ejercer sobre cada uno de
sus alumnos, para provocar en ellos un aprendizaje,
predispuesto en un programa creado previamente.

En este proyecto se utilizara el método de ensefianza-
aprendizaje ocasional. Los contenidos estardn a
disposicion de los estudiantes y ellos seran los que
elijan qué contenidos desean aprender segun lo que
necesiten, en el orden y momento en que ellos lo
estipulen.

2.2 Contenidos complejos para estudiantes
universitarios (leyes v/s disefio)

El aprendizaje de los estudiantes de Disefio Grafico
se caracteriza por una metodologia practica, donde
la mayoria de los contenidos que se van aprendiendo,
son puestos en practica a través de aprendizaje técnico
de elaboracién de piezas graficas, manejo de software
graficos, entrega de proyectos simulando el entorno
laboral, entre otros. Y existe un ramo que prevalece y
permanece durante todos los semestres de la carrera,
Taller, que se caracteriza por su desarrollo proyectual.

Los contenidos legales en cambio, son de naturaleza
diferente y de aprendizaje tedrico. Se utiliza metalenguaje
muy distinto al de los disefiadores. Ambas disciplinas
son diametralmente opuestas en este aspecto.

Por lo anterior, se busca acercar los contenidos tedricos a
través de piezas graficas que esquematicen y simplifiquen
los procesos legales que influyen en el disefio grafico,
a nivel de derechos de autor. Se busca prescindir del
lenguaje legal en lo mayor posible, acotar y exponer
solo la informacion necesaria para comprender lo
basico sobre derechos de autor en el disefio gréfico.

Los ramos de la carrera de Disefio Grafico donde se
podrian ensefiar estos contenidos son varios y depende
del enfoque que le de cada docente. Por una parte, el
ramo de Etica y Legislacion por definicién, debe abordar
estos contenidos. El enfoque que se da actualmente a
los contenidos pone énfasis en los aspectos éticos, sin
por ello rechazar la inclusidn de temas legislativos. En
esta asignatura el producto hace un aporte al proveer
material de apoyo al aprendizaje de contenidos legales,
especificamente sobre derechos de autor. El docente
puede utilizarlo durante la clase y también pedirle a los
alumnos que lo consulten independientemente segun
la informacion que requieran para su caso individual.

0000

Por otro lado, en el ramo de Taller se realizan
proyectos que pueden ser registrados, licenciados
o explotados de alguna manera. Sin embargo existe
un desconocimiento de los estudiantes con respecto
a los derechos que poseen sobre lo que realizan, no
conocen la mayoria de los sistemas de registro, como
tampoco las posibilidades de uso que tienen ante los
proyectos de otros disefiadores. Ante esta situacion,
es de utilidad un manual que aborde basicamente
contenidos sobre derechos de autor, que se dé a
conocer a los estudiantes para poder aplicar dichos
conocimientos durante el desarrollo de proyectos en
el ramo.
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Imagen de Juan A. Cedefio
Disponibe en <http://www.flickr.com/
photos/56647082@N08/5840395412/>

80 LUDOJOSKI, op. cit. Pag. 99
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2.3 Diseio de manual didactico

El material didactico a desarrollar busca ser un material
de consulta, como lo seria una guia o un manual. Se
consideraron ambos términos en las alternativas
para el nombre del producto, pero para tomar la
decisién mds adecuada segun sus caracteristicas, se
investigara la definicién de ambos tipos de material,
comparando sus similitudes y diferencias, para saber
cual es el concepto que mejor representa al proyecto
en desarrollo.

2.31 Por qué un manual

Un manual es un conjunto de instructivos y
recomendaciones basicas de una materia o técnica.

La RAE lo define como un “libro en que se compendia
lo mas sustancial de una materia.”81

Se trata de un material de consulta, que es posible
tenerlo a mano para leerlo en caso de que surjan dudas.

El término guia posee un espectro mas amplio de
significados:
“- Aquello que dirige o encamina.

- f. Tratado en que se dan preceptos para encaminar
o dirigir en cosas, ya espirituales o abstractas, ya
puramente mecanicas.

- Lista impresa de datos o noticias referentes a
determinada materia.”82

Se asocia tanto con un material de consulta como con
una persona que sirve de referencia o que ensefa.

Los conceptos de manualy guia pueden ser considerados
sinénimos, sin embargo, para el producto a generar
se requiere una acepcion estricta, que comunique
de forma clara y simple lo de qué se trata, sin lugar a
confusiones. En ese sentido, se considera pertinente
utilizar el término manual, ya que posee una definicion
menos ambigua que guia.

Como veremos luego en la busqueda de nombres y
desarrollo de la marca para el proyecto, en un principio
el producto se definié como una guia y de acuerdo a
eso se disefio un logotipo para el producto, pero luego
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se considerd que las caracteristicas del producto en
desarrollo eran mds cercanas a la definicidn de manual.
A partir de ese cambio el nombre fue redefinido y un
nuevo logotipo fue disefiado.

El producto en cuestion ofrecera informacién basicay
esencial sobre derechos de autor en el disefio grafico,
disponible en una plataforma que esté a la mano
de los estudiantes en distintos lugares y momentos.
Servira para apoyar el aprendizaje en clases de Etica
y Legislacidn, y como material de consulta sugerido
para el desarrollo de proyectos en el ramo de Taller.

Mas adelante revisaremos el formato del manual, seguin
las necesidades y habitos del usuario al que se dirige.

Citando a Alfons Cornella, se hace “necesario un civismo
informacional: todos comprometidos en generar mejor
informacion, en facilitar su localizacion, en ensefiar a
entenderla, en ser exigentes en cuanto a su calidad,
etc. La sociedad comprometida con el conocimiento.
El conocimiento como valor social. Y en esto todos
tenemos una responsabilidad.”83

Por lo anterior se adquiere un compromiso de generar
contenidos que entreguen respuestas a dudas basicas
sobre derechos de autor a los futuros usuarios del
manual. Constituye una motivacién el solucionar las
interrogantes que pueden surgir sobre el tema a lo
largo de la carrera de Disefio Grafico.

2.32 Tipos de manuales

Un manual recoge lo esencial, lo basico y elemental
de una determinada materia.

Su definicion lo describe como un impreso, pero en este
caso se propone un formato virtual, dada la costumbre
actual de los estudiantes de Disefio Gréfico a consultar
sus dudas en la web.

Los manuales “son una de las herramientas mas
eficaces para transmitir conocimientos y experiencias,
porque ellos documentan la tecnologia acumulada
hasta ese momento sobre un tema”.84 Pueden abordar
contenidos de una amplia variedad de campos, pero
son clasificables seguin su funcién, algunas categorias
se mencionan a continuacion.

Técnico

Administrativo

Instruccional

Operativo (de uso, manejo y mantenimiento)
de procedimiento (descripcion de procesos a
observarse)

de politicas

de calidad

de planificacién

de recomendaciones

de funcionamiento, entre otros.

El manual en desarrollo pretende apoyar el aprendizaje,
mediante contenidos instructivos y de procedimientos.

Un manual con estas caracteristicas describe actividades,
da a conocer ubicaciones y requerimientos que permiten
realizar dichos procedimientos de la forma mas sencilla
posible. Sirve para analizarlos y revisarlos, simplificar
su ejecucién y preparar (instruir) al usuario antes de
que realice ciertas tareas en la realidad.

Constituye una base de contenidos que ayuda a aumentar
la eficiencia y coordinacion en los procedimientos que
el receptor vaya a realizar.

81 Diccionario RAE. Manual. 22° ed.,
def. n°9 [en linea] <http://buscon.
rae.es/drael/SrvltConsulta?TIPO_
BUS=3&LEMA=manual> [Fecha de
consulta: Octubre 2011]

82 Diccionario RAE. Guia 22° ed. [en
linea] <http://buscon.rae.es/drael/
SrvltConsulta?TIPO_BUS=3&LEMA=guia>
[Fecha de consulta: Octubre 2011]

83 CORNELLA, Alfons. Infonomia.com.
La gestidn inteligente de la informacion
de las organizaciones. Ediciones Deusto.
2002. Bilbao, Espafia. Pag. 29

84 ALVAREZ T., Martin. Manual para
elaborar manuales de politicas y
procedimientos. 12 ed. Panorama
Editorial. México, 1996. pp.23



2.33 Funciones del manual

En el desarrollo del proyecto es de importancia contar
con lineamientos de disefio de informacidn, de grafica
didactica, disefio instruccional, entre otras materias que
seran investigadas para establecer una pauta a seguir,
de acuerdo a las principales funciones del producto y
los objetivos que se quieren lograr.

Un manual por definicidn busca facilitar la comprension
de contenidos mediante la adaptacién al lenguaje de
los lectores a los que se destina. El material a proyectar
aborda contenidos legales, y como se dijo anteriormente,
su funcion principal es apoyar el aprendizaje a través
de instrucciones presentadas didacticamente.

Por una parte, “no son muy conocidas las técnicas
y metodologias para elaborar manuales”,8> pero el
desarrollo del proyecto puede apoyarse en la definicién
del término “manual” que ya revisamos y también
en las caracteristicas de un manual de instrucciones.
Esta categoria de manuales explica paso a paso cémo
realizar una tarea, con mensajes adaptados al lenguaje
de los posibles usuarios. Una correcta estructuracién
guiard su recorrido por los contenidos y los ayudara
a no perderse.

Se puede elaborar una lista de los temas que queremos
tratar y ordenarlos segun su importancia. A partir de
esto se crean los capitulos o secciones del manual.
Es importante ofrecer parrafos cortos y separar los
capitulos en paginas con informacion breve, para
mantener la atencidn del usuario y no aburrirlo. Esto
también es acorde a las recomendaciones para los
contenidos subidos a la web, las cuales abordaremos
mas adelante.

Por otra parte, existen principios y estrategias de
disefo grafico que nos pueden ayudar a establecer
una via a seguir y preceptos para disefiar el producto
con la mayor efectividad posible. Por ello, primero se
se recopilaran consideraciones de disefio para facilitar
el aprendizaje, dada la funcién principal del manual;
luego mas especificamente se investigara sobre disefio
instruccional y didactico, relacionados a la presentacion
de los contenidos dentro del proyecto.

2.34 Diseno para facilitar el aprendizaje

Primero que nada es necesario distinguir educacion
de ensefianza y aprendizaje.

La educacion es el proceso de desarrollo y formacion de
una persona. Mediante un conjunto de conocimientos,
ordenes y métodos se mejoran las facultades
intelectuales, morales y fisicas del individuo.

El concepto de ensefianza es mas restringido que el de
educacidn. La ensefianza es el proceso de comunicacion
o transmision de conocimientos, se relaciona con la
instruccion, en cambio “la educacidn no es reducible a
la transmisidn de informacidn” 86, La educacién tiene
por objeto la formacién integral de la persona, mientras
que la ensefanza se limita a transmitir determinados
conocimientos.

Aprender es instruirse o ser entrenado para dar una
solucidn a ciertas situaciones. “El dio ensefianza-
aprendizaje involucra la adquisicion de habilidades y
conocimientos existentes, mientras que la educacién
se dirige al desarrollo de las personas. En educacion
la participacién activa del usuario del disefio es
indispensable.”87 En este sentido, la ensefianza y el
aprendizaje estan comprendidos dentro de la educacion.

Citando el diccionario de la R.A.E. , podemos extraer
las siguientes definiciones:

e Educar: Dirigir, encaminar, doctrinar.

e Enseiar:

1. Instruir, doctrinar, amaestrar con reglas o preceptos.
2. Dar advertencia, ejemplo o escarmiento que sirva
de experiencia y guia para obrar en lo sucesivo.

e Aprender:

1. Adquirir el conocimiento de algo por medio del
estudio o de la experiencia.

2. Tomar algo en la memoria.

Con la distincion anterior, se explica el enfoque del
proyecto en el ambito de la ensefianza/aprendizaje.
Para crear un material que facilite el aprendizaje de
ciertos contenidos, se deben considerar principios
de disefio de acuerdo a la clase de contenidos que
se desea apoyar, en este caso, de manera instructiva.

i d

Manuales didacticos de prevencién de riesgos laborales,
disefiados por AS&A Design para Intercoorp
<http://www.asadesign.com/cms/es/detalle-portfolio/
intercoop-prevencion-riesgos-laborales-cooperativas/>

Para establecer lineamientos en el desarrollo del
proyecto, se recogeran principios y estrategias
relacionadas a la funcién de facilitar el aprendizaje a
través del disefio grafico.

La did4ctica grafica, que consiste en “el empleo de los
procedimientos de la imagen, del dibujo, del croquis
o del esquema para ayudar a los hombres a pensar a
partir de informaciones pertinentes.”88 Este concepto
cobra importancia para el desarrollo del proyecto junto
con la transformacién de informacién compleja en
elementos simples, tales como el cambio de lenguaje

85 ALVAREZ, op. cit. P4g.23

86 FRASCARA, Jorge. El disefio de
comunicacion. Ediciones Infinito. 1°
edicion. 2006. Buenos Aires, Argentina.
Pag. 139

87 lbid.
88 COSTA, Joan; MOLES, Abraham. Imagen

Didactica. Editorial Enciclopedia del
Disefio, 12 ed. Espafia, 1991. P4g. 16
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(metalenguaje legal) a palabras simples y concisas, o
reemplazo de texto por imdagenes que sean faciles de
entender para el usuario al que se destina el producto
a desarrollar, y que tengan que ver con sus imagenes
mentales.

“Como individuos, nuestro universo mental y cultural
depende de los simbolos. Como conjuntos social, toda
conducta humana se basa en el uso de los mismos.
(...) Codigos gestuales, olfativos, tactiles, sonoros,
pictograficos o alfabéticos.”89 Tomando en cuenta esta
condicion natural de la mente humana, el disefador
grafico se vale de muchos de estos simbolos para
fortalecer la transmisién de mensajes. Para facilitar el
aprendizaje, es importante la simplificacion y adecuada
seleccion de qué signos representan de manera mas
concisa lo que se desea transmitir y son mas cercanos
al lenguaje del espectador, para que disminuya el
tiempo de recepcién de la informacién y también
evitar el tedio o la impaciencia del usuario del manual.

En el proyecto a desarrollar existe un filtro de
informacidén, que es el que hemos llevado a cabo
rescatando solamente los contenidos que son de mayor
interés para los estudiantes de disefio grafico, es decir,
los procesos y circunstancias a las que se pueden ver
expuestos al realizar sus trabajos.

2.35 Diseno instruccional

Las teorias clasicas del aprendizaje que rescatamos
al principio, proveen estrategias para el disefio
instruccional, que nos pueden servir de referencia
para el desarrollo del producto.

La teoria Cognoscitiva propone una organizacion
esquematica de los contenidos (mas adelante en el
item 2.36.1 abordaremos los esquemas), y promover
un razonamiento que establece conexiones de analogia.
Por ejemplo relacionar los esquemas de procedimiento
secuencial con su aplicacién a la realidad cuando se
pone en practica.

Estas estrategias son Utiles para “saber cémo” solucionar
problemas algoritmicos, es decir, que siguen un patrdn
(de clasificacidn, ejecucidn, procedimiento). Es el caso
de los tramites de proteccién y licencia de derechos,
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y de las indicaciones en que hay que poner atencion
antes de usar una obra de disefio grafico.

La teoria Constructivista se centra en el aprendizaje
cognitivo a través de la negociacidn social. Pone énfasis
en el proceso de aprendizaje, donde el objetivo es
que el educando piense por si mismo y aplique los
conocimientos para transformar su realidad, de acuerdo
a lo que ya ha vivido.

Para las secciones del manual se utilizaran principalmente
los postulados cognitivistas. Para la Ultima unidad de
contenidos se adoptaran las ideas constructivistas, ya
que sera una seccién de contenidos colaborativos y
experienciales. Jonassen (1990), citado por Mergel0y
Garcia®l, da una lista de implicaciones del constructivismo
para el disefio instruccional, de donde se rescata que
“la construccién de conocimientos propuestos podria
facilitarse mediante un ambiente de aprendizaje que:

e Proporcione representaciones de la realidad.
Evite sobre-simplificaciones de la instruccion
por la representacion de la complejidad natural
del mundo.

e Realice actividades contextualizadas.

Proporcione ambientes de aprendizaje basados en

casos”.92

2.36 Disefio diddctico

Las imdagenes poseen capacidad demostrativa, pueden
ser convincentes por medio de la esquematizacién y
presentacion grafica de conocimientos.

“Laimagen didactica es siempre una esquematizacion
de la mente — esto es una sucesion de abstracciones
que cristalizan en una sintesis-, concretada finalmente
en formas visuales.”93 El disefio didactico Intenta
hacer comprensibles las cosas y procesos complejos,
ocultos o impenetrables por nuestros sentidos, que
no podemos imaginar de una sola vez.

La estructura del documento grafico se justifica
principalmente bajo la idea del esquema mental o
representacion abstracta, la cual tiene origen en el
estudio de los mecanismos de la mente por parte de las
teorias clasicas del aprendizaje, como el constructivismo.

Segun esta tradicion, el individuo combina elementos
relevantes en su mente para representar la realidad.

Las imagenes poseen capacidad demostrativa, pueden
ser convincentes por medio de la esquematizacién y
presentacion de conocimientos.

“Laimagen didactica es siempre una esquematizacion
de la mente — esto es una sucesion de abstracciones
que cristalizan en una sintesis-, concretada finalmente
en formas visuales.”94

El disefio didactico es siempre una esquematizacion
que sintetiza una serie de abstracciones a través de
formas visuales. Intenta hacer comprensibles las
cosas y procesos complejos, ocultos o impenetrables
por nuestros sentidos, que no podemos imaginar de
una sola vez.

La estructura del documento gréfico se justifica
principalmente bajo la idea del esquema mental o
representacion abstracta, la cual tiene origen en el
estudio de los mecanismos de la mente por parte de las
teorias clasicas del aprendizaje, como el constructivismo.

Segun esta tradicion, el individuo combina elementos
relevantes en su mente para representar la realidad.
“Mediante demanda de la mente se instalaban en el

89 ROYO, Javier. Disefio Digital. Ediciones
Paidds Ibérica. Barcelona, Espafia. 2004. Pag.
63

90 MERGEL, Brenda. Disefio Instruccional y
teoria del aprendizaje. Canada. Mayo, 1998.
PDF disponible en <http://www.usask.ca/
education/coursework/802papers/mergel/
espanol.pdf>

91 COSTA, Joan; MOLES, Abraham. Imagen
Didactica. Editorial Enciclopedia del Disefio, 12
ed. Espafia, 1991 Pag. 41

92 GARCIA, Lorenzo; RUIZ, Marta;
DOMINGUEZ, Daniel. De la educacién a
distancia a la educacién virtual. 12 edicién, Ed.
Ariel. 2007. Barcelona, Espafia. Pag 163

93 Esta caracteristica se aplica a la Ultima
seccidn del manual, sobre defensa de
derechos. Presenta casos, en lugar de
instrucciones secuenciales predefinidas.

94 COSTA, MOLES, op. cit.



cerebro pequefias representaciones simplificadas de los
objetos del mundo, las cuales eran ensambladas ante
la escena de la consciencia”.95 Las representaciones o
modelos (mentales o no) cobran valor por su claridad
y dominio sobre la realidad.

Podemos pensar en linea, como en la lectura de un
parrafo de texto, o podemos pensar en superficie, como
en unaimagen retdrica %6 o un esquema técnico, cuya
fuerza demostrativa se establece sobre la seduccidn
a través de la imposicidn o pregnancia de la forma y
sobre la comprensién facilitada al describir, separary
jerarquizar los diferentes niveles de realidad que el ser
humano percibe. “Nos dice Vea; si realmente vemos,
nada mas hay que buscar: se ha llegado al final del
razonamiento antes de haberlo empezado.”97

La didactica emplea “los procedimientos de laimagen,
del dibujo, del croquis o del esquema para ayudar
a los hombres a pensar a partir de informaciones
pertinentes.”98 En este ambito entra la labor del disefio
grafico, que tiene como objetivo en este proyecto
facilitar los procesos de aprendizaje y descubrimiento.
El grafista es el responsable de fijar la atencion del
espectador en el mensaje. Es una tarea dificil en
este caso, ya que se trata de mensajes complejos y
“nos hallamos en una sociedad de la distraccion y la
superficialidad en la que, no obstante, es preciso vivir
y aprender.”99

El disefiador grafico, en primer lugar, debe determinar
el conjunto de conocimientos y plantear cudl es la
capacidad de esfuerzo que pueden poseer los individuos
que sean posibles usuarios.“Intentara traducir el
mensaje que recibe del grupo-creador de tal forma
qgue el mensaje global y cada una de sus partes en si
mismas queden dentro del nivel de inteligibilidad de
su publico-objetivo, pero también dentro del marco de
su capacidad de esfuerzo.”100 En este caso, el proyecto
a desarrollar sintetizard mensajes legales generados
principalmente por abogados y profesionales del area,
pero que son de utilidad para los estudiantes de Disefio
Grafico. La capacidad de los receptores depende de
la metodologia mediate la cual han acostumbrado
recibir conocimientos, en conjunto con sus intereses
individuales.

2.36. Esquematizacion

Los esquemas son representaciones visuales, tienen
que ver con el pensamiento visual del ser humano, con
los esquemas mentales que genera para hacer mas
comprensibles los mensajes que recibe. Los esquemas
mentales simplifican y ordenan la informacién. La
tarea del disefiador de un esquema es hacer visible
esta depuracion. Los disefiadores tienen la capacidad
de hacer visible lo invisible.101

Las imagenes esquematicas tienen la capacidad de
sintetizar y contener un nimero elevado de ideas
“por medio de un minimo numero de grafemas, con
el fin de ser trasladadas por la via del razonamiento,
al cerebro del individuo receptor.”102

La configuracién visual de los esquemas, entre los que
se encuentran las sefialéticas, mapas y representaciones
infograficas, contiene una reduccion vy filtro de
informacidn, que rescata los rasgos distintivos y datos
esenciales. Asi se adelanta al proceso de depuracion que
realiza la mente del lector, disminuyendo el tiempo de
asimilacién de los mensajes. “La imagen esquematica
se construye siempre para servir a una finalidad de
clarificacion. (...) Tiene por objeto la transmisién de
conocimientos.”103

Para transmitir contenidos, es esencial comprender
las jerarquias de niveles de realidad que se perciben.
La tarea del disefiador grafico consiste en diferenciar
dichos niveles, filtrarlos y relacionarlos en el esquema,
mediante el “empleo de tramas, colores, recuadros,
flechas, (...) y utilizando herramientas de la mente
clasificables en arbol (cuadros sindpticos, recuadros y
llaves).”104 a efectividad del esquema se apreciara por
el grado de inteligibilidad de sus partes y su totalidad.

Para facilitar la recepcion y disminuir el tiempo de
comprensién y asimilacion de contenidos complejos
como la legislacion y los procesos asociados, se debe
pensar visualmente, siguiendo el modelo de los esquemas
mentales. Uno de los casos mas representativos del
ordenamiento didactico y completo en cuanto a
contenidos, es la infografia.

Infografia de Cristian Guthier
<http://www.flickr.com/photos/wheatfields/4313193969/>

95 Ibid.

96 La imagen retdrica comunica de forma
inmediata un mensaje cuya naturaleza

es linglistica. “Ayuda a identificar pura'y
simplemente los elementos de la escena”
(Ronald Barthes, Retdrica de la imagen).
Genera conviccidn, adhesion e interés del
espectador cuya atencion es huidiza.

97 COSTA, Joan; MOLES, Abraham. Imagen
Didactica. Editorial Enciclopedia del
Disefio, 12 ed. Espafia, 1991 Pag. 30

98 COSTA, MOLES, op. cit. Pag 15
99 COSTA, MOLES, op. cit. Pag. 28
100 COSTA, MOLES, op. cit. Pag. 26

101 COSTA, Joan. La esquematica.
Visualizar la informacion. Editorial Paidds,
Coleccion Paidds Estética 26, Barcelona,
1998. Capitulo Visualizacion.

102 Autodidactismo: actitud participativa
del receptor.
COSTA, MOLES, op. cit. Pag 41

103 Ibid.
104 COSTA, MOLES, op. cit. Pag. 22
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2.3611 Infografia

La infografia es una técnica de tratamiento de la
informacion de caracter visual y comunicativo para
generar un mensaje mas directo y asequible que
condensa ésta en un producto llamado infogréfico, que
expone mensajes y discursos a través de un lenguaje
grafico, esquematico y descriptivo, con signos de dominio
visual universal, de extraccidn rapida y legible.105

La infografia se determina por la “complementacién
de texto (signo alfabético) e imagen y con ello logra
simplificar el ejercicio de la comprension de un
mensaje.”106 Esta caracteristica estructural facilita
el aprendizaje de contenidos, ya que la informacion
puede ser percibida a través del lenguaje visual y/o
del escrito.

Un signo como una letra, un texto, imagen o
elemento grafico presentados por separado no
tienen la caracteristica estructural de una infografia,
“una estructura infografica es determinada en la
complementacién de ambos (texto e imagen) y el criterio
légico del tema o argumento a tratar, manifestadas
por las diversas variables visuales.”107

En ella ambos signos contienen informacién concisa
y su funcion es facilitar la interpretacion, mas que
informar. Para disminuir el tiempo de asimilacién, se
concentray reduce la cantidad de textos involucrados
y se prioriza por el uso representaciones graficas.

“Se podria decir que las imagenes deben usarse
en lugar de las palabras, siempre que sea posible,
porque son, o deberian ser, mas directas, concisas,
atractivas y faciles de comprender e interpretadas
mas rapidamente(...) Sin embargo, hay muchos casos
donde son imprescindibles palabras e ilustraciones.”108
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Los componentes109 de una infografia son:

-Argumento: Es el asunto, el mensaje contenido
en el tratamiento infografico. Puede tratarse de
acontecimientos, procesos o secuencias, sistemas,
cuerpos u objetos, ubicacidn espacial, informacion
numérica, entre otros.

El contenido de la propiedad intelectual que es relevante
para el disefiador grafico, involucra principalmente
procesos o secuencias.

- Signos verbales: signos arbitrarios sin relacion con
un referente, y para interpretarlos el receptor debe
conocer el cédigo.

- Signos iconicos: guardan semejanza con un objeto
representado, manifestada en sus formas similares
reconocibles.

Una infografia se puede clasificar segun familia o género.
La familia se determina por la cantidad de informacion.
De menor a mayor complejidad, puede ser: natural
(alto nivel de abstraccidn), compuesta (contextualiza
informacién) o compleja (especializada).110

El género de la infografia se determina segun su funcion
y lo que desea transmitir.

El proyecto a desarrollar es compuesto, ya que rescata
contenidos legales que son Utiles para los estudiantes de
Disefio Grafico y los contextualiza para acercarlos a su
realidad. Su complejidad, por tanto, es media (a pesar
que se genero a partir de contenidos especializados).
Su género es instructivo, se enfoca en facilitar la
comprensién de lenguaje legislativo y en relacionarlo
con procesos practicos y basicos que se relacionen
con el contexto de los estudiantes de Disefio Grafico,
sus obras creativas y el proceso para desarrollarlas.
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Infografia de una de las secciones del manual, con instrucciones
sobre licencias Creative Commons.

105 Basado en las definiciones de Ménica
Burgos en su libro Historinfografica.
(2006) para los términos Infografia y
Producto infografico. Pag. 86

106 BURGOS. Ménica. Historinfografica.
Historia de la Informacién Grafica como
Fundamento en la Infografia. 12 edicidn.
2006, Santiago de Chile.

107 BURGOS, op. cit. Pag 85

108 McLEAN, Ruari. Manual de Tipografia.
Trad: C. Martinez. 1° edicion espafiola
1987, Tursen S.A. Herman Blume
Ediciones. Espafia. Pag. 8.

109 Basado en BURGOS, op. cit. Pag 88

110 Categorias propuestas por BURGOS,
op. cit. Pag 106




3. Manual web

3.1 ¢Por que soporte web?

La decision de desarrollar el proyecto en un

formato digital (web), en degedro de un material

audiovisual o impreso, se justifica en lo expuesto a
continuacion.

Por una parte el medio digital no tiene la restriccion
del soporte fisico (impreso), donde la circulacion esta
determinada por la produccion y distribucién de copias
o ejemplares. “En el medio digital no existe dicha
produccidn fisica de ejemplares ni tampoco se requiere
de estar conectado en forma simultdnea con la emisién
de un programa ya que siempre se podra contar con los
contenidos de manera asincrona.” 111 Por otra parte, un
material audiovisual ofrece la informacidn de manera
lineal y no en una estructura con inteconexiones que
puede ser construida mediante el hipertexto en la web,
que guarda relacion con el concepto de esquema mental.

Las plataformas virtuales ofrecen informacion de acceso
permanente y de manera rapida. Al desarrollarse dentro
del contexto de la web, son accesibles a través de una
conexion a internet. Basta contar con un computador
u otro dispositivo conectado a la red utilizando un
navegador, y conocer la ubicacién de los contenidos
mediante su URL (Uniform Resource Locator), para
poder acceder a ellos, utilizarlos e interactuar con
el medio. Haciendo la analogia con las copias de un
impreso, habra tantos ejemplares distribuidos como
visitantes reciba el espacio digital.

“La creacidn de espacios de informacion e interaccion
deben tener en cuenta tres aspectos centrales:

e Las caracteristicas de los dispositivos que se utilizan
para su visualizacion.

e El tipo de usuario que tienen en frente.

e El contexto en que son empleados.”112

El dispositivo necesario para visualizar el espacio digital
a crear, es un computador conectado a Internety que
tenga instalado un navegador como Mozilla Firefox,
Google Chrome, Internet Explorer o Safari.

Ademas serd necesario que la pantalla del dispositivo
tenga una resolucion minima de 1024 x 768 pixeles,
que desde hace mas de tres afios es la resolucién mas
utilizada a nivel mundialll3, y las que la siguen en
popularidad son de mayor tamaiio, lo que no implica
inconvenientes para la visualizacion.

Los usuarios seran estudiantes de Disefio Grafico
de la Universidad de Chile, cuya edad fluctua
entre los 18 y 25 afios, y que tienen dominio de la
navegacion en Internet y los contenidos virtuales.

El contexto en que serda empleado el manual sera en
un entorno académico y doméstico, para apoyar el
aprendizaje de ciertos contenidos legales en los ramos
de Taller y Etica y Legislacion de la Escuela de Disefio.

A continuacion se describiran las caracteristicas técnicas
que constituyen el entorno digital y mds adelante se
analizara su relacién con el usuario.

Internet, una red global.
Imagen de <http://comunicandolacomunicacion.blogspot.
com/2010/05/el-mercado-de-los-sentimientos-en.html|>
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321 Internet

Internet es un medio que conecta los computadores
(hardwares) a través de redes telefénicas o digitales, bajo
protocolos de transferencia y lenguajes software que
permiten el envio de archivos de datos. El ejemplo mas
concreto de estos protocolos es el http, que establece
normas de transferencia de hipertexto.

Tiene su origen en una red de ordenadores implementada
en 1969 por ARPA, agencia fundada por el Departamento
de Defensa de Estados Unidos. El objetivo de este
programa era “establecer una red informatica
interactiva”114 dentro de la agencia. Posteriormente
fue utilizado de forma académica y se fue ampliando
hasta llegar a ser una tecnologia de amplia comunicacién
social.

Es una infraestructura de redes a escala mundial,
conformada por grandes redes principales y redes
mas pequefias que conectan a la vez a todos los tipos
de ordenadores.

En general, el ambito universitario se encuentra muy
beneficiado por Internet, ya que permite al estudiante
realizar investigaciones de cualquier tema, localizar
articulos y establecer comunicacién con otras personas.

111 CAMUS, Juan Carlos. Tienes 5
segundos. Gestidn de contenidos digitales.
Publicacién digital disponible en http://
tienes5segundos.cl/libro/#bajar. Santiago.
2009. Pag. 23

112 CAMUS, op. cit. Pag. 17

113 Estudio publicado por <http://www.
desarrolloweb.com/de_interes/ranking-

resoluciones-pantalla-marzo-2012-6806.
html> [Fecha de consulta: julio 2012]

114 GUAZMAVYAN, Carlos. Internet y

la investigacidn cientifica: el uso de los
medios y las nuevas tecnologias en la
educacion. Editorial Magisterio. Colombia,
2004. Pag. 21
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322 Hipertexto

Algo que ha caracterizado a los medios digitales
desde sus inicios es la posibilidad de conectar
contenidos entre si mediante enlaces, llamados
también vinculos o hipervinculos. “La capacidad de
generar vinculos es conocida como el hipertexto (...)
y permite que mediante un elemento destacado de
una pagina, se pueda hacer una relacion directa con
otro mediante un clic.”115

Los vinculos de hipertexto se comunican entre si bajo
un sistema normalizado llamado HTTP, que se traduce
como Protocolo de Transferencia de Hipertexto.

El hipertexto es una particularidad del medio digital y
los vinculos son un recurso constantemente incorporado
en los espacios virtuales, porque mejoran la experiencia
de usuario al completar la informacion que se expone
primero con otros contenidos relacionados.

3.23 World Wide Web

La World Wide Web (WWW o W3) es un sistema de
hipertexto, una red global de contenidos accesibles
a través de Internet. Significa “literalmente, telarafia
(web) mundial (world wide). También se denomina
de esta manera al consorcio compuesto por un
conjunto de actores de la industria de las tecnologia
de informacién (compaiiias, universidades, centros
de investigacion, personajes destacados) cuyo
objetivo es normar y establecer pardmetros para el
desarrollo del Web.”116

Su aparicion logré facilitar y hacer atractiva la utilizacién
de la red para todo tipo de usuarios afiadiendo
interactividad.

Es un sistema de ordenadores y equipos con contenidos
que estan conectados por medio de Internet. El acceso
a la informacion que contienen es principalmente
publico, pero puede también estar limitado.
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324 Web20

Podemos entender por Web 2.0 “todas aquellas
utilidades y servicios de Internet que se sustentan en
una base de datos, la cual puede ser modificada por
los usuarios del servicio”.117

La Web 2.0 se enfoca en el usuario y en su interaccion
dentro de una plataforma virtual. Se fomenta la
participacion a través de espacios de opinion a los
temas que se exponen, se abre el espacio para que
los usuarios no solo lean y reciban contenidos, sino
que también opinen sobre ellos, y también generen
nuevos contenidos. Debido a que la participacién de
los usuarios mantienen el sitio activo, a la Web 2.0 se
le Ilama también Web Dinamica. “Web 2.0 equivale a
participacién social. (...) En una red social el internauta
es algo mas que un pasivo lector de péaginas.”118

Entre las condicioneS119 de uso que definen a un sitio
Web 2.0, se encuentran:

- Los usuarios controlan su propia informacion
- Es imprescindible la presencia de links.
- Posibilidades de participacion de los usuarios.

== 'i- |

\J

.

HTTP, protocolo de transferencia de hipertexto.
Imagen de <http://http://www.psdgraphics.com>

3.23 HIML

En el glosario del libro Tienes 5 segundos, HTML se
define como la “sigla de HyperText Markup Language.
Lenguaje en que se escriben las paginas web a que se
accede a través de los navegadores web. Fue desarrollado
en el CERN por Tim Berners-Lee.”120

Un sitio web corresponde a un servidor, es una parte
de lared global, que contiene documentos organizados
jerarquicamente.

El sitio web se conforma de paginas web, las cuales
poseen cada una URL, direccidn Unica en internet que
indica el tipo de documento del que se trata: pagina
web o documento en HTML.

El HTML estatico fue definido bajo el concepto de Web
1.0 desde que se considerd las etapas de evolucién de
la Web, y la adicidn del CSS al HTML se denomind Web
1.5, la cual permitia la actualizacién de contenidos.
Con los cambios frecuentes de los contenidos y la
participacion de los usuarios se da paso a la Web 2.0.

115 CAMUS, Juan Carlos. Tienes 5
segundos. Gestién de contenidos digitales.
Publicacién digital disponible http://
tienes5segundos.cl/libro/#bajar. Santiago.
2009. Pag. 21-22

116 op. cit. CAMUS, Pag. 113

117 RIBES, Xavier. El valor de los
metadatos y de la inteligencia colectiva.
Fundacion Telefénica. 2007 <http://
sociedadinformacion.fundacion.telefonica.
com> [Fecha de consulta: agosto 2010]

118 @ARCfA, Lorenzo; RUIZ, Marta;
DOMINGUEZ, Daniel. De la educacidn a
distancia a la educacion virtual. 12 edicidn,
Ed. Ariel. 2007. Barcelona, Espafia. Pag.
100

119 RIBES, op. cit.

120 Garcia, Lorenzo; Ruiz, Marta;
Dominguez, Daniel. De la educacién

a distancia a la educacién virtual. 12
edicidn, Ed. Ariel. 2007. Barcelona,
Espafia. Pag. 100. [PDF en linea] <http://
webdelprofesor.ula.ve/ciencias/sanrey/
web2.pdf>



3.26 CSS

CSS es la abreviacion de Cascading Style Sheets (en
espafiol Hojas de Estilo en Cascada), es un mecanismo
para personalizar el aspecto de un documento digital.
Define cdmo se mostrardn los elementos de un
HTML y con qué estilo se presentaran. “Los estilos
son, normalmente, almacenados en hojas de estilo
y fueron afiadidos en la codificacion HTML para
solucionar algunos problemas.”121

Los CSS definen la apariencia de un sitio web: plantilla,
margenes, tamanfios, colores y tipografias, entre otros
elementos de la apariencia de una web.

327 CMS

CMS es la sigla de Content Manager System, en espafiol
sistema de gestion de contenidos. Es un programa
informdtico que sirve para crear una estructura
conceptual y tecnoldgica de soporte (framework)
para generar y administrar contenidos digitales.

En el caso de un sitio web, controla las bases de
datos del servidor donde se aloja, haciendo posible
un manejo de los contenidos por separado del
disefio. Esto permite actualizar la informacién del
sitio sin necesidad de maquetar nuevas paginas, o
cambiar el disefio sin tener que volver a dar formato
a la informacién. Facilita la gestién de contenidos,
por ejemplo en el caso de plataformas digitales con
espacio para comentarios de los usuarios, simplifica
la labor de administracidon, control y filtrado de lo
que se publica.

3271 WordPress

WordPress es el CMS mds utilizado en la web 122(ver
tabla de estadisticas al costado derecho). Fue creado
en el aflo 2003 por Matt Mullenweg a partir de otro
sistema de blogging y estd programado en PHP y
MySQL.

Se caracteriza porque permite editar los contenidos
de un sitio web de forma simple. Es un software libre
(licenciado bajo GNU-GPL) y de cddigo abierto. El
beneficio de utilizar un CMS para el proyecto es que
permite generar nuevos contenidos y administrar los
comentarios de los usuarios de manera segura. Lo
anterior, sumado a la popularidad adquirida por este
sistema, ha generado una amplia fuente de extensiones
que aumentan las posibilidades de funcionamiento
de los sitios web construidos con WordPress.

El proyecto en desarrollo se beneficia de las cualidades
de este CMS, porque permite administrar el sitio y
actualizar la informacion de las secciones a medida
que sea necesario.

WORDPRESS

Logotipo de WordPress.
Imagen disponible en <http://
wordpress.org/about/logos/>
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Estadisticas de uso de CMS en sitios web. Enero 2013.
Estudio de W3Techs. Tabla completa disponible en <http://
w3techs.com/technologies/overview/content_management/all>

121 EGEA GARCIA, Carlos. Disefio Web
para tod@s |: Accesibilidad al contenido
en la web. Icaria Editorial. Barcelona,
2007. Pag. 133

122 Estudio de W3Techs. <http://
w3techs.com/technologies/overview/
content_management/all> [Fecha de
consulta: enero 2013]
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3.3 Relacion entre espacio
digital y usuario

Los contenidos digitales, ademas de diferenciarse
de otros contenidos por el medio a través del
cual se transmiten, tienen elementos distintivos
relacionados con el usuario y su interaccion.

Los usuarios de Internet se caracterizan por su
impaciencia. Por ello quienes producen contenidos
digitales deben buscar alternativas de interaccion,
“elementos de interés, nuevas formas de mostrar la
informacidn para capturar las miradas de los usuarios
y convencerlos de manera rdpida, que en sus paginas
estan las respuestas a lo que buscan.”123

Juan Carlos Camus define tres formas de interaccion24
que dirigen las visitas de los usuarios en los sitios web
y que ayudan a que cada experiencia de uso sea Unica,
para el manual en desarrollo se rescata la siguiente:

- “El usuario elige sus contenidos”: el medio digital
permite que el usuario pueda elegir los contenidos
que desea recibir y los que no, de acuerdo a su
interés y el tiempo del que dispone. Puede navegar
identificando los elementos compositivos del sitio y
usando herramientas simples como las de busqueda.
Al ofrecerles elementos que se complementan (texto
e imagen), los usuarios pueden navegar los contenidos
siguiendo sus propios patrones de lectura.

Dicho nivel de interaccién se aplica a la totalidad del

manual. En la Ultima seccidn de contenidos se permitira
que los usuarios realicen comentarios en la pagina.

44 | proyecto de titulo

34 Entornos virtuales de aprendizaje

Si se tiene la intencién de ofrecer contenidos de
manera inmediata y que sean accesibles en cualquier
momento para estudiantes de Disefio Grafico, la via mas
adecuada de transmisién es Internet. Esto se justifica
principalmente en la condicion de ubicuidad de los
recursos online, que son accesibles desde cualquier
lugar geografico donde se tenga un computador
conectado a un servidor, y a esto se afiade que el
grupo objetivo utiliza el computador como principal
herramienta de trabajo, investigacién, busqueda de
recursos y también de distraccion.

La aplicacién de las plataformas virtuales va desde el
aprendizaje a distancia con fines académicos, hasta la
capacitacion de profesionales en las empresas.

La educacion a distancia ha tenido un acelerado avance,
dado por las ventajas que posee la transmision de
informacién on line. El modelo de ensefianza presencial
se rige por horarios determinados y demanda asistencia
a las aulas. El modelo virtual presenta una opcion
complementaria accesible desde cualquier parte, en
todo momento y adaptable a la disponibilidad del
tiempo del alumno.

En el dmbito de la ensefianza/aprendizaje la tecnologia
por si misma no ha generado cambios en las practicas,
sino en la posibilidad de crear nuevos entornos
pedagdgicos. Castells25y Torres Velandial26 advertian
un cambio de paradigma como consecuencia de las
tecnologias de la informacidn. “Estas nuevas perspectivas
didacticas a partir de la utilizacion de los diferentes
recursos tecnoldgicos, abren nuevas posibilidades que
trastocan el disefio instructivo tradicional. Uno de los
elementos fundamentales que se transforma es el
rol del profesor y del alumno, ya que ahora el eje de
la actividad educativa se centra en el educando, que
pasa a desempefiar una actitud practica en el proceso
de formacion.”127 Esta actitud practica se traduce en
que el usuario “elige sus contenidos” y puede opinar
sobre ellos.

Segun los postulados de Vygotsky (1979) sobre la “zona
de desarrollo préximo” (ZDP)128 , El aprendizaje se basa
en lainteraccién de los cuatro factores que conforman el
proceso de comunicacion educativa: aprendiz, profesor,
conocimiento y problema, dentro de un contexto
determinado. Estos factores pueden tomar diferentes
formasy tener distinta complejidad en las “funciones
basicas de la comunicacién educativa: transmision (con
un sistema de dos sentidos...), almacenamiento (en
la memoria o en los soportes fisicos bajo demanda),
control (basado en subsistemas de apoyo y regulacién
definidos en el disefio instructivo) y procesamiento.”129
Esta Ultima funcidén es la mas importante y que se
relaciona con las teorias del aprendizaje que en los
afios noventa comenzaron a utilizar el hipertexto como
via de acceso a los recursos.

123 CAMUS, Juan Carlos. Tienes 5 segundos. Gestion
de contenidos digitales. Publicacién digital disponible
http://tienes5segundos.cl/libro/#bajar. Santiago. 2009.
Pag. 13

124 Op. cit. CAMUS, Pag. 25-26

125 CASTELLS, Manuel; BORJA, J. Local y global. La
gestion de las ciudades en la era de la informacion. Ed.
Taurus. Madrid, 1997.

126 TORRES VELANDIA, Angel. Educacién Superior a
distancia. Entornos de Aprendizaje en la Red. UAM-
Xochimilco, edicion electrénica. México, 2003.

127 GARCIA, Lorenzo; RUIZ, Marta; DOMINGUEZ, Daniel.
De la educacion a distancia a la educacion virtual. 12
edicion, Ed. Ariel. 2007. Barcelona, Espafia. Pag. 83

128 Vygotsky define la ZDP como “la distancia entre el
nivel de desarrollo real determinado por la resolucion
individual de problemas y el nivel de desarrollo potencial
determinado por la resolucién de problemas bajo la
direccion de adultos o en colaboracién con iguales mas
capaces” (VYGOTSKY, 1979. P. 33)

129 Op. cit. GARCIA, RUIZ, DOMINGUEZ. Pag. 158



341 Manual web mixto

El proyecto en desarrollo combina aspectos de
diferentes tipos de sitios web. Considera aspectos del
e-learning y b-learning, sin clasificarse en ninguna de
dichas plataformas educativas.

Es un sitio que presenta contenidos estaticos, con
una seccién que permite comentarios de los usuarios.

A continuacién se explicara qué caracteristicas toma
de cada tipo de sitio web.

3411 E-learning

El concepto e-learning se traduce como “aprendizaje
electrénico”, comprende “cualquier actividad educativa
que utilice medios electrénicos para realizar todo
o parte del proceso formativo.”130 Se define como
un proceso en que los contenidos son predefinidos,
empaquetados y transmitidos a través de plataformas
electrdnicas, incluyendo las actividades y evaluaciones.
No existe interaccidn cara a cara entre quien ensefia
y quien aprende.

El manual se asemeja al e-learning porque la mayoria
de los contenidos son compuestos, organizados y
empaquetados. Se diferencia del e -learning porque el
manual es de consulta y no exige que los estudiantes
aprendan todo lo que contiene, sino que cada usuario
elegirad qué contenidos desea recibir. Por lo mismo, no
contempla en si mismo instancias de evaluacion de
conocimientos, sino que serdn los docentes de Eticay
Legislacion y de Taller quienes coordinaran las posibles
actividades en clase. Las dudas que persistan en los
estudiantes luego de consultar el manual, se podran
plantear en los comentarios de la seccién de defensa
de derechos, donde los mismos usuarios podran
responder, o también se podra consultar al profesor
del ramo de Etica y Legislacion, via correo electronico
o personalmente en la facultad. Dicha posibilidad
presencial no seria posible en un e-learning.

3412 B-learning

El concepto b-learning (blended learning), se traduce al
espafiol como “formacion combinada”. “Es un tipo de
ensefianza semipresencial”131 donde lo presencial se
combina con tecnologias para la ensefianza virtual. Es
decir, se realizan procesos de enseflanza-aprendizaje
a través de sistemas virtuales, pero se establecen una
serie de sesiones presenciales.

El b-learning es un concepto bastante cercano al manual
en desarrollo, ya que exige que se realicen actividades
presenciales ademas de la aplicacion online. El ramo de
Eticay Legislacion requiere la inclusion de contenidos
sobre derechos de autor relacionados al disefio, por
lo tanto se propone que el docente utilice el manual
web como material de apoyo cuando aborde el tema
en clases. Ademas, se solicitara a los docentes de
Taller que recomienden el manual a los estudiantes
para que puedan aplicar los conocimientos adquiridos
para el desarrollo de proyectos en la asignatura. En
caso de que los estudiantes tengan dudas, estas
podran ser planteadas en el mismo manual a través de
comentarios o en el correo electrénico de contacto, el
cual sera respondido por el mismo profesor de Etica y
Legislacidn, quien sera responsable de ver las consultas
y responder, ya sea virtual o presencialmente.

Los contenidos del manual estan predefinidos y
estructurados con anterioridad a su publicacién
Yy permaneceran estaticos en el tiempo, salvo
actualizaciones de datos necesarios para su consulta.
Pero contiene una seccién donde los usuarios pueden
realizar comentarios, funcidn propia de una Web 2.0.

0000

130 Revista “E-learning”. Ediciones
especiales Copesa. Disponible en
Biblioteca de la Fac. de Economiay
Negocios de la Universidad de Chile.

131 GARCIA, Lorenzo; RUIZ, Marta;
DOMINGUEZ, Daniel. De la educacién a
distancia a la educacién virtual. 12 edicién,
Ed. Ariel. 2007. Barcelona, Espafia. Pag. 83

proyecto de titulo 45

=]
()
=
©
[
=]
o
| —
S
—




| 021e)

a

(A=)
(o=}
—
(wr)
(=]

3.3 Diseo digital

La aparicion de las computadoras influyé fuertemente
en el disefio de comunicacién visual. “Por una parte,
ha cambiado los métodos de produccidn, eliminando
los tableros de dibujo, (...) y tantas otras herramientas.
Por otra parte, un modo diferente de acceder a la
informacioén, y de interactuar con ella, a través de
CD-ROMs y de la World Wide Web. La digitalizacién
ha permitido la creacidon de la multimedia, que
concentra en una herramienta de trabajo la posibilidad
de controlar imagenes, movimiento y sonido. Hasta
cierto punto, esto habia sido posible con el cine. Perola
diferencia es que con la computacién es posible tener
acceso inmediato a bases de datos y a cualquiera de
sus componentes, y, en ciertas situaciones, a alterar
los datos. Nuevas areas de trabajo se han abierto
al disefio de comunicacién visual, y se ha hecho
evidente un cambio de perfil en los disefiadores.”132
El diseflo web actualmente abarca un amplio espectro
de posibilidades tanto para el usuario como para el
disefiador o productor de entornos digitales. La World
Wide Web ofrece una fuente inagotable de informacion,
de acceso inmediato y atemporal. Ademas, el entorno
digital ofrece una lectura no lineal que es dirigida por
el usuario, de hecho “la utilizacién de los contenidos
puede que no ocurra en el orden que ha sido planificado
por el creador de los mismos. Es decir, si bien hay un
comienzo —final planificado, éste no necesariamente
puede ser seguido por el usuario, quien utilizando las
mismas caracteristicas de la plataforma en la que se
ofrece el contenido, puede conseguir una visualizacién
en un orden completamente diferente.”133

“Desde el punto de vista de la generacidn de espacios
transitables, los sistemas de sefializacion son los
antecedentes de los sistemas de navegacion que
conocemos hoy en Internet o en nuestro moévil.
De hecho, operamos de la misma forma cuando
buscamos la sefial de salida en un aeropuerto que
cuando buscamos un icono o texto que nos indique
un servicio determinado en una web.”134 El usuario
espera que la sefial de salida esté siempre visible en
alguna parte del espacio (fisico o virtual) donde se
encuentre. Asi, en el disefio digital se siguen ciertas
reglas para ubicar los elementos como por ejemplo
el botén “Atras” o “Volver” se encuentra en la parte
superior izquierda del navegador; si quiere cerrar una
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ventana o previsualizacién, el botdn para cerrarla se
encontrard en una de las esquinas, generalmente en
la parte superior derecha. Son patrones generales
que tanto el productor de contenidos digitales como
el usuario familiarizado con dichos entornos conocen
y deben manejar, para que asi se genere una mejor
interfaz.

Para crear contenidos digitales, es importante considerar
que “el usuario tiene poco tiempo para visualizar los
contenidos. Sin embargo, el hecho de que se escriba
en términos de privilegiar la sintesis y el resumen,
no significa que de manera alternativa no se puedan
ofrecer versiones largas de los mismos contenidos, como
asi también, entregar documentos que ofrezcan mas
informacion (...) que le permitan al usuario contar con
una gama amplia de componentes para elegir como
informarse.”135 Es decir, el usuario podra seleccionar
los contenidos que sean de su interés, tomando en
cuenta el tiempo del que dispone y la necesidad que
lo haya llevado a visitar un cierto sitio web. Por eso
“en la redaccién de los contenidos normalmente se
debe preferir la generacidon de formatos cortos y
simples de leer.”136

En el manual a desarrollar se utilizaran parrafos cortos y
alto contenido grafico, se enlazaran palabras y partes de
los esquemas secuenciales a documentos, instructivos,
mapas y definiciones de algunos términos, los cuales
permitiran al usuario ir consultando la informacién que
le parezca necesaria segun sus dudas y necesidades.
“Adicionalmente, puesto que el contenido estad en
una red, es posible que esté enlazado con otros
espacios digitales (...). Por lo anterior, es un requisito
indispensable que los contenidos digitales cuenten con
una solida arquitectura de la informacién.”137 En el sitio
del manual web se ofreceran enlaces a sitios externos
con informacidn relacionada a derechos de autor.

Mapas de estudios de eyetracking *. Las dreas mas calidas son
rojas, las intermedias son amarillas, las menos visualizadas
son azules y las dreas grises no recibieron atencién alguna.

132 FRASCARA, Jorge. El disefio de
comunicacion. Ediciones Infinito. 1°
edicién. 2006. Buenos Aires, Argentina.
Pag. 153

133 CAMUS, Juan Carlos. Tienes 5
segundos. Gestidn de contenidos digitales.
Publicacién digital disponible http://
tienes5segundos.cl/libro/#bajar. Santiago.
2009. Pag. 18-19

134 ROYO, Javier. Disefio Digital. Ediciones
Paidds Ibérica. Barcelona, Espafia. 2004.
Pag. 66

135 CAMUS, Juan Carlos. Tienes 5
segundos. Gestidn de contenidos digitales.
Publicacién digital disponible en <http://
tienes5segundos.cl/libro/#bajar>
Santiago. 2009. Pag. 25

136 Ibid.

137 CAMUS. op. cit. Pag. 18-19

* Iméagenes extraidas del sitio web de
Jakob Nielsen <http://www.useit.com/
alertbox/reading_pattern.html>



331 Arquitectura de informacion

La arquitectura de informacién también es conocida
como disefio de informacién. “El disefio de la informacion
involucra la organizacion del contenido y la organizacion
de su presentacion visual. En el medio electrénico, como
en cualquier otro, ambos aspectos son cruciales para
la configuracién de buenas comunicaciones.”138Una
adecuada estructuracion de los elementos compositivos
del producto serd clave para facilitar la asimilacion de
informacion por parte del usuario.

“No hace falta ningun estudio empirico para afirmar
que no se lee igual en papel y en pantalla. Todos
conocemos a infinidad de lectores que, por costumbre
o por comodidad, gustan de leer sobre papel y, en
cambio, abominan de la lectura en pantalla. Frente
a ellos, no pocos cibernautas han adquirido en los
ultimos afios el habito de leer en pantalla y, al menos
para la lectura de ciertos contenidos, prefieren este
soporte digital al impreso”.139

Los contenidos para la web deben ser optimizados para
ser utilizados por usuarios especificos en un contexto
digital. Con esta finalidad nacio la arquitectura de la
informacién aplicada a la web, disciplina que mezcla
Disefio y Arquitectura en el ambito digital.140

Existen varias definiciones del conceptol41:

e \Wurman, el primero en utilizar el término “Arquitectos
de la informacion”, los define como organizadores de
patrones y estructuras inherentes en los datos, para
hacer claro lo complejo, basados en el entendimiento
humanoy la ciencia de la organizacion de la informacion.

o Tufte la definié como el “disefio de la presentacion
de la informacién para facilitar el entendimiento”.

e Rosenfeld y Morville la definieron como la “organizacion
de grandes cantidades de informacion en sitios grandes
o intranets para que a la gente le sea facil de encontrar,
una especie de bibliotecario de internet”. Es el arte y
ciencia de estructurar y clasificar, encontrar y administrar
sistemas de informaciéon complejos.

Mediante la arquitectura de la informacién, se organiza
el sitio, su navegacién (esquemas), etiquetado y sistemas

de busqueda. Con ello determina la funcionalidad que
va a tener el sitio, y especifica cdmo los usuarios van
a encontrar la informacién.

e Juan Carlos Camus la define como la “Disciplina que
se dedica a la organizacion de los contenidos para
ofrecer una buena experiencia a los usuarios que los
emplean.”142

Se emplea para facilitar la comprension de contenidos
y su uso. En nuestro caso, facilita el aprendizaje de
informacion legal.

Se trata de estructurar la informacidn, organizar,
categorizar, establecer jerarquias y secuencias sin
entrar en particularidades de contenido que al usuario
no le interesa aprender.

“El disefio de elementos aislados y el disefio de sistemas
requieren aptitudes y enfoques diferentes.”143 Un
disefiador al trabajar debe comprender el concepto
de sistema. Cuando desarrolla una pieza individual,
considera el contexto al que pertenece. Cuando disefia
un sistema, ademas de eso tiene que categorizar
informacién y crear los enlaces necesarios para
comprender los elementos por si solos, y ademas en
conjunto con los demas componentes del sistema.

3311 Patrones de lectura en la web

Jakob Nielsen ha hecho aportes en este dmbito al
comenzar en 1996 a usar la técnica del eyetracking44
(seguimiento del movimiento del ojo) para detectar
qué dreas de la pantalla son miradas primero y cuales
reciben mayor atencion por parte del usuario de un
espacio digital.

Con este estudio establecio un patron de vision en forma
de F (F-shaped pattern) en que los visitantes de un sitio
web revisan los contenidos. Las areas “calientes” son
las que recibieron mayor atencion visual y las areas
“frias” recibieron menos concentracidn de la mirada
(ver figura en la pagina 46). Esto ayuda al disefiador
a estructurar las paginas y a distribuir espacialmente
los elementos en ellas seglin su importancia.

0000

Para los textos establecié un patréon de lectura en
forma de piramide invertida, donde los usuarios leen
los titulos primero, luego las palabras destacadas y sélo
siles interesa el tema seguiran leyendo hasta el Gltimo
parrafo. Por eso al redactar en un espacio digital, se
debe ubicar lo mas importante al principio o en los
titulos y luego agregar la informacion adicional. Es
decir, la ubicacion de la conclusion se invierte (queda
al inicio en vez de al final del escrito).

138 FRASCARA, Jorge. El disefio de comunicacion.
Ediciones Infinito. 1° edicién. 2006. Buenos Aires,
Argentina. Pag. 155

139 SALAVERRIA, Ramén. Redaccién periodistica
en Internet. Ed. Eunsa, Pamplona. 2005

140 MADRIAZA, Juan Paulo; BUSTAMANTE, Jacob.
Cétedra de Taller Multitask, Escuela de Disefio,
Universidad de Chile, 2009.

141 Studio Mobius < http://www.studiomobius.
com/> Citado por MADRIAZA, BUSTAMANTE, op.
cit.

142 CAMUS, Juan Carlos. Tienes 5 segundos.
Gestion de contenidos digitales. Pag.

19. Publicacién digital disponible http://
tienes5segundos.cl/libro/#bajar. Santiago. 2009

143 FRASCARA, Jorge. El disefio de
comunicacion. Ediciones Infinito. 1° edicién.
2006. Buenos Aires, Argentina. Pag. 151

144 F-Shaped Pattern For Reading Web Content
[en linea]. [Fecha de consulta: 2 de julio de
2011]. Disponible en <http://www.useit.com/
alertbox/reading_pattern.html>
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Para el desarrollo del producto, se tomara en cuenta
la arquitectura de la informacién en la categorizacion
de contenidos del manual, que seran jerarquizados y
clasificados en cuatro secciones. Ademas se trabajara
en su presentacion visual, es decir, se elaboraradn
elementos graficos para facilitar la comprensién de
la mayor parte de la informacion a transmitir.

De los patrones de lectura estudiados por Jakob
Nielsen, se tomaran como referencia las dreas que
reciben mayor atencion por parte de los usuarios de
la web, para distribuir estratégicamente la ubicacion
de los elementos que componen las pantallas del
manual.

332 Diseio de interaccion

La organizacion de los contenidos en un sitio web no
tendria sentido si no fuera para facilitar la interacciéon
entre el usuario y dicho espacio digital, las maneras y
caminos a los que puede optar el usuario para navegar
y explorar el sitio web buscando la informacion que
necesita.

Jorge Frascara tiene una mirada particular sobre
el disefo de interaccién. Considera que no sélo
se desarrolla en un entorno digital, sino que en
todos los aspectos de nuestra vida, cada vez que
nos enfrentamos a algo o alguien. Afirma que
“La interaccién es nuestra manera humana de
relacionarnos con las cosas y con la informacion.
La interaccidén es un componente central de la
comunicacién. Para que un estimulo se transforme en
informacién uno tiene que interpretarlo activamente,
mediante una variedad de acciones perceptuales,
cognitivas y fisicas. Vivir es interactuar. El mundo de
las computadoras no es el duefio de la interaccion.”145

Juan Carlos Camus define la interaccion como la
“capacidad de los espacios digitales para ser utilizados
y modificados de acuerdo a las acciones que vaya
realizando el propio usuario. (...)La interactividad
permite diferenciar a este tipo de sistemas con
los demas medios de comunicacién no basados
en Internet, puesto que le entrega la capacidad de
determinar el ritmo de revisidn a quien consume los
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datos. Es este usuario quien, en definitiva, toma la
decisién de dénde comienza o termina su visita e
incluso, el orden en que accede a la informacién.”
Como se ha afirmado anteriormente, cada usuario
genera su recorrido por el sitio que visita. Puede haber
secuencias predeterminadas, pero finalmente quien
visita el sitio es quien va dirigiendo sus acciones, va
eligiendo los contenidos que desea recibir y cuanto
tiempo les dedica.

La interaccién entre usuario y sitio web se manifiesta
principalmente en dos ejes: busqueda y navegacion.146
Esto se ve reflejado en los sistemas que organizan
los contenidos.

- Sistemas de busqueda: ofrecer un buscador al
interior del sitio resulta de gran utilidad para que el
usuario recupere informacion y llegue directamente
a los contenidos que busca.

- Sistemas de navegacidn: la forma en que se
clasifiquen las unidades de contenido condicionara la
navegacion del usuario. Si el sitio web se estructura
de forma jerarquica, se puede permitir al usuario
navegar no solo verticalmente sino también de
manera transversal, utilizando enlaces a otras
unidades de contenido o herramientas como la
huella (breadcrumbs).

Estructura del sitio web

< ledilep uonefaren >

<1 MNavegacion Transversal C—,_—>

Esquema de tipos de navegacién web. Imagen disponible en
<http://www.nosolousabilidad.com/articulos/descripcion_y_

clasificacion.htm>

145 op. cit. FRASCARA, Pag. 155

146 Basado en HASSAN, Yusef; NUNEZ,
Ana. Disefio de Arquitecturas de la
informacion. Articulo disponible en <http://
www.nosolousabilidad.com/articulos/
descripcion_y_clasificacion.htm> [Fecha de
consulta: 4 de julio 2011]



333 Disenio de interfaz

Bonsiepel47 sugiere que todo disefio es un disefio de
interfaz, y que parte porque el disefiador comprenda
que todo objeto artificial debe comunicar por si solo
como debe usarse, de marera claray facil. Asi beneficia
el desempefio del usuario al utilizar el objeto.

La interfaz o interfase “es lo que esta entre dos cosas.
(...) El disefio para medios electrénicos ha creado una
nueva serie de problemas. En la interaccién con un diario,
un libro o una revista, inmediatamente tenemos una
idea del tamafio del universo que estamos enfrentando.
Podemos explorarlo con facilidad, siempre teniendo
una idea de nuestra posicién en ese universo. El disefio
de interfases debe responder a esa necesidad, ese
sentido de “éDonde estoy?” tanto en términos de
perfil del universo en que uno se encuentra como de
nuestra ubicaciéon”148

En el entorno de la Web, “se denomina interfaz al
conjunto de elementos de la pantalla que permiten al
usuario realizar acciones sobre el Sitio Web que esta
visitando. Por lo mismo, se considera parte de la interfaz
a sus elementos de identificacidén, de navegacion, de
contenidos y de accion.”149

“En nuestro tiempo disefiamos interfaces en
numerosisimos campos relacionados con la comunicacién
humana. Cientos, miles de interfaces especificas para
cada herramienta, menus e iconos comprensibles y
funcionales para una aplicacién informdtica, un modelo
de teléfono mévil con una botonera cémoda y sencilla
de utilizar o bien una campafia de comunicacion
legible, comprensible y efectiva.”150 E| disefio de
interfaz ha ido evolucionando junto con la técnica, la
cual tiene incidencia con la manera de pensar de los
seres humanos.

Nuestros antepasados primero hicieron representaciones
de su entorno y pensamiento, esos simbolos
evolucionaron hasta constituir sistemas linguisticos
y luego alfabetos; con la aparicién de los medios de
transporte se desarrollaron sistemas de sefializacion;
con los eventos y la comunicacion se desarrollo el
disefio de informacion; todos son antecedentes de la
interfaz web que surgié con la navegacién web.

En el caso de la interactividad que permitira el entorno
web “Los elementos interactivos en una interfaz grafica
deben de estar en lugares que resulten evidentes para
el usuario; la propia estructura de la web debe ser
evidente también para el usuario y, ademas, debe ser
visualizada por el mismo. (...) Que la interfaz sea legible.
Disefiar para que el contraste visual entre los textos o
elementos interactivos y el fondo sea suficiente para
permitir una buena legibilidad (y accién) del usuario.”151

Postulados generales para la portada de un sitio web:152

1. “Dejar en claro el propésito del sitio”: debe indicar
de forma simple y breve a quién pertenece y qué
pueden hacer los usuarios.

2. “Ayudar a los usuarios a encontrar lo que necesitan”:
debe contar con un sistema de busqueda interno, que
permita acceder facilmente a los contenidos que no
se encuentran a simple vista.

3. “Usar disefio visual para mejorar y no para definir la
interaccién”: utilizar los elementos graficos para ayudar
a los objetivos del sitio web, no sélo como adornos.

0000

147 BONSIEPE, Gui. Del objeto a la interfase.
Mutaciones del disefio. Ediciones Infinito.
Buenos Aires, Argentina. 1999.

148 FRASCARA, Jorge. El disefio de
comunicacién. Ediciones Infinito. 1° edicion.
2006. Buenos Aires, Argentina. Pag. 156

149 Guia Web 2.0 del Gobierno de Chile.
<http://www.guiaweb.gob.cl/guia-v2/
capitulos/03/interface.htm> [Fecha de
consulta: 7 de julio 2011]

150 ROYO, Javier. Disefio Digital. Ediciones
Paidos Ibérica. Barcelona, Espafia. 2004.
Pag. 64

151 ROYO, op. cit. P4g. 146-150

152 Guia Web 2.0 del Gobierno de Chile,
op. cit.
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354 Experiencia de usuario (UX)

La experiencia de usuario, cuya abreviacion es UX (por
su nombre en inglés “User Experience”) es parte del
disefio para la web.

En los medios virtuales con informacién, es normal
encontrar el texto acompafado de imagenes, graficos
u otros elementos interactivos que “complementan la
experiencia que recibe el usuario, permitiendo que
éste los utilice de la manera que le acomode hacerlo,
de acuerdo a sus necesidades.”153

Facetas de la experiencia de usuariol54:

useful
usable desirable
valuable

: findable accessible

Honeycomb de Peter Morville, con las facetas de la experiencia
de usuario. Imagen disponible en <http://semanticstudios.
com/publications/semantics/images/honeycombbig.jpg>
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Util

Al disefiar un producto o espacio digital, no hay que
limitarse en cuanto a las posibilidades que ofrecen
los sistemas. Se requiere de valentia y creatividad
al preguntarse sobre la utilidad de lo que se estd
desarrollando, preguntarse ¢satisface las necesidades
del usuario? Y aplicar el conocimiento que se posee
para ofrecer una solucidn util e innovadora.

Utilizable (usable)

La facilidad de uso sigue siendo vital, y sin embargo,
los métodos centrados en la interfaz y las perspectivas
de interaccién humano-computadora no se ocupan de
todas las dimensiones de disefio de paginas web. En
resumen, la usabilidad es necesaria pero no suficiente.

Nuestra bldsqueda de la eficiencia debe matizarse con
una apreciacion del poder y el valor de la imagen,
identidad, marcay otros elementos de disefio emocional.

Facil de encontrar (encontrable, recuperable)
Debemos esforzarnos por disefiar sitios Web navegables
y objetos localizables, para que los usuarios puedan
encontrar lo que necesitan. Se refiere por una parte
al posicionamiento en motores de busqueda, que en
el presente proyecto no se aplican, pero “también
abarca los medios de que disponga nuestro sitio
web para encontrar informacidn dentro de este, es
decir, buscadores locales, correcta arquitectura de la
informacion, etc.”155

Accesible

Aligual que nuestros edificios cuentan con ascensores
y rampas, nuestros sitios web deben ser accesibles a
personas con discapacidad (mas del 10% de la poblacién).
Actualmente, es un buen negocio y una tarea ética.
Eventualmente, se convertira en ley.

Creible

Gracias al Proyecto de Credibilidad Web, estamos
empezando a comprender los elementos de disefio
que influyen en que los usuarios confian y creen lo
que les decimos.

Nuestros sitios deben ofrecer valor a nuestros usuarios
y patrocinadores.

Para contribuir a lograr los propdsitos del manual, se
considera relevante el concepto de usabilidad. No hay
que renegar “los estudios de usabilidad que vienen
haciendo los llamados arquitectos de la informacion,
sino integrarlos en nuestra labor de disefio (...) o en
nuestro andlisis de funcionamiento de los artefactos
comunicativos. Es decir, integrar conocimientos en
nuestra disciplina, en lugar de enfrentarnos a ellos.” 156

A continuacién ahondaremos en el tema.

153 CAMUS, Juan Carlos. Tienes 5 segundos.
Gestidn de contenidos digitales. Publicacion
digital disponible en <http://tienes5segundos.
cl/libro/#bajar> Santiago. 2009. Pag. 18

154 MORVILLE, Peter. User Experience
Design. Columna para Semantic Studios.
Disponible en <http://semanticstudios.com/
publications/semantics/000029.php> Citada
porJuan Paulo Madriaza y Jacob Bustamante.
Catedra de Taller Multitask. Escuela de Disefio,
Universidad de Chile. 2009.

155 HASSAN, Yusef. Introduccién a la
Usabilidad. Disponible en < http://www.
nosolousabilidad.com/articulos/introduccion_
usabilidad.htm> [Fecha de consulta: 2 de
septiembre 2011]

156 ROYO, Javier. Disefio Digital. Ediciones
Paidds Ibérica. Barcelona, Espafia. 2004.
Pag 118



3341 Usabilidad

“La usabilidad (dentro del campo del desarrollo
web) es la disciplina que estudia la forma de disefiar
sitios web para que los usuarios puedan interactuar
con ellos de la forma mas facil, comoda e intuitiva
posible.”157 La forma 6ptima de crear un sitio web
usable es centrarse en el usuario al disefiar, mas que
en la tecnologia o la originalidad. “El usuario siempre
es el centro de las preocupaciones del disefio. Un
disefio que no es funcional y no facilita la utilizacidn
del objeto no es, ni ha sido nunca, un buen disefio.
Asi, la usabilidad, o capacidad y facilidad de uso de un
artefacto, una aplicacion, un formulario o una web es
una caracteristica implicita del ambito del disefio.”158

“Disefiar para medios electrénicos es delicado (...). En
este campo es indispensable conocer el lenguaje del
publico usuario, y hablar en ese lenguaje.”159 Para
esto se encuentra una base en el sentido comun, hay
que buscar caracteristicas comunes en el lenguaje
visual y verbal de los posibles usuarios y también en
su manera de navegar por Internet. Un ejemplo que
se aplica es que por lo general las personas quieren
encontrar facil y rdépidamente lo que buscan.

Javier Royo plantea que el disefio de usabilidad y de
interfaces ha evolucionado hasta llegar a la concepcion
de la usabilidad como una mezcla equilibrada de
funcionalidad (funcidn) y estética (forma). “En disefio
digital la usabilidad es una parte muy importante de
nuestro trabajo. El disefiador digital es un visualizador
de sistemas de informacidn invisibles. Pero es esencial
no caer en el fundamentalismo, y no dejar de lado el
componente visual y estético de las interfaces que
disefiamos (...). En el buen uso de los ingredientes
necesarios (usabilidad y estética) estara el éxito de
un proyecto de disefio.”160

Conclusiones de la investigacion

Con lo investigado hasta esta esta etapa del informe, se
ha logrado esclarecer qué tipo de proyecto es el mas
adecuado para resolver la necesidad de conocimientos
basicos sobre derechos de autor que experimentan
los estudiantes de Disefio Grafico.

Se establecid una base tedrica tomando recursos
de diferentes ambitos de conocimiento, tales como
legislacidn, andragogia, disefio de informacién y
plataformas virtuales, entre otros.

Se puede afirmar que cada individuo posee un nivel
ético que lo guia en su accionar, pero en ciertos
contextos se vuelve necesario adquirir conocimiento
sobre legislacién, ya que ésta se aplica a todos los
miembros de una comunidad.

Para apoyar el aprendizaje de contenidos legales
(complejos) es de gran ayuda la labor del disefio, que
en base a necesidades de aprendizaje es capaz de
crear entornos que favorecen la comunicacion entre
el estudiante y el material de ensefianza, facilitan la
recepcién y asimilacidon de contenidos a través de
herramientas visuales.

En el caso del proyecto a desarrollar se busca generar
un entorno que se pueda recorrer con relativa libertad,
para que el usuario pueda elegir qué contenidos quiere
aprender segln sus necesidades y dudas.

157 HASSAN, Yusef. Introduccion a la
Usabilidad. Disponible en < http://www.
nosolousabilidad.com/articulos/introduccion_
usabilidad.htm> [Fecha de consulta: 2 de
septiembre 2011]

158 ROYO, Javier. Disefio Digital. Ediciones
Paidds Ibérica. Barcelona, Espafia. 2004.
Pag. 117

159 FRASCARA, Jorge. El disefio de
comunicacion. Ediciones Infinito. 1° edicion.
2006. Buenos Aires, Argentina. Pag. 156

160 op. cit. ROYO, Pag. 117
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Seccion

Marco Conceptual

Marco Conceptual

e Manual instruccional
e Apoyo al aprendizaje
e Disefio didactico

e Simplificacion

e Leyes v/s Disefio

e Disefio web

e Interfaz de usuario

1. Manual instruccional

Un manual, cuya definiciéon expusimos el item 2.31,
etimoldgicamente hace alusién a tener el producto a
mano, al alcance en caso de duda o querer consultarlo.
Para el estudiante de Disefio Grafico es un hecho
que tendra al alcance casi permanentemente un
computador o dispositivo con acceso a Internet
porque es su principal herramienta de trabajo, de
distraccién y busqueda de informacién; por la misma
razon, consultara probablemente en la web. El soporte
elegido para el producto se adapta a las costumbres
y necesidades del usuario.

La palabra explicativo se define como adjetivo: “Que
explica o sirve para explicar algo”, y para el verbo
“explicar” se aplica al proyecto la segunda definicion
que le da la R.A.E.: “Declarar o exponer cualquier
materia, doctrina o texto dificil, con palabras muy
claras para hacerlos mas perceptibles.”161 Por lo tanto
puede ser utilizada para definir el método mediante
el cual el producto logra cumplir su funcién principal
de apoyar el aprendizaje.

2. Apoyo al aprendizaje

El presente proyecto, en una primera etapa, pretende
ofrecer un manual web de apoyo al aprendizaje de
contenidos de derechos de autor, dirigido a estudiantes
de Disefio Grafico, y como prototipo implementarlo
en la Universidad de Chile. Se propone que al tratar
los contenidos de este material en clases de Etica y
Legislacion, se utilice el manual como material de apoyo.

Por otra parte, el producto se dard a conocer en el
ramo de Taller, como recomendacién del docente para
que los estudiantes lo consulten durante el desarrollo
de sus proyectos y decidan si los registran bajo algun
sistema. En caso de que persistan dudas, pueden ser
planteadas en clase, a través de los comentarios en
el sitio del manual o en las redes sociales anexas al
proyecto. El contacto por correo electrénico del manual
estard a cargo del profesor de Etica y Legislacién quien
respondera las consultas periddicamente.

El producto en desarrollo funciona como complemento
alalabor docente, es un apoyo virtual para un médulo
especifico (derechos de autor), incluible en clases
presenciales con métodos de ensefianza tradicionales.
A futuro puede ampliarse el contexto en que se utilice
el manual, implementandolo también en la carrera
de Disefo Grafico de otras universidades. También,
observando los usos y respuesta de los usuarios ante
el material, se crearan mas adelante nuevas secciones
de contenido.

161 Diccionario RAE. 22° edicidon
[en linea] <http://www.rae.es>
[Fecha de consulta: Octubre 2010]



3. Diseno didactico

La didactica se ocupa de sintetizar en formas visuales
una materia o la realidad, en este caso se trata de
contenidos legales, los cuales son complejos para un
ciudadano promedio, no sélo para el estudiante de
Disefio Gréfico. Para acercar los contenidos y facilitar
su comprensién, se recurre a la didactica gréafica y
al uso de infografias instruccionales, que poseen
un nivel de interaccién dado por el hipertexto y el
soporte digital. La propiedad llamativa y completa de
los contenidos diddcticos se vera potenciada por el
medio tecnoldgico a través del cual serdn transmitidos,
porque fomentan una manera activa de aprendizaje al
utilizar el computador y las herramientas que ofrece
el entorno digital.

4. Simplificacion

Se aplican ambas definiciones que provee la R.A.E.:
“1. Hacer mas sencillo, mas facil o menos complicado
algo. 2. Reducir una expresion, cantidad o ecuacién
a su forma mas breve y sencilla.”162 Este concepto
alude a reducir y jerarquizar los contenidos complejos
para hacerlos mas simples, y por tanto, mas faciles
de comprender. Los contenidos legales son casi
incomprensibles para una persona que no ha estudiado
la materia, especialmente por su metalenguaje “de
abogados”. A través de la seleccidn de contenidos,
simplificacion del lenguaje utilizado y la didactica
grafica, se busca facilitar a los estudiantes de Disefio
Gréfico la tarea de adquirir conocimientos basicos
sobre derechos de autor.

3. Leyes versus Diserio

Al comparar los contenidos legales con la ensefianza
del disefio se pueden contraponer en varios aspectos.
Las leyes son contenidos que se transmiten de forma
tedrica, el disefio gréfico se basa en la ensefianza
aplicada, practica. En el primer caso la ensefianza es
linealy en el otro es en red y esquematica. Es decir, en
Disefio Grafico los conocimientos no se transmiten en
una sola direccion, sino que se abarcan simultdneamente
varios ambitos (tedrico, proyectual, tecnoldgico) que
se relacionan entre si.

Pero hay un punto en que la practica se encuentra con
la teoria y en el caso de los derechos de autor sobre
obras de disefio grafico, se vuelve necesario para los
estudiantes conocer aspectos bdsicos de la materia
para tener un mayor dominio de su labor.

Para transmitir contenidos legales a estudiantes de una
carrera principalmente visual, se debe transformar el
lenguaje y adaptarlo pensando visualmente.

6. Diseno web

Para el manual a proyectar se eligié como soporte la
web, ya que ademas de ser el medio de consulta mas
utilizado por los usuarios a los que se enfoca el proyecto,
presenta ventajas en comparacion con otros formatos.
Las ventajas que se rescatan principalmente son la
posibilidad de interaccidn provista por el hipertexto,
la posibilidad de acceso inmediato a los contenidos
en cualquier momento y desde varios lugares fisicos
y la libertad del usuario para elegir su recorrido por
el sitio y qué informacion desea ver.

En el desarrollo del producto se consideran aspectos de
disefio web, el cual contempla aspectos ya desarrollados
en los capitulos anteriores, como son: arquitectura de
la informacion, disefio de interaccidn, de interfaz y las
facetas de la experiencia de usuario.

0000

1 Interfaz de usuario

En el presente proyecto cobra importancia el usuario
porque se busca que se sienta familiarizado con el
entorno virtual del manual, que identifique los elementos
qgue lo componen y comprenda las posibilidades de
accién que tiene en cada pagina. Por eso es vital que el
manual comunique por si solo sus contenidos y cémo
se puede usar, de manera simple y breve.

La interfaz es una parte mas especifica del disefio web,
pero se considera de importancia ya que el producto
que se desarrolla se enfoca en el usuario, se disefia por
y para el usuario. Para lograr una interfaz adecuada en
el producto, se tomaran en consideracion usabilidad
y estética, un adecuado disefio de informacidn,
herramientas de accion, elementos de identificacion y de
contenidos. Desde el lenguaje utilizado, la funcionalidad
de los sistemas de busqueda y navegacién hasta el
disefo de la apariencia para aumentar la legibilidad
de los contenidos.

162 Diccionario RAE, 22° edicion
[en linea] < http://www.rae.es>
[Fecha de consulta: Octubre 2010]
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Seccion

Proyecto

1 Definicion del proyecto

Manual web de apoyo al aprendizaje de contenidos
basicos sobre derechos de autor para estudiantes
de Disefio Grafico.

De acuerdo al Protocolo de Titulacién del Departamento
de Disefio, el producto en desarrollo se enmarca dentro
de la categoria de Proyectos Aplicados (Profesional).
Se trata de un auto encargo, planteado a partir de una
necesidad detectada en la formacidon de profesionales
en la carrera de Disefio Grafico de la Universidad
de Chile. Se trata de una necesidad de aprendizaje,
relacionada a contenidos de derechos de autor, los
cuales han cobrado relevancia en el ultimo tiempo.
Se realizaron observaciones en terreno, tales como
entrevistas, revision de material bibliografico y malla
curricular de la carrera, para conocer el contexto
en que se deben abordar los contenidos, segun las
necesidades e intereses de los estudiantes y los objetivos
de formacién en la carrera. A partir de la informacion
recopilada se determina la configuraciéon y fundamento
del producto de disefio a desarrollar para satisfacer la
necesidad observada.

Durante el desarrollo del proyecto se consiguio el
apoyo de la carrera (gracias a Osvaldo Zorzano, jefe de
la Carrera de Disefio) espacio para laimplementacion
del producto dentro del dominio virtual de la Facultad
de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Chile
(gracias a Mauricio Cid, coordinador de la Unidad de
Apoyo Digital), el lanzamiento del prototipo del manual
a través de Extension del Departamento de Disefo
(gracias a Daniela Ledezma, periodista de Direccién de
Extension), la difusién y uso por parte de docentes de
los ramos de Etica y Legislacién y de Taller.

Las evaluaciones se realizaran a través de un test de
experto y pruebas con los usuarios a los que se dirige
el producto, que son los estudiantes Disefio Grafico.

En el proyecto se desarrolla un manual en formato
web, que funciona como apoyo al aprendizaje de
contenidos basicos sobre derechos de autor. Los usuarios
a los cuales se dirige son estudiantes de la carrera de
Disefio Grafico. En primera instancia se implementara
en la Universidad de Chile, en dos asignaturas: la
primera es Etica y Legislacion, donde se propone que
el profesor utilice el manual como material de apoyo
cuando ensefie derechos de autor en clases. También

comunicara a los estudiantes que pueden consultar el
manual por su cuenta y que él respondera las dudas
a través del sitio web, por correo electrénico, grupo
en redes sociales o en la facultad.

La segunda asignatura es Taller, donde se desarrollan
proyectos que pueden ser registrados o explotados
fuera del ambito universitario, se propone que el
docente dé a conocer a los estudiantes el manual web,
recomendando que conozcan los sistemas de registro
de derechos, las posibilidades de uso sobre recursos
graficos para el proceso creativo, y de esta manera
apliquen los conocimientos en sus siguientes trabajos.

El prototipo del producto consta de cuatro secciones
principales:

1. Los derechos de autor: unidad introductoria, que
da a conocer brevemente los derechos que posee un
disefador grafico al crear un proyecto.

2. Registro de derechos: se presentan infografias
secuenciales que grafican los procesos a seguir para
registrar un disefio en distintos sistemas.

3. Uso de obras: contiene esquemas con indicaciones
para la busqueda de la informacidn de restricciones
o licencias de uso sobre obras de disefio grafico que
se quieran utilizar.

4. Defensa de derechos: seccidn articulada en base
a casos de uso no permitido de obras de disefio. Se
habilita un espacio para que los usuarios puedan
realizar comentarios.

Ademads de las cuatro secciones principales de contenido,
el manual cuenta con secciones para preguntas, un
glosario, un espacio para realizar bdsquedas internas
y enlaces a sitios web externos que se relacionan al
tema de los derechos de autor.

Durante su etapa de prueba, el manual se implementara
dentro de la Universidad de Chile, por eso se alojara
el sitio dentro del dominio de uchilefau.cl

Como el material esta estructurado modularmente, los
contenidos pueden ser ampliados y a futuro crearse
nuevas secciones. También se puede ampliar el espectro
de usuarios a otras universidades.



1.1 Presentacion del proyecto

El proyecto en desarrollo es un manual web con
contenidos basicos sobre derechos de autor que son
aplicables a los trabajos de disefio grafico. Su tematica
son los procesos e indicaciones de interés o a los que
suelen exponerse los estudiantes de Disefio Grafico
durante su carrera y después de egresar.

Como se afirmo en la introduccion de este informe,
ademads de la moral o ética de cada persona, existen
acuerdos comunitarios que en el contexto de un pais
se traducen en leyes.

Las leyes son redactadas con un metalenguaje, el cual
es dominado por abogados o profesionales del area
legislativa, pero no necesariamente por personas que
no son especialistas ni han estudiado leyes.

Durante la carrera de Diseno Grafico, con el uso de
recursos, desarrollo y posible explotacion de los
proyectos que se realizan, los estudiantes comienzan
a experimentar dudas en torno a los derechos de
autor. Como se extrae de las entrevistas realizadas,
la busqueda de informacién que han realizado
generalmente resulta infructuosa porque no logran
comprender el lenguaje legal con que son tratados
los contenidos de derechos de autor.

Por lo anterior se justifica la creacién de un material
que transmita estos contenidos de una manera
mas amigable y cercana al lenguaje con el que estd
familiarizado el estudiante de disefio, y que sea un
material de apoyo al aprendizaje de estos contenidos
para poder implementarlo dentro del contexto
universitario, porque es necesario que los estudiantes
manejen estos contenidos como parte de su formacion
universitaria, para que estén dptimamente preparados
antes de egresar de la carrera.

El proceso de desarrollo del proyecto contemplé
averiguar primeramente las interrogantes sobre derechos
de autor que tienen los estudiantes de Disefio Grafico,
y en qué momento de la carrera aparecen.

Se realizd una busqueda de informacion de derechos
de autor, luego una seleccidn segun su aplicabilidad a
las obras de disefio grafico y clasificacidn en distintas
categorias, las cuales dieron origen a las cuatro secciones
principales del manual, antes mencionadas.

Posteriormente se definieron las estrategias visuales
que permiten hacer mas comprensibles los contenidos
legales y apoyar su aprendizaje, tomandolas como
referencia para el desarrollo de elementos gréficos
que se ubicaran al interior de las secciones y que van
desde iconos hasta infografias y esquemas didacticos.
Finalmente se determiné el soporte mas adecuado
para el producto, tomando en cuenta los habitos del
usuario y las posibilidades que brinda cada medio. Se
eligid el soporte web porque permite un mayor grado
de interaccidn dado por la posibilidad de enlazar unos
contenidos con otros, que a su vez genera una estructura
no lineal, donde el usuario define su recorrido por el
entorno virtual. Ademas, permite el acceso desde
multiples lugares y sin limite temporal.

El desarrollo de las piezas graficas toma como referentes
estéticos disefios actuales y para el contenido toma
obras que tratan contenidos relacionados a legislacion.
El metalenguaje legal serd modificado en lo posible
por un lenguaje mas cercano al usado por los usuarios
diana, que son estudiantes de disefio grafico, una
disciplina proyectual y practica que no se relaciona
directamente con contenidos mas tedricos y complejos
como las leyes.

El soporte a utilizar es la web. Algunas de las posibilidades
que permite el formato digital y que serdn aplicadas
en el proyecto son las siguientes:

e Estructura de drbol o jerarquica de los contenidos
del sitio.

¢ El hipertexto con enlaces a formularios, al glosario
y otras secciones del sitio, como también externas.

¢ El espacio de busqueda interno del sitio web.

Estas caracteristicas se incorporan con el objetivo de
facilitar el aprendizaje del usuario. Por una parte, la
estructuracion de los contenidos de forma jerarquica
significa que desde la pagina de inicio se abren secciones
que a su vez se enlazan con mds pdginas. En el caso
del manual que se proyecta, en la pagina de inicio se
muestra un menu en el encabezado y en el cuerpo
de la pantalla aparecen los titulos de las secciones
principales y una breve definicion de la informacién que
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contienen. Cada una enlaza a una serie de contenidos
gue a su vez se enlazan a recursos mas especificos
como imagenes, mapas o formularios.

Los enlaces forman parte de esta estructura y son los
que también la hacen posible. El hipertexto permite un
grado de interactividad con el usuario y la estructura “de
arbol” conlleva un amplio espectro de posibilidades de
recorrido dentro del manual virtual. El usuario elige qué
camino tomary qué contenidos desea recibir, porque
va haciendo clic en los temas que son de su interés y
asi va dirigiéndose a contenidos mas detallados que
estdn enlazados a lo que va cliqueando.

El espacio de busqueda interna permite acceder
directamente a contenidos especificos que quiera
consultar el estudiante.

Dentro de una de las secciones principales del manual,
se permite la participacion de los usuarios a través de
comentarios.

El manual posee una seccidn de preguntas frecuentes
y también un correo electrdénico de contacto donde se
pueden plantear dudas que no hayan sido resueltas
tras consultar el manual. A partir de ellas se podran
construir a futuro nuevas unidades de contenido. Por
el momento, en el prototipo, las respuestas estardn a
cargo del profesor de Etica y Legislacidén, ramo de la
carrera en que se propone implementar el manual.
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111 Objetivos del proyecto

Objetivo general

Disefiar un manual web bdsico con contenidos
significativos sobre derechos de autor en el
Disefio Grafico, con esquemas e infografias
didacticas, para apoyar al aprendizaje de
estudiantes de Disefio Grafico en la Universidad
de Chile.

Objetivos especificos

. Realizar una estructura de informacién
para el manual, categorizar los contenidos legales
seleccionados, jerarquizarlos y organizar su
presentacion visual, considerando una arquitectura
de informacion aplicable al contexto digital.

o Diseflar una interfaz grafica que beneficie
el desempefio de los usuarios del manual web, a
través de elementos de identificacion y de navegacion
que comuniquen sus contenidos y funcionamiento.
Favorecer la experiencia de usuario a través de una
usabilidad adecuada a estudiantes de Disefio Grafico,
para que su interaccién con el manual web sea mas
facil y comoda.

o Crear un sistema de simbolos y elementos de
navegacion que, en complemento al texto, clarifiquen
los contenidos del manual y sus posibilidades de
navegacion.

o Sintetizar los contenidos complejos con
apoyo de piezas graficas didacticas que simplifiquen la
informacion en formas visuales, como infografias de
proceso y esquemas capaces de facilitar la recepcion
de informacion y agilizar el proceso de aprendizaje
de derechos de autor por parte de estudiantes de
Disefio Grafico.
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112 Definicion del usuario

Los usuarios a los que se dirige el proyecto en desarrollo
son estudiantes de la Universidad de Chile, de la carrera
de Disefio Grafico. Como tales, “estan insertos en una
relacién muy cercana con las tecnologias, pertenecen
ala nueva Sociedad de la Informacién y satisfacen sus
necesidades informativas en primera instancia por lo
que provee la Web, seguido por los textos de lectura
(siguiendo el patrén social de un bajo nivel de lectura).” 1

Esta cercania que tienen con la computacion, sustenta
la decision de utilizar un soporte virtual para el manual.
“El modelo mental desempeiia varias funciones: ser un
mecanismo de comprension del medio, una guia para
la ejecucidn de acciones del usuario, una orientacién
en la atencidn sobre las cosas que tienen mas interés
para el usuario y una forma de almacenar informacion.
Basandonos en este modelo mental de cada usuario
podemos definir una linea gradual que va desde el
usuario inexperto (o novato) al usuario experto.”” El
estudiante de Disefio Grafico como usuario de entornos
virtuales tiene un nivel que tiende a experto porque,
dado su frecuente uso de la web, conoce las semejanzas
y diferencias entre sitios con funciones parecidas.

En cuanto a los contenidos, no poseen un manejo sobre
leyes ni procesos relacionados, pero llega un punto
de la carrera en que se dan cuenta de que se pueden
ver expuestos a conflictos por desconocimiento sobre
derechos de autor. Se debid realizar una seleccién
de informacién y transformacion del lenguaje para
acercarlo al del estudiante de Disefio Grafico. Ademas,
la tendencia en el uso de la web es a visualizar
rapidamente los contenidos, “Algunos investigadores
han propuesto que, en la sociedad de la informacién, el
recurso verdaderamente escaso no es la informacion,
sino el tiempo que podemos dedicar a obtener y
digerir informacién.”3 Por lo anterior se debe reducir
la cantidad de texto y evitar el uso de metalenguaje
legal, complementarlo con material grafico didactico
como infografias, reduciendo la informacién a procesos
practicos, mas relacionados con la disciplina del disefio
grafico y por lo tanto mas facilmente comprensibles
para el usuario.

113 Caracteristicas técnicas del soporte

El soporte del producto, como se dijo, es web. Se necesita
de un computador cuya pantalla tenga una resolucion
minima de 1024 x 768, como dijimos anteriormente,
es la mas utilizada actualmente en el mundo. En caso
de ser superior, la estructura del espacio digital se
vera mas pequefia pero se consideran ciertos ajustes
para su visualizacidn. Funciona en navegadores de uso
masivo como Google Chrome, Mozilla Firefox, Internet
Explorer (desde su version 6.0) y Safari.

1 CORDOVA, Andrea. Médulo digital de
apoyo al aprendizaje. Universidad de
Chile, 2007

2 ROYO, Javier. Disefio Digital. Ediciones
Paidds Ibérica. Barcelona, Espafia. 2004.
pag. 127

3 Cornella, alfons. Infonomia.com.

La gestion inteligente de la informacién de
las organizaciones.

Ediciones Deusto. Bilbao, Espafia. 2002



2. Definicion de contenidos del manual

El manual se estructura en base a cuatro secciones
de contenido. En la pagina de inicio los elementos se
distribuyen en tres
espacios principales: Header

1. El header o encabezado
2. El body o cuerpo

3. El footer o pié de la pagina

El header y el footer contienen elementos que se
mantienen iguales en todas las secciones del sitio.
El encabezado contiene el logotipo del manual, el
espacio de busqueda y el menu permanente para
acceder a secciones como preguntas frecuentes o el
glosario. El footer contiene enlaces a sitios externos,
redes sociales anexas, informacién de contacto y de
la licencia de uso aplicada al manual.

En la portada web, el body muestra informacién sobre
el manual junto a una sintesis minima de cada una de
las cuatro secciones principales de contenido, que se
vuelven a describir a continuacién:

Derechos de autor: se explican brevemente los derechos
que tiene el estudiante como autor de sus disefios. Con
ello se informa al estudiante que posee derechos de
autor desde que crea la obra, sin necesidad de realizar
ningun tramite ni accion.

Registro de derechos: en esta seccién se abordan
los sistemas de registro de derechos sobre obras y
licencias de uso que el estudiante de Disefio Grafico
puede aplicar a sus obras.

Uso de obras: se explica como y dénde estan
especificadas generalmente las restricciones y licencias
de uso al visualizar una obra de disefio grafico de otro
autor. Se muestran las posibles ubicaciones donde se
pueden encontrar segun el tipo de obra y soporte, para
que el estudiante las busque en caso de que quiera
utilizar un disefio de otra persona.

Defensa de derechos: esta seccidn se constituird a
través de casos reales de conflictos por vulneracion de
derechos de autor. Los usuarios podran comentar los
contenidos, compartiendo sus experiencias, opinando
o planteando sus dudas.
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21 Estructura del contenidos

Las cuatro secciones principales descritas
en el punto anterior se estructuraron a
partir de la seleccién y categorizacion de
los contenidos investigados sobre derechos
de autor.

En el esquema de esta pagina se muestran los
contenidos de cada unay la manera en que
se decidié ordenar el flujo de informacién
segln jerarquias en su interior. De izquierda
aderecha, se accede desde datos generales
hacia otros mas especificos. El punto de
partida para visualizar los contenidos es
siempre el mismo, con la introduccion a las
cuatro secciones. La respuesta particular a
la que llegue cada usuario dependera del
recorrido que elija segun sus intereses de
aprendizaje.

La primera seccion, de color azul, realiza
una introduccién a los derechos de autory
describe los derechos morales y patrimoniales
que se aplican al disefio gréfico.

La segunda unidad, en verde oscuro, indaga
en los principales sistemas de registro y
licencia de derechos vigentes actualmente
en Chile. La descripcidn de los tramites
relacionados a cada sistema se hace a través
de infografias de secuencia, complementadas
con parrafos de texto.

La tercera unidad, en amarillo anaranjado,
se refiere a las posibilidades de uso que
se pueden tener ante un disefio hecho
por otra persona. Para ello se elaboraron
esquemas con indicaciones de como buscar
la informacion de derechos de autor en
una obra.

La cuarta unidad, en rojo carmin, contiene
una galeria de casos reales de vulneracion
alos derechos de autor en obras de disefio
grafico. En esta seccion se aplican algunas
caracteristicas de la web 2.0 como el espacio
para comentarios de los usuarios.
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Derechos de autor

Derechos maorales
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3. Diseno visual del manual

31 Estudio de casos:
Referentes y tipologias

Se realiza un analisis de casos referentes y tipologias
existentes para determinar factores y tendencias que
ayudaran generar una interfaz efectiva y con estética
acorde al usuario y a la informacién que se busca
entregar.

311 Referentes: fuentes de contenidos similares

A continuacion se realizaran analisis de documentos tanto
impresos como digitales que se basen en contenidos
relacionados a los derechos de autor.

Se evaluara su nivel didactico y se clasificara en
categorias segun:

A. Nivel de fidelidad al texto legal:

Textual: predominan las citas textuales de articulos
de la ley, se desglosa para ir explicdndola en otros
términos, pero sigue utilizando lenguaje legal, por
lo que las explicaciones siguen siendo dificiles de
comprender para el ciudadano comun.

Explicativo: rescata de la ley sélo las citas mas
relevantes para explicar los procesos y aplicarlos a
la realidad con ejemplos o instrucciones, predomina
el texto explicativo.

Practico: las citas textuales a la ley son minimas,
solo explica su aplicacion y rescata los procesos
necesarios para el ciudadano comun. Lenguaje
facil de comprender.
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B. Nivel de apoyo con imagenes y esquemas didacticos:

Apoyo grafico alto: el contenido de imagenes y
esquemas didacticos es alto, predomina laimagen
sobre el texto.

Apoyo grafico medio: la presencia de imagenes
didacticas y esquemas es frecuente para
complementarse con los textos.

Apoyo grafico bajo: predomina el texto lineal,
la presencia de imagenes es casi nula, esta
supeditada al texto y sélo aparece para explicar
algunos procesos.

Apoyo gréfico nulo: el manual o web no posee
imagenes de apoyo al texto (exceptuando el
disefo de la portada, y elementos ornamentales
sin aporte didactico).
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Ficha de Referentes

Descripcion del libro Analisis de contenidos

b o py— Prdctico

Apoyo grdfico bajo-nulo

Comentarios

- Explica el sistema de copyleft, sus origenes y su relacién con la Ley
espanola de Propiedad Intelectual, y con los derechos de autor. Para
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Titulo ello también explica los aspectos relevantes de cada uno de los siste-

Enpyleft mas legales.

Manual de uso - No posee imagenes ni esquemas, pero el texto se ordena en parrafos
cortos y utilizando un lenguaje coloquial de facil comprension para el
lector comun.

Autor

VV.AA. - Mo toma citas textuales de ninguna ley, sus contenidos se llevan

directamente a la practica dando instrucciones simplificadas de cémo
cumplir con la ley.

- Predominan los textos instruccionales dando pautas de uso del

Editorial sisterna copyleft.
Traficantes de Suenos, 2006
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Ficha de Referentes

Descripcion del libro Analisis de contenidos

Prdctico

Apoyo grdfico nulo

Comentarios 2

- Clasifica los temas segun las preguntas mas frecuentes que

probablemente recibe la Cdmara de Comercio o el Servico al

Titulo ) Consumidor. Los titulos de los items se plantean a modo de
Manual Frﬁ‘t"-'?- preguntas relacionadas con deberes, derechos y definiciones de
Ley de Proteccion los factores invelucrados en los derechos de los consumidores.
de Derechos 2 Se plantean a manera de preguntas de tipo ;Qué es...? ;Esta

de los Consumidores permitido...? ;Qué sanciones tiene...?

Autor ] - Anexa al final del libro el texto oficial de la Ley de Proteccion de
Cama TE_NECIUHE*' de los derechos de los consumidores.

Comercio

Editorial. ano
Camara de Comercio, 2004
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Ficha de Referentes

Descripcion del libro

Analisis de contenidos

Explicativo y en sequnda s
instancia, prdctico T St
Apoyo grdfico nulo 5 el

Comentarios et e

- Al comienzo de cada capitulo se incluye un sumario de los temas

Titulo
Manual de Derecho
Informatico

contenidos en ellos.

-La introduccién es un capitulo mas, donde se "introduce” al lector
comun en la ley espanola, se explican generalidades como los
derechos basicos y tipos de proteccion juridica, aplicandolos a la
realidad.

Autar

Miguel Angel Davara

- Utiliza bastante la definicion de conceptos para explicar algunos
contenidos del libro, por ej.: qué es un programa de ordenador.
Ademas incluye textos de aplicacidn, por ej: describe las partes de un
contrato informatico.

Editonal, ano

Thomson Aranzadi, 2006

- Se cita la ley solo en aspectos relevantes para el lector, y se clasifican
los contenidos ordenandolos en items, sub-items y listas de datos.
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Ficha de Referentes

Descripcion del libro
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Analisis de contenidos

Rodrigo Bercovitz

“‘F_—l--i—l-
- Explicativo eSSl
MANUAL =
mOnERA ===
A rdfico bajo ]
o poyog Y T =
L 0 T N ] :—FE 'IS
T = S ==
P e =
8 Fo W e
= - Toma citas textuales de los articulos de la ley, y luego las explica,
pero con el mismo metalenguaje, sigue siendo de dificil comprensidn,
Titulo
Manual de Prnpiedad - Define lo que son los derechos de autor, la propiedad intelectual,
I | | pero no lo acerca a la realidad. Se requiere un conocimiento previo
ntelectua sobre lenguaje legal.
- Indica bibliografia para cada capitulo.
Autar

Editorial, ano
Tirant Lo Blanch, 2003
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Ficha de Referentes

Descripcion del libro Analisis de contenidos
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- Analiza casos y da ejemplos de juicios con personas y empresas
conocidas, dando ejemplos de canciones de artistas, peliculas, entre

Titulo otros.

Manual Practico de ‘ : i i
Propiedad Intelectual | . ey s e productosysericos sometibes
e Industrial a marca.

Autor - Explica y compara legislacién y situacion de diferentes paises.
Pablo Arrabal

Editarial, afno

Gestion 2000
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Ficha de Referentes

Descripcion del libro

Analisis de contenidos

Manual para la
e Innovaciones

Unmersdanas

Tahla de Consenida
Textual =
e e— = & -
Apoyo grdfico bajo =_ 2 i
.._E'_—.__ 4
= =

Comentarios — : L

- Reproduce textualmente los articulos de la LPI chilena y sus

Titulo

Manual de Proteccion
de Innovaciones
Tecnolégicas

actualizaciones, los revisa y explica cada uno.

-Explica los procedimientos que sigue la Universidad de Chile
para proteger innovaciones, y solo explica la legislacion dentro
de Chile, ya que es su campo de accion.

AuTor

Javier Ramirez,
Davor Cotoras
Eduardo Soto
Leonardo Reyes

- Incluye contenidos instruccionales, utilizando ejemplos a seguir
para la elaboracion de documentos necesarios para solicitar
proteccién.

- Anexa al final de libro una copia del texto oficial de la Ley

Editorial ano

Universidad de Chile, 2009

N°17.336, Ley N° 19.039 y su reglamento.
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Ficha de Referentes

Descripcion del sitio web Analisis de contenidos

DEPSET ARSI D DERCEC iTOCTUMNS = e Bmenasa s mad | Expfir:ativufPrdcﬁm

Apoyo grdfico medio

L e Lty B
SRR E AT LR S SR LR PRI P

En el index del sitio se distribuyen los
elementos de manera ordenada y
concisa, pero al consultar contenidos
de paginas internas se visualizan
parrafos extensos y de dificil lectura, y
a pesar de que se resume la
informacion, se usan lineas anchas de
texto, casi no se destacan términos
importantes ni se crean pausas.
Contiene mucha informacion
lingtistica en comparacion con las las
imagenes, las cuales no resultan utiles
para la comprensién de los
contenidos.

Predomina el uso del gris y blanco, en
menor medida colores cromadticos
pero con baja saturacion, dando la

URL sensacion de sobriedad.
http://propiedadintelectual.cl/derechos_intelectuales/index.asp
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‘oo Departamento de Derechos Intelectuales
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Descripcion del sitio web

000000

Analisis de contenidos
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Prdctico
Apoyo grdfico bajo

Contiene una pagina con
indicaciones sobre cémo inscribir una
obra en el Registro de Propiedad
Intelectual en Chile. Explica de
manera resumida en qué consiste la
ley de Propiedad intelectual, y
responde las dudas frecuentes
relacionadas al registro, como el lugar
donde se realiza, costo y validez.En
algunos contenidos se sigue
utilizando un lenguaje de dificil
comprension para quienes no han
estudiado leyes y requeririan de una
mayor explicacion de ciertos
términos.

Predomina el uso de texto sobre
fondo blanco, con lineas extensas y

ChileClic, Guia de Registro de Prop. Intelectual

URL http://www.chileclic.gob.cl/1542/w3-article-46526.html|

pocos elementos graficos.

Gama cromatica en base a tres
colores principales: blanco, gris y azul
del logo de Chile Clic.

Comentarios
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Ficha de Referentes

Descripcion del sitio web

Analisis de contenidos

Lo T R ] LN TR
i e ] o
“Ag o e LT = L et
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Pl e s e o et BT e B ek B & B il
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s i~
"o ONG Derechos Digitales

LR hittpy/f'www.derechosdigitales.org/

Prdctico
Apoyo grdfico medio

Comentarios

Uso de estructura dividida en
columnas y recuadros para separar los
tipos de contenidos, entre ellos
noticias, respuestas a preguntas de los
usuarios, articulos de opinién y
documentos. Alta presencia de textos,
uso de parrafos cortos pero que da la
opcion al usuario de seguir leyendo
un parrafo mas extenso en las paginas
internas. El salto de pagina ayuda a no
aburrir a los usuarios que no les
interesa mayormente el tema o
noticia tratada. Contiene diversos
tipos de elementos graficos, como
imagenes y videos de los eventos y
que complementan los textos, los
cuales predominan en el sitio.

Uso de formas ortogonales para la
diagramacién del sitio, y cromatologia
donde predominan los grises y el
verde claro en los encabezados.
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Descripcion del sitio web

000000

Analisis de contenidos
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Ponga una licencia a su obra
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Comentarios

‘oo Creative Commons Chile

UHL httpy//fwww.creativecommons.cl/

Prdctico
Apoyo grdfico alto

Contiene textos resumidos, parrafos
cortos y palabras destacadas y
linkeadas a otras fuentes de
informacion. Se complementa el texto
con imagenes relacionadas a cada
contenido.

En la parte superior se puede acceder
a una guia para aprender como usar
las licencias CC, de acuerdo a los
intereses de cada usuario.

Se explican las condiciones a través
de textos concisos y con vocabulario
entendible no sélo para abogados.
Entrega ejemplos y noticias en torno
al tema. Algunos textos se encuentran
en castellano y otros en inglés, esto
podria dificultar su comprension.

A través de un sistema de preguntas
con alternativas, cada una con un
icono que despliega su respectiva
descripcién, se genera una licencia de
acuerdo a las respuestas del usuario.
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Ficha de Referentes
Descripcion del sitio web Analisis de contenidos
Prdctico
Apoyo grdfico bajo
e T, » o Comentarios
E [ ——— [a——
£ it e A pesar de que se define como foro
S | EOI——ImI—.. | de propiedad industrial en Chile,
= PO R oo bl incluye también espacios de
P e e ey e discusion sobre derechos de autor. Se
Ty o et et B~ basa en contenidos de pregunta y
o ve—— -t - respuesta por parte de todos los
Mt T el participantes. Se dividen los temas en
3 ?rT:Tl"'Hn'ﬂ—-r Ly D RSl Pl R O i e T I T rEEtaHEUIﬂE apaisadusr una Eitm{tum
S50t e, S e et S St ettt que caracteriza los foros de discusién,
R — . presencia de iconos genéricos para
< N i —— - diferenciar categorias de discusion.
e A e e En la pagina de inicio se indican los
- T P TR Sl e ] A titulos de algunos temas, y como
'’ e e A I [T vt L subtitulo los topicos que abarca cada
iy i u“u.
T R e T o i A Lo ] Uso de grises y colores de baja
e e saturacion, principalmente el azul.La
i — — unica imagen con diferente
LT cromatologia es la marca del foro, el
‘b ForoIP contenido predominante es el texto,
= - . aparecen parrafos de distinta
L hittp:/fwww foroip.cl/ extensién dependiendo del aporte de
cada usuario.
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312 Tipologias

Como los contenidos que se van a entregar son
basicamente instruccionales, se revisaran elementos
graficos y plataformas donde se expliquen procesos
o secuencias y que faciliten la comprensidn de
informacion.

Primero revisaremos infografias cuya estructura y
apariencia sirve como muestra para el desarrollo
del material grafico del producto.

Luego mostraremos sitios web en que se expliquen
procesos o contenidos complejos, con alto apoyo
grafico. En esto los sitios de tutoriales de disefio
grafico son un buen ejemplo. Ademas resultan
utiles porque son utilizados por el usuario al que
destinamos el producto.

3121 Tipologias para esquemas

e Love/ Hate Travel?
http://www.flickr.com/photos/lovehatetravel/

Realiza esquemas e infografias de variados temas, se
caracteriza por utilizar una reducida cantidad de colores,
pero aprovechando sus variaciones de luminosidad
y saturacion. Se rescatan los contenedores de texto
y numeros, la reduccion de las figuras a sus rasgos
minimos representativos, como es el uso de siluetas
y figuras que contienen datos minimos para que sean
facilmente reconocibles, sin perder su simplicidad.

Izquierda, arriba y abajo: infografias de Love/Hate Travel?

0000

e Jan Kallwejt
http://www.kallwejt.com/

Jan Kallwejt desarrolla principalmente mapas para
turismo y andlisis, instrucciones de procesos e
ilustraciones con un estilo bastante particular.

Se rescata de su trabajo las ilustraciones vectoriales,
las figuras que encierran el texto, la numeracion para
las secuencias de pasos a seguir y la complementacién
de cada bloque de texto con iconos o figuras graficas.

Arriba: Infografia Pynchon. Abajo: Infografia Baltimore.

FEEEEEEEEEEEEE R R

[ 1 R
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e Santosh Kushwaha
http://www.flickr.com/photos/kushwahasantosh/

e  Column Five
http://columnfivemedia.com/

De su trabajo también se rescata la omisién de algunos
rasgos de los personajes y el uso de siluetas para algunos
casos. También la numeracién de los datos expuestos
para ordenarlos.

Desde el inicio su sitio web ya ofrece un alto
contenido grafico, y muy poco texto. De sus
trabajos infograficos se rescata la ilustraciéon de
los personajes, que carecen de rasgos faciales
o detalles irrelevantes para las infografias. Se
caracterizan a través de su vestimenta, cabello

0 rasgos que resulten de importancia para que

quien visualice la composicion comprenda de “mmm 1 . T
quién o qué tipo de persona se trata. También la e e e TR
gréfica con flechas utilizada para las secuencias, Py - o :
donde existen posibilidades de respuestas “si” o T —— | -
“no”, que nos serviran en algunos de los casos a = il
- i -

graficar en el producto.

R T e

F et T L R Lty Mot 4t el S | e

|l mommes  meies
P — o g——
| i —
m n
I S
‘-
Ambas infografias verticales fueron disefiadas por Column Five. Sus proporciones funcionan adecuadamente

en sitios web, porque se va recorriendo la informaciéon hacia abajo con la barra lateral de desplazamiento.
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0000

e  Gabriel Gianordoli
http://www.flickr.com/photos/gianordoli/

e  Grammar
http://www.grammar.net/

La mayor parte de su trabajo no es util para
el producto pero rescatamos algunos trabajos
especificos. En ellos destaca la omisidn de los
rasgos faciales de los personajes, la simplificacion
de las figuras vectoriales y el uso de bloques
para separar los contenidos.

Tiene un abundante trabajo en cuanto a infografias,
utiliza variados estilos y técnicas, pero para nuestro
producto rescatamos sus trabajos con figuras vectoriales,
ya que es el estilo de ilustracién que se utilizara en el
producto a disefiar. De ellos se rescata la simplificacion
y geometrizacion de las figuras, el uso de siluetas,
flechas y figuras rescatadas de sefalética urbana, y
el bajo contenido de texto en comparacién con las
ilustraciones, lo cual intentaremos lograr.
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3122 Tipologias para plataforma web

En la web abundan los tutoriales relacionados al disefio
grafico, pero seleccionamos los mas representativos en
cuanto a popularidad en los resultados de busqueda,

la calidad de sus contenidos y en la similitud con la Seccién del sitio de Adobe dedicada a ensefiar a utilizar
estructura que se le desea dar al producto en desarrollo. los programas que produce. Los tutoriales se encuentran
clasificados segun tipos de técnica y luego por niveles de
dificultad. Cada unidad explica paso a paso los procedimientos
a seguir para crear algo en especifico.

e Adobe Develope Center
www.adobe.com/devnet.html

Nota: debido a la gran extension vertical que poseen
este tipo de sitios, en la mayoria de las tipologias
analizadas se expondrd como muestra sélo la vista
inicial que cabe en la pantalla al cargar cada sitio. Para
ver su extension completa, favor visitar los enlaces

1 - [}
—]  escritos en cada caso. (R —S— SR e e—
' _
A= = e o ——
l(:,f H-l-',h;l- Derewope Lorveesr]ior
o
[ e R ere—— T —
ek
el
o et  Dewwmms (=]
T p— P ————
e ——————
Seccidn de tutoriales para Fireworks, Adobe Develope Center. Pagina de inicio de Adobe Develope Center.
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e Learning Processing
http://processing.org/learning/

Secciéon del sitio de | software
Processing con tutoriales y contenidos
web estaticos. Se ofrece informacion
permanente y predefinida por los
editores del sitio. No tiene habilitado
espacio para comentar y preguntar,
pero si para contacto.
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Arriba: Pagina de inicio del sitio web de Learning Processing.
Derecha: Detalle de una pagina interior con tutoriales.
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e  Tuts+
http://tutsplus.com/

Sitio web central de una serie de espacios digitales
con tutoriales de diferentes programas. Los sub-
sitios estan diagramados de forma similar, cada
uno dedicado a diferentes programas y aspectos
técnicos que el usuario desee aprender.

Cada tutorial para cada programa tiene un
color asignado, que lo diferencia de los demas
contenidos. Esta distincidn por color se aplicara
también a las secciones principales del manual.
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e  Ontuts e  Tutorial Lounge
http://web.ontuts.com/ http://www.tutoriallounge.com

Ambos sitios web se estructuran como blog, con entradas que se van actualizando
y que pueden ser comentadas. Ofrece tutoriales y recursos para trabajos graficos.
Lo que se rescata de este tipo de sitios web 2.0 para el manual en desarrollo es
la posibilidad de comentar, conexidn con redes sociales y los enlaces a sitios con
el mismo tipo de contenidos y recursos.
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4 Diseno de estructura del manual

El proceso de construccion de la estructura
de contenidos del manual requirié de una
investigacion previa, donde fueron filtrados
los contenidos de menor relevancia o que no
tenian relacién con obras de disefio gréfico.
Se rescatd la informacion que guardaba
relacion con las interrogantes e intereses que
los estudiantes plantearon en las entrevistas
hechas al principio durante la observacion en
terreno de la carrera.

De los contenidos seleccionados, se realizd
una sintesis y simplificacion del lenguaje,
luego un ordenamiento segln jerarquias, para
finalmente obtener cuatro categorias generales
que englobaban el resto de la informacion
recopilada para el producto. La estructura que
se obtuvo propone un recorrido de lo general
a lo particular, donde los contenidos estdn
interrelacionados. La estructura de contenidos
que se expuso en la pagina 58 se utilizé como
base para desarrollar el mapa de navegacion
del sitio web donde funcionard el manual, las
interrelaciones entre la informacidn se tradujo
en hiperenlaces entre las paginas del sitio.

41 Mapa de navegacion

A continuacién se muestra la estructura
completa de los contenidos del manual web.
En el esquema se evidencia la estructura “de
arbol” que se definié para el sitio, y se grafica la
navegacion e interaccion entre las secciones que
componen el manual. Los nodos destacados con
color verde son las secciones que aparecen en
el meni fijo ubicado en el header. La lectura del
esquema se realiza verticalmente, en la parte
superior se ubican los primeros niveles con las
secciones mas generales, en un nivel intermedio
se encuentran las infografias y esquemas
didacticos y a medida que se desciende se
encuentran las paginas de contenidos mds
especificos, como ejemplos, mapas y enlaces
externos o de descarga.
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42 Arquitectura de la informacion:
Wireframes

Para definir la diagramacion de las pantallas del manual,
se crearon wireframes.

Un wireframe “es un bosquejo de la ubicacion de
elementos en una pantalla” 156, y puede ser:

e basico: expresa los elementos de una pantalla
genérica aplicable a todo un sistema.

e tipo: estructura de pantallas de una misma categoria
e detallado: composicion especifica para cada pagina.

Los wireframes sirven para definir la estructura de las
paginas que componen un sistema web, previamente
arealizar el disefio grafico definitivo. Este orden en el
proceso se justifica en que los wireframes son facilmente
modificables en cuanto a la ubicacion de los elementos,
ya que son composiciones relativamente sencillas y
generalmente en blanco y negro.

La arquitectura del sitiio del manual se cred a partir de
la estructura base de header-body-footer (mostrada
en la pagina 57). La diagramacion de las paginas tiene
variaciones entre el index, las cuatro secciones de
contenidos didacticos y las demas paginas internas.

Los wireframes de todas las paginas del sistema que
estd siendo trabajado poseen elementos en comun.
El header y el footer se mantienen con los mismos
elementos y diagramacién en todas las paginas. Esto
ayuda a mantener una coherencia a lo largo del sitio web.
Las diferencias entre el bosquejo de una seccidn y otra
residen en el drea central de la composicién (body).

El wireframe de la pagina de inicio posee en la parte
central recuadros con una introduccidn a cada unidad
de contenidos. Otros contenidos presentes en el
index varian durante la evolucion en el desarrollo
de los wireframes del sitio, en algunos se ven links
a documentos y a sitios externos, tags, informacion
sobre el manual y un cuadrod e blsqueda. Los cambios
en la presencia de estos elementos se explicaran a
continuacion junto a las imagenes que muestran el
proceso de trabajo.

Propuestas descartadas

0000

Primeros acercamientos a estructura con columnas

El primer disefio de informacion del sitio, consideraba
descripciones amplias de las secciones de contenido
en el index. Para esto se aplicd la idea de que en el
body funcionaran los titulos en forma de menu vertical,
y al hacer clic sobre ellos apareciera la informacién
ampliada en una ventana dindmica dentro de la misma
pagina de inicio.

Se considerd en un principio mostrar etiquetas (tags)
en el footer o al costado derecho de la pagina. Como
se ve en las figuras, cambiaba de ubicacién entre las
paginas. Esto causaba un problema porque podia
confundir a los usuarios.
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Luego de consultas con posibles usuarios, se reformé
completamente la arquitectura del sitio.La segunda
propuesta significd una sintesis introductoria de todas
las secciones, siendo visibles al mismo tiempo en la
pagina de inicio. En esa etapa de desarrollo se contaba
con tres secciones de contenido, por eso el espacio
de la pagina se diagramo en base a tres columnas.

156 Sitio web arquitectura de la Informacion <www.
arquitecturadeinformacion.cl/como/wireframe.html>
[Fecha de consulta: julio 2011]
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Wireframes de la pagina de inicio (index)

Estructura probando contenidos

Incorporacion de seccién introductoria
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Siguiendo la estructura en columnas, en la pagina de
inicio se exponia una introduccidn a los derechos de
autor e informacion sobre el manual, ademas de las
secciones de contenido.

Se agregd al costado una franja con palabras clave y
enlaces a sitios externos. Esta informacion era secundaria
por lo que se podia relevar al footer para ampliar los
contenidos principales del sitio.

Ampliacion espacio contenidos principales

- ! . = =
e,
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Habiendo relevado los enlaces externos al footer, la
informacion introductoria a los derechos de autor
no alcanzaba a exponerse por completo en el inicio
y contaba con informacién suficiente para crear una
nueva unidad de contenidos.
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En el proceso de creacién de la interfaz para el inicio
se desarrollaron variadas propuestas que fueron
evolucionando mediante modificaciones que se iban
adaptando a los objetivos del proyecto.

Desde el boceto inicial que definié la distribucion
del espacio de la pantalla a grandes rasgos, se pasé
por diagramaciones que consideraban tres secciones
de contenido didactico, mas una introduccion a los
derechos de autor que se desarrollaba en el index
del sitio. Dado que esto abarcaba mucho espacio y
los elementos quedaban comprimidos, se decidid
crear una nueva unidad que tratara los contenidos
introductorios y los explicara en una pagina interna.

Por otra parte, luego de estudiar las propiedades que
definen al manual web, se decidid prescindir de las
etiquetas ya que es una caracteristica propia de los
blogs o de sitios web basados noticias actualizadas
constantemente, por lo que la cantidad de contenido
es muy alta. El presente proyecto no requiere de un
tag cloud porque se estructura sobre contenidos fijos
y que estdn categorizados en las secciones, no por
fecha de publicacidn. Los cambios o actualizaciones de
contenidos seran principalmente dados por cambios
en la legislacién, precios o condiciones de los procesos
explicados.

Con las modificaciones descritas, se obtuvo una
diagramacién de la interfaz para el inicio basada en
cuatro secciones principales de contenido. A esto se
agrega un espacio inferior dentro del body con links a
sitios relacionados a los derechos de autor en Chile, y
el menu superior que se conserva desde los primeros
bocetos de wireframes. En la parte inferior se encuentra
el footer, el cual es visible luego de desplazarse con el
scroll hacia abajo.

Luego del test de experto, se detectd que los enlaces
externos abarcaban espacio importante de la pagina
pudiendo ubicarse en el footer, y que la informacion
sobre el manual debia ser mas visible.
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Wireframe del
index del manual

web, propuesta
previa al test de

experto.




Wireframes de las secciones didacticas

Seccion Derechos de autor

Esta seccidn es la que se agrego durante el proceso de
construccion del esqueleto del sitio. Sin embargo no
conservaba la estructura de tres columnas y establecia

00000

Al costado izquierdo se ubica el texto introductorio,
luego las columnas con informacidon mas detallada

—— = y espacio para iconos que identifiquen los tipos de
[ una diferencia de estilo con otras paginas. derechos.
e T — Esta seccion tiene la posibilidad de ampliar una
El primer wireframe muestra toda la informacién  descrpcidn de cada derecho dentro de la misma pdgina,
|__IE'_“‘=“"" mﬁlﬂ'ﬂ" que contiene la seccién, de una sola vez. Se propuso utilizando un lightbox.
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exponer solo los titulos e informacion grafica que
simbolizara los derechos de autor, y que a través de
dichos elementos se accediera a informaciéon mas
especifica, mediante enlaces.

Luego los wireframes desarrollados para la unidad de
Derechos de autor se estructuraron segun los bocetos
de las demas paginas, con tres columnas de elementos.

Se puede observar que también se extendié la franja
del titulo de la seccidn, para establecer una relacidn
con los margenes de la pagina.

Luego de tener disefiadas las paginas, se modificé el
tamafio de los iconos y se distribuyeronen forma de lista
vertical, manteniendo la estructura de tres columnas.

Proyecto

Wireframes de la primera seccion
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Seccidn Registro de derechos

El wireframe de la pantalla inicial de la segunda seccidn
se estructura en base a dos columnas que contienen
texto e iconos. Este boceto tenia una estructura
distinta al inicio y la primera seccion, problema que
no se detectd hasta probar los disefios con posibles
usuarios y el test de experto.

En la pagina introductoria de la seccidn, se ubica al
costado izquierdo el texto, al igual que en todas las
unidades didacticas. Al costado derecho se muestran
los simbolos graficos que representan a cada sistema
de registro. Al clickearlos, enlazan a las infografias.

También se indican las sociedades de gestion de
derechos de autor relacionadas al disefio grafico. Cada
uno de los iconos redirigen a los sitios de las entidades.

Se ofrece un recuadro con opciones de tipos de obra
para que el usuario pueda visualizar qué sistemas se
aplican a la obra que seleccione.

Ese recuadro fue modificado en reiteradas ocasiones
para adaptarlo a las posibilidades de programacion,
pero su funcién se mantuvo hasta el disefio final del
manual web.

Al seleccionar un tipo de obra o sistema de registro,
se redirige a una infografia didactica que describe el
proceso de registro.

Se muestra una columna de texto al costado izquierdo,
y a la derecha la infografia, la cual contiene links a
mapas, documentos y sitios relacionados.
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Wireframe inicial de la segunda seccion.
Se muestra en la esquina inferior derecha
el recuadro para seleccionar el tipo

de obra de disefo. Por dificultades de
programacion se habia decidido exponer
iconos para cada obra. Finalmente se
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pudo solucionar y se disefié un menu
desplegable con las opciones, como se ve
en la figura de la derecha.
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Wireframe de una pagina interna de la segunda seccién




Seccion Uso de obras

El wireframe de la tercera unidad se estructura en base
a dos columnas de elementos, una de ellas contiene
solo texto y la otra posee figuras e iconos.

Al costado izquierdo se distingue un recuadro para
seleccionar el tipo de obra que se quiere usar. Esta es
la herramienta que redirige a los esquemas diddcticos,
con indicaciones sobre condiciones de uso para cada
tipo de obra.

La figura al costado derecho de esta pagina muestra
el wireframe interno de la seccion de Uso de obras. Al
igual que en la segunda seccidn, al costado izquierdo se
ubica un texto con indicaciones, y al derecho aparece
el esquema que grafica las instrucciones.

Luego de las pruebas realizadas al sitio, estos bocetos
que se suponian definitivos, tuvieron cambios que
luego se aplicaron al sitio ya disefiado.
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Wireframe inicial de la tercera seccidn. Wireframe de una pagina interna de la tercera seccién
En la esquina inferior izquierda se ubica un

recuadro con las mismas caracteristicas que el

presente en la seccién de Registro de derechos.

Ocurrieron las mismas modificaciones en este caso,

llegando finalmente a un funcionamiento en que se

despliegan las opciones, en vez de mostrar iconos.
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Seccion Defensa de derechos

El wireframe de la cuarta unidad se estructura
inicialmente en base a dos columnas, la menor a
la izquierda que contiene texto, y la mayor al lado

El logotipoy el cuadro de busqueda interna del sitio, se
mantuvieron en el header desde los primeros bocetos
hasta el disefio implementado para el manual web.

derecho que contiene las imagenes en miniatura de

la galeria de casos. En la pagina interna para
ver uno de los casos, A T e wn [y Gesten LE:E
Luego de entrevistar a estudiantes y docentes, se sugiri¢ ~ @Precia una estructura W T T W
que la galeria se redujera a la descripcién de los dos S|metr|c::\j en que se - e — T
casos conocidos de los que se obtuvo informacidn. umnuae;ga;an og?amgzg?nna?sy; r—r—
Cuando la cantidad aumente, se puede implementar '] I—
como galeria »SEP P otra de la vulneracién de i e ey e e
derechos de autor. GALERI i e ECmFetl Tucain
De las caracteristicas de los wireframes mostrados, AIbaJO 5€ de;crlb? el caso 4 >
se modificé el menu superior agregando una pestafia Y 'U€g0seubicae e'épalao
de contacto que se habia suprimido temporalmente, ~ Para comentarios de los
obviando la importancia que tiene para los usuarios. ~ Ysuarios.
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Arriba: Wireframe de la cuarta seccion del manual.
Derecha: pagina interna de la cuarta seccion.
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Wireframes de otras paginas

Pagina del Glosario

Los wireframes de las demas pdginas internas se
estructuran de acuerdo a los contenidos y caracteristicas
que se repiten en diferentes sitios web.

Las paginas del Glosario y Preguntas frecuentes
(FAQ) muestran las definiciones y preguntas en una
columna cuyo ancho ocupa dos columnas de las tres
que componen la estructura de las paginas.

La seccidn de Contacto se estructura con herramientas
y elementos que ofrece Wordpress.
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L Wireframe de la pagina de Contacto.
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efinicion de estilo
31 Color

La gama cromatica predominante en el manual
se basa en tres colores: azul cian, blanco y gris. Se
especificardn las proporciones de acuerdo al sistema
RGB por tratarse de colores luminicos, aplicados a una
plataforma digital.

El primer color elegido es un azul cian (0, 170, 220)
que sera utilizado como color de identificacién para
el manual y serd por esa razéon también aplicado a
la imagen de marca. Mas adelante se explicaran las
razones de esta eleccién.

El segundo color seleccionado es el blanco (255, 255,
255), muy utilizado como color de fondo, tanto en
impresos como en la web. Se aprovecharan los beneficios
que tiene para la legibilidad de textos oscuros.

El tercer color elegido para el manual es un gris (195,
190, 165)que se le ha agregado un poco de amarillo
(aumento de proporciones de rojo y verde en el sistema
RGB) para darle mayor calidez. Este color también se
aplicara al logotipo del producto.

Independientemente de si se considera el
comportamiento de los colores como pigmento (teoria
sustractiva) o desde el punto de vista luminico (teoria
aditiva), las connotaciones sobre la sensacion de color”
(color percibido) no varian sustancialmente. Por ello
se extraen a continuacién aspectos de significacion
de los colores, independiente de la teoria de color en
que se base cada autor.

Tomando las observaciones de Eva Heller, el azul es
“el color preferido. (...) No hay ningun sentimiento
negativo en el que domine el azul.”>

Segun el libro Colores digitales®, el azul “es el color
mas utilizado en internet” y se asocia con conceptos
de confianza, fiable, seguridad, inteligencia, verdad?7,
calma, compromiso, pasivo y frio. Se busca atenuar
estos ultimos dos conceptos, trabajando el azul para
acercarlo al cian, el cual se asocia a lo jovial, refrescante,
optimista e incluso divertido, pero conservando la
honestidad. El cian “es el tono mas evocador de la
rama del color azul. El cian casi alcanza al azul en
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popularidad y posee unas cualidades similares (al
azul) sobre pantalla. No obstruye la vista y, por tanto,
puede utilizarse de forma generosa como parte de la
magquetacién.”8

El color blanco predomina en el disefio del manual web
porque se utilizard como color de fondo para todas las
paginas. Esto implica que ocupara grandes extensiones
de espacio, pero en una relacién neutral con los otros
colores, “se usa con mucha frecuencia en pantalla como
el principal color de maquetacidn. El blanco representa
un color de pagina neutro que sugiere el aspecto de los
medios impresos. (...) En internet, el blanco significa
determinacién, objetividad y funcionalidad.”'0 Los
conceptos que comunica concuerdan con laimagen que
se quiere proyectar en el manual, y ademas ayudara
a resaltar las propiedades de los colores aplicados a
los elementos que se ubiquen sobre el fondo blanco.

Colores principales

‘ R:0, G:170, B:220

R:255, G:255, B:255

R:195, G:190, B:165

Variantes para aplicaciones

R:0, G:170, B:220

R:210, G:205, B:185

R:185, G:180, B:160

R:160, G:145, B:125

R:55, G:50, B:45

R:45, G:40, B:35

El gris por su parte es un color que se asocia con lo
honesto, sabio, verdad, exacto, sencillo, elemental,
frio e impersonal®. Para dar un poco de calidez al gris
se le agregd proporciones de amarillo lo que lo hace
tender levemente (casi imperceptible) al café.

El gris es uno de los colores menos apreciados en el
estudio de Eva Heller'l, esto repercute en que no
resultaria ser un color llamativo por si solo. Ademas,
el gris con brillo bajo se acerca a la neutralidad'?, por
elloy sus cualidades de sencillo y elemental se utilizard
para elementos de fondo o acompafiado del azul cyan
para que combinen sus propiedades.

En su aplicacién al sitio, se realizaron variantes de los
colores, principalmente del gris. Las mas oscuras tienden
al negro' y se utilizaran en el header y footer del sitio.

4 “Sensacién de color es el producto de la

“unidad de salida” del érgano de la vista.”

Kiippers, Harald. Fundamentos de la teoria
de los colores. Trad.:Michael Faber-Kaiser.

42 ed. Ed. Gustavo Gili. México, 1992.

5 HELLER, Eva. Psicologia del color. Como
actuan los colores sobre los sentimientos
y la razén.” Trad.: Joaquin Chamorro. 12
ed. 22 tirada, Ed. Gustavo Gili. Barcelona,
2005. pag. 23

6 VV.AA. Colores digitales: para internet y
otros medios de comunicacion. Ed. Index
Book. 12 ed. Barcelona, 2003. P. 124

7 Concuerdan Eva Heller y los autores de
Color Digital.

2 VV.AA,, op. cit. pag. 126
9 VV.AA. op. cit. pag. 138

10 VV.AA., op. cit, pag.140

11 El color gris aparece con un 14% de
apreciacion por parte de los sujetos
estudiados. Eva Heller. Psicologia del color.
P. 49

12 VV.AA., op. cit. pag.140

132 El negro es el color favorito de los

disefiadores y de la juventud, segun
estudio de HELLER, op. cit.



Para las secciones de contenido didactico del manual
web, se decidié como principal elemento diferenciador
el color. Para la primera unidad, introductoria sobre
los derechos de autor, se eligié el azul (0, 65, 150)
debido a la preferencia que evidencio el estudio de
Eva Heller mencionado. Esto ayuda a que la seccién
Derechos de autor tenga preferencia de visualizacidn
por parte de los usuarios. Como son los contenidos
base, es necesario que sea la primera en ser vista.

La cromatologia seleccionada para las siguientes
tres secciones, toma como referente las luces de un
semaforo, en cuanto a sus significaciones.

Para la seccién Registro de derechos se aplico el color
verde (0, 130, 40) porque trata sobre procesos que
el estudiante de Disefio Grafico es libre de hacer,
sin mayor problema. Para Uso de obras se eligié un
color amarillo anaranjado (250, 130, 0) para que se
asocie con el concepto de precaucion, indicando al
estudiante que debe prestar atencion a la informacién
de derechos de autor antes de utilizar una obra de
otra persona. La mayor tendencia al anaranjado fue
modificada para aumentar la legibilidad y mejorar su
funcionamiento sobre el fondo blanco. Finalmente,
en la seccién Defensa de derechos, se utilizd color
rojo carmin (235, 10, 35) para simbolizar el concepto
de emergencia, que se asocia con las infracciones,
en este caso cometidas contra los derechos de autor.

Colores para secciones

R:0, G:65, B:150

R:0, G:130, B:40

R:250, G:130, B:0

R:235, G:10, B:35

3.2 Tipografia

Las tipografias seleccionadas para el manual son de la
familia Sans-Serif, porque tienen una alta legibilidad
en pantalla, y tienen una apariencia clasica pero mas
moderna que las fuentes con serif. Las tipografias
clasicas y ordenadas, de palo seco, se asocian con el
“rigor, la tecnologia, precision y exactitud profesional” 4.

Para los textos en general se utilizara Trebuchet MS,
que es una de las tipografias estandar para la web.
En los parrafos y el menu principal se utilizard con un
tamafio de 12 pt.

Para los titulos se utilizaran las tipografias Steelfish
para las unidades de contenidos y LibelSuit en su
versién Regular para otros enunciados. Ambas fuentes
son de palo seco y tienen un énfasis formal en el eje
vertical, lo que crea un mayor impacto y las hace mas
llamativas. No forman parte de las tipografias estandar
para web, por lo cual estara cargado el archivo de la
fuente en el sitio web y se aplicardn como imagen
en los espacios con intervenciones en la tipografia
(bordes, interletraje).

Para el anclaje de la marca se utilizara la tipografia
Verdana, también fuente estandar para la web, en
un tamafo de 12 pt.

0000

Fuentes tipograficas utilizadas

Trebuchet MS

Creada por Vincent Connare

©1996 Microsoft Corporation. Todos los
derechos reservados.

Licencia de uso personal, profesional y comercial
al tener instalada legalmente la fuente.
Disponible en <http://www.microsoft.com/
typography/fonts/family.aspx?FID=2>

Steelfish

Creada por Ray Larabie

©2001 Typodermic Fonts

Tipografia gratuita, con licencia de uso personal,
profesional y comercial.

Disponible en Typodermic Fonts <http://
typodermicfonts.com/steelfish-web-headline-
fonts-7-free-styles/>

Libel Suit

Creada por Ray Larabie

©1999 Ray Larabie

Tipografia gratuita, con licencia de uso personal,
profesional y comercial.

Disponible en Dafont <http://www.dafont.
com/libel-suit.font>
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Verdana

Creada por Matthew Carter

©1996 Microsoft Corporation. Todos los
derechos reservados.

Licencia de uso personal, profesional y comercial
al tener instalada legalmente la fuente.
Disponible en <http://www.microsoft.com/
typography/fonts/family.aspx?FID=1>

14 COSTA, Joan. Imagen Corporativa. P. 47
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6. Diseno de apariencia

6.1 Marca del producto

“La disciplina de la identidad corporativa toma como
nucleo de comunicacién la marca.” 14 A partir de ella
se establecen los cédigos visuales que serviran para
comunicar los conceptos a los que se busca asociar
el producto, manteniendo una correlacion entre los
disefios asociados a él.

El nombre del producto se definié a partir de diferentes
alternativas.

Primero se escribieron conceptos relacionados al
proyecto como manual didactico, con los contenidos de
derechos de autor, y con el contexto del disefio grafico.
Luego se tomaron palabras para juntarlas o combinarlas
generando alternativas de nombre para el producto.
Esta labor generd una larga lista de nombres, que luego
fue filtrada estudiando las preferencias de los usuarios
a los que se dirige el proyecto mediante entrevistas.
Expondremos a continuacién las opciones de nombre
destacadas por el resultado de las preferencias:

Categoria 1: Juegos de palabras relacionadas a conceptos
como coyright, leyes y derechos en el disefio:

Design Rights
Copy-De-Sign

Taller Legal
Derechos en la Web

Categoria 2: Alusidn a los disefiadores como autores
y al respeto de sus derechos:

Disefiadores Respetables

Derechos Graficos

Los Buenos Disefiadores

Por los DG

Disefio Etico

Der-Dis (Derechos de los Disefiadores Graficos)
G.D.D.G. (Guia de Derechos de los Disefiadores
Graficos)

Guia del buen Disefiador

o Manual del Disefiador
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Como bajada para el nombre, los entrevistados tuvieron
preferencia por los siguientes textos de relevo:

o Derechos de autor en el Disefio Grafico

o Manual web de derechos graficos

. Guia de derechos de los Disefiadores Graficos
(para “G.D.D.G.”)

. Manual web de derechos de autor

en el Disefio Grafico

En un principio se selecciono el nombre Guia del buen
Disefiador, que contenia el concepto de guia junto a
buen disefiador que aludia a quien se ocupa de disefiar
teniendo presente sus derechos y deberes éticos.
Tomando en cuenta la siguiente afirmacion: “El nombre
oral, el logotipo-o nombre grafico- y el imagotipo
constituyen un sistema en que los significados parciales
de los tres se entrelazan para aludir sintéticamente a la
identidad de la institucidn. Este sistema de identificacion
minimo debera constituir, respecto del discurso global
de identidad de la institucién, una sinécdoque o
fragmento esencial.”'>, lo anterior tiene concordancia
con el proyecto en desarrollo especialmente porque su
funcioén principal es apoyar el aprendizaje y facilitar la
comprensién de contenidos complejos. Por esa razén
se decidié cambiar el nombre por uno mas evidente,
y que describiera de forma sintetizada de qué se
trata el producto y qué contiene. Se optd finalmente
por la denominacién Derechos del Disefiador, que
cumple de mejor manera la funcién descriptiva'® de
los contenidos que ofrece, es necesaria en este caso
por ser un proyecto que busca facilitar la comprension
ante todo.

Para contar con una explicacion mas completa de
los contenidos que se ofrecen, se complementara el
nombre con la bajada de texto: Derechos de autor en
el disefio grdfico.

Los signos identificadores bésicos de una marca, segin
Normerto Chaves, son el nombre (denominacion),
logotipo e imagotipo. Con el Iogqtlpo, “el nombre
verbal, audible, se convierte en visible” '/

B oy
Desarrollo de nombre vy

logotipo descartado.

¥
Lo L i __d R, _Eeil

S

ot e s L a

99999

14 CHAVES, Norberto. La imagen
corporativa. Teoria y practica de la
identificacion institucional. Editorial
Gustavo Gili, 32 ed, Barcelona, 2005. Pag.
26

15 op. cit. CHAVES, Pag. 60

16 Norberto Chaves en su libro “La
imagen corporativa” define cinco tipos
basicos de nombres: descriptivos,
simbdlicos, patronimicos, toponimicos
y contracciones. El nombre elegido
pertenece a la primera categoria.

17 op. cit. CHAVES, Pag. 31
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Se desarrollé la version grafica (version visual) del
nombre con un trabajo sobre las palabras. En primera
instancia se incluyd un isotipo (ampolleta) pero se
decidid prescindir de él porque contenia mucha
informacién abstracta que no ayudaba a explicar qué
era el manual.

Las nuevas capas de significacion que agrega el
logotipo son a través de los colores y el tratamiento
de la tipografia.

Los colores seleccionados son gris y azul cian aplicados
con una gradiente de luminosidad.

Forman parte de la familia de colores seleccionada
para las paginas principales y areas permanentes del
manual, asi se crea una correlacion entre el logotipo
y su entorno.

Se genera un contraste cromatico-acromatico entre
la parte superior e inferior del logotipo, potenciado a
través de las tipografias. Este efecto se produjo para
comunicar la diferencia entre las disciplinas de las leyes
(Derechos) y el Disefio Grafico (Disefiador).

El logotipo del manual fue trabajado combinando
dos tipografias de palo seco y legibilidad media-alta,
ambas con rasgos clasicos y una de ellas con tendencia
a la vertical, caracteristica que contribuye a llamar la
atencién. En la parte superior (gris) y para la letra “D”
inicial, se utilizé la fuente LibelSuit, y en la parte inferior
(azul-cian baja saturacion) se utilizé Corbel Bold. Ambas
recibieron modificaciones, la primera fue “achatada”
para atenuar su verticalidad y hacerla mas parecida su
proporcion ala de la fuente inferior. En la segunda las
letras fueron superpuestas parcialmente una sobre la
siguiente, para ajustar el ancho a la palabra superior
sin afectar las proporciones de las letras. Esto emula
el desglose de algo complejo en varias capas.

Desarrollo de logotipo definitivo.
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6.2 Elementos del disefio de [a composicion

Para la elaboracién de las figuras que compondran
el sitio, primero se dibujaron a mano los bocetos,
para luego trazarlos en Adobe Illustrator. Se exportan
luego en formato jpg o png en caso que contengan
transparencias, con una resolucion de 72 dpi, lo que
disminuye su peso y lo optimiza para los requerimientos
de la web.

Todas las figuras comparten un mismo estilo de
apariencia, donde las lineas de borde son del mismo
color y grosor, y sus colores de relleno varian segun
la unidad de contenido en que se ubiquen.

6.21iconos

Para los iconos que eran necesarios en diferentes
secciones del manual, primero se buscaron recursos
en la web, ya que esta provee de una alta cantidad
de propuestas que pueden ser Utiles en el trabajo de
produccion.

Como no se encontrd un set de iconos que se ajustara
al estilo grafico del manual, se decidié elaborar una
nueva serie de iconos, exclusivamente para el manual,
pero tomando como base en algunos casos la sintesis
propuesta por otros autores que comparten sus trabajos
en la web. Se rescata de ellos en general que no simulan
la realidad necesariamente, sino que toman aspectos
generales de los elementos que representan, cumpliendo
las funciones de descripcién e identificacidn. A su vez,
remplazan informacion linglistica por imagenes llaman
la atenciény a su vez agilizan el proceso de recepcion.

iconos distintivos de cada seccién

iconos para tipos de derechos

Proceso de disefio de iconos
distintivos para las secciones
principales del manual.

)

Las figuras elegidas tienen
que ver con el autory

sus obras, luego con los
sistemas de registro, el uso
de obras, por eso se utiliza
la forma de unas comillas,
y finalmente un icono para
los casos de conflicto legal,
donde se decidié usar una
figura representativa de la
justicia.
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La creacién de personajes cumple una funcion de guia
en los procesos que se vayan explicando. En primer
lugar se necesita un personaje con el que el usuario se
identifique, para ello se crearon dos personajes, uno
masculinoy el otro femenino, que rescatan algunos rasgos
de la apariencia de los jovenes chilenos y prescinden
de otros rasgos para acercarse a la simplificacion que
caracteriza a los pictogramas de personas, que suelen
utilizarse en sefialética vial y lugares publicos.

Los personajes desarrollados no poseen caracteristicas
emotivas asociadas, sélo cumplen la funcién de
identificacion con el usuario realizando tramites. En
algunos procesos deben interactuar con personal de las
entidades a cargo de los sistemas de registro. Para eso
se cred un tercer personaje, con el mismo estilo gréfico,
que representa de forma genérica a un encargado de

Trazado con vectores de la figura 'y
aplicacion de color, digitalmente.

atencion al cliente. Este personaje se repite cada vez
que la representacion del usuario debe interactuar con
una persona para realizar algun tramite.

Su utilizacion se remitird a la segunda seccién de contenidos
didacticos, la cual explica procesos que el estudiante
podria realizar para proteger o licenciar sus disefios.

En las figuras que se muestran bajo este texto, se muestran
las diferentes variantes de posicion que se utilizardn para
representar acciones e interacciones entre personas.

De izquierda a derecha aparecen: el usuario estatico,
llevando un documento hacia alguin lugar, caminando
(transportandose), entregando un documento, estrechando
la mano del encargado de atencién, formulando una
pregunta.

Desarrollo de personaje inicial. A la
izquierda se muestran figuras similares
a pictogramas, a la derecha aparecen
dibujos con rasgos detallados. El
resultado es una mezcla de ambos.
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6.3 Infografias y esquemas

En el manual encontraremos dos tipos de imagenes
esquematicas: infografias de proceso (en la
seccion de Registro de derechos) y esquemas de
indicaciones (en la seccién Uso de obras).

Para las infografias se utilizaran los personajes que
se mostraron en el item anterior, acompafados de
otros elementos graficos que ayudan a dirigir el
recorrido por la composicién, tales como flechas
y recuadros numerados con instrucciones de los
pasos a seguir en cada alternativa de registro de
derechos.

Para los esquemas se crearon ilustraciones de
cada tipo de obra, que se rodearan de nimeros
indicando las posibles ubicaciones de la informacién
de restricciones o licencias de uso relacionadas
a la obra.
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Infografia Inscripcion en el Departamento
de Derechos Intelectuales

o
+—
O
(=V)
o
o
| —
[ =T

INSCRIPCION PROPIEDAD INTELECTUAL
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* S prefleres, puedes enviar los doCUmentos Con alisen Que L MERESENLE O POF COMTa.
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Infografia Registro de Marca Comercial
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Infografia Registro de Marca Comercial
(a través de la web)
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Infografia Registro de Patente
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Infografia Licecias Creative Commons
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En las figuras de esta pagina se muestra el disefio
de infografia para aplicar licencias Creative
Commons a una obra.

Este sistema contaba previamente con simbologia
asociada, dichos elementos formaron parte de
la sintesis grafica de informacion que se utilizé

en la infografia.

)
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Infografia Licecias GNU (GPL y LGPL)
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Infografia cédigo ISBN (via web) Infografia cédigo ISBN (presencialmente)
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Esquemas para la seccion Uso de obras
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1 Diseno de pantallas del sitio
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Disefio pagina de inicio

Evolucién del disefio de la pagina
de inicio del manual web.
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Diisefio definitivo de la pagina de inicio del manual web.
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Disefio de paginas seccion Derechos de autor

La seccidon Derechos de autor fue creada
a partir de contenidos introductorios que
aparecian en un principio en el index del sitio.
Se decidié crear una nueva seccion, donde se
describen los derechos de autor relacionados a
obras de disefio grafico, morales y patrimoniales.
Se crearon iconos para graficar cada derecho,
los cuales experimentaron una evolucion que
se evidencia en las imagenes.
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Con el cambio de estructura en coherencia

con todas las pdaginas, se ordend la

informacion en tres columnas.

La informacién aparece sintetizada en

la pantalla y se puede expandir

una

descripcion de cada derecho al hacer

clic en el icono correspondiente.

La descripcidon que se amplia se abre en
un lightbox como se muestra en la figura

a la derecha.




Disefio de paginas seccion Registro de derechos

Trabajo de disefio de paginas para la segunda seccidn
de contenidos didacticos.

Figura a la derecha: detalle del menu desplegable
para seleccionar tipo de obra.

Figura inferior: pagina definitiva para la secciéon
Registro de derechos.
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Disefio de paginas seccidon Uso de obras
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Disefio de paginas seccion Defensa de derechos
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Proceso de dsefio de paginas de la cuarta
seccion del manual.
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Diseiio de otras paginas del manual web
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8. Implementacion del manual web

Teniendo disefiadas las paginas del manual web, se
programd el sitio en Wordpress, se compré el dominio
.cl en NIC y el hosting (alojamiento web) en Rackeo.
El dominio www.derechosdeldisefiador.cl estaba
disponible en NIC Chile pero hubo problemas con la
letra “N” para enlazarlo al hosting y subirlo a la web.
Se cambid el dominio a derechosdeldisenador.cl, que
resulta igualmente recordable debido a su relacion de
terminologias con la marca del manual.

Luego de verificar el funcionamiento del manual web
segun lo planificado, se procedié a realizar evaluaciones
de usabilidad, mediante tres métodos:

- Test heuristico
- Test de usuario
- Test de experto

Posterior a las evaluaciones, se alojara el manual dentro
del dominio uchilefau.cl, con el apoyo de la Carrera
de Disefio. La difusidon serd a través de Extensidn del
Departamento de Disefio de la Universidad de Chiley
através de un grupo creado en la red social Facebook,
al cual tendran acceso exclusivamente los estudiantes
de la Disefio Grafico de dicha Universidad. Esto es para
la primera etapa de implementacidn del manual web,
a modo de prototipo.

Luego del periodo de prueba del manual web, su uso
se puede ampliar a otras universidades, crear nuevas
unidades de contenido a partir de las interrogantes que
planteen los usuarios y de los cambios en la legislacién.
Se podria establecer relaciones de apoyo mutuo con
sitios dirigidos a estudiantes de Disefio Grafico. Un
ejemplo de ese tipo de plataformas es Grafiscopio,
cuyo director estd interesado en crear un frente comun
en cuanto a la entrega de contenidos relacionados a
derechos de autor en obras de Disefio Grafico.

8.1 Pruebas de usabilidad

A continuacion se cita parte del test de experto.

“Analisis de usabilidad del sitio derechosdeldisenador.cl
Autor: Daniela Riquelme / Disefiadora Grafica de
interaccioén. Arquitecto de informacion.

Fecha 17 - 09 - 2012

Este analisis esta basado en un test heuristico general,
adaptado para el analisis de experto en relacién al
contenido del sitio.

Andlisis general

Visualmente y en modo jerdrquico esta bastante claro
a qué se refiere el sitio. El servicio de orientacién que
ofrece se subentiende al ser evidente el objetivo. La
URL es un poco larga, pero totalmente recordable.
La URL’s internas estan muy claras y recordables,
pero la de “unidades” tiene niumeros y nombres no
relacionados al contenido.El look & feel transmite
seriedad y limpieza. Los colores son adecuados a lo
que quiere transmitir en relacién al contenido.

Identidad e informacion

Laimagen del sitio esta presente en todas las paginas,
siempre es un elemento importante, lo cual, para el
caso, ayuda a reconocerlo y darle fuerza a la idea. Es
lo suficientemente potente para estar constantemente
presente junto al contenido, pero a la vez, no interfiere
con este como para llegar a distraer.

Se usa un tagline bueno, da a entender resumidamente
de lo que se trata el sitio.

No se identifica el autor del sitio. No se sabe qué o
quién lo respalda, lo que le puede causar falta de
confianza por parte del usuario. Podria ser una ayuda
que se indique que es un proyecto respaldado por la
Universidad o algo similar. Si el objetivo es llegar a
funcionar mds adelante, no sélo serd un proyecto de
titulo, sino que un servicio aprobado por una casa de
estudios y realizado por una disefiadora grafica, que
no es lo mismo a que lo haga un abogado o “artista
visual”. Eso le daria mucha mas confianza al publico
objetivo.

El mecanismo de contacto es un poco atemporal. Si
bien es bueno tener un formulario, la gente a la que
esta dirigida ya no tiene mucha confianza en estos y
prefiere hacerlo por canales como las redes sociales (ya

0000

que tienen mayor contacto dia a diay es sabido que se
responde, o al menos esa idea tiene la gente, a través
de éstas) y también es util el e-mail que se muestra.

Rotulado (identificacién de secciones y nombres)

La mayoria de los nombres de cada seccidn estan bien
rotulados, ya que claramente identifica el contenido. Son
rétulos comprensibles, puesto que son tipo estandar
y conocidos. Sin embargo, el nombre “unidades”
es confuso, no refleja el contenido y no significa lo
suficiente. Necesita cambiarse a una palabra que
englobe mejor lo que contiene y lo importante que es.

También “Uso de recursos” no es una frase elocuente,
le hace falta mas claridad para que se entienda lo que
contiene.

El sistema de organizacion no estd de forma similar
en todas las pdginas, por lo que el usuario puede
confundirse al usar el sitio en donde el contenido es
lo mas importante: la seccion “unidades”.

Estructura y navegacion

La estructura de navegacion es simple, pero la seccion
“Unidades” es muy confusa.

Acd los iconos de Derechos de autor, dan la sensacion
de que llevan a una pagina exclusiva de cada tema.
Sin embargo direcciona a una pagina todos los iconos
brevemente explicados. Es decir, el usuario debe hacer
clic a una segunda etapa que le muestra otro orden,
pero no una mayor informacion de forma significativa.
La pagina debe cargarse de nuevo, entonces puede ser
molesto. Se recomienda que se presente de inmediato
lo que son los derechos morales y los patrimoniales.
Y al hacer clic en los iconos se abra un lightbox con
la informacidn de cada derecho. Como no es tanta,
se puede ver sin hacer scroll. De esta manera se le
entrega el control del contenido al usuario, sin tener
que cargar otra pagina.

El otro error de patrdn de interaccidn en esta seccion,
es que tanto el cdmo “Registro de derechos” como
el “uso de recursos” tienen un panel que lucen igual,
pero su comportamiento es totalmente diferente. (...)".

Para ver el test completo y el test de usuario, revisar
anexo digital.
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Secci@n,
Gestion y
Presupuesto

. Planificacion

La planificacion de la realizacién del
proyecto en éptimas condiciones tiene
una duracién de cinco meses, hasta el
lanzamiento del manual web vy el inicio
de la administracion del sitio, labor que
se extiende mas alld de los plazos de
desarrollo porque forma parte de la etapa
en que ya esta implementado el proyecto
y en funcionamiento.

Los procesos de investigacion, creativo,
de disefio, produccién e implementacion
se exponen a continuacién en una Carta
Gantt.

DURACION

Recopilackén de informacidn

Andlisis y resultados de la investigacidn
Seleccidn de conbenidos
Gestibn de financiamiento

Disefio imagen de marca
Disefio de personajes

leanes, simbelos v figuras
Desarrollo de infografias y esquemas
Disefo de estructura del sitio (Wireframes)
Disefio apariencia sitio web (Look and Feel)




0 b R = R S R L e G O~ e - A
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Para la elaboracién del presupuesto del proyecto se
consideré el trabajo de un director de proyecto, un
disefiador web y un programador web para ver el
diseiio de la plataforma, un ilustrador para la realizacién
de los iconos, figuras y personajes, un abogado o
docente especialista en derechos de autor para revisar
los contenidos legislativos y para asesorar en el area
de ensefianza-aprendizaje. La remuneracion de cada
profesidn se basa en los valores de sueldo promedio que
actualmente reciben segun la labor que desempefiian .

COSTOS PRODUCCION MANUAL WEB
Profesionales realizacion

Ejecutor - Director Proyecto

Disefador Web [disefio sitio)

llustrador (simboles, figuras, personajes)
Diagramador informacion (infografias)

Programador Web (Webmaster)
Docente o especialista en derechos de autor

Recursos tocnicos y Materniales

Costos produccidn

Internet - Teléfono
Otros insumaos (electricidad, agua, etc)
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También es preciso contabilizar los costos de produccion
y el valor de los recursos técnicos, en el caso del
hardware y software el costo se calcula en base al
precio unitario (en relacion a su vida util) y el tiempo
que se utilizé cada uno para el desarrollo del manual.
A continuacion se genera una tabla de presupuesto
con valores estimativos de los costos de realizacidn
del proyecto.

Sub-Total:

Sub-Total: 233.B00

Sub-Total:

Costo Total del Proyecto

1.045.000

4.0759.800

ICO5 1 SEMESTRE

GASTOS OPE

Profesionales

Director Proyecto

Administrador sitio [webmaster)

Disefiador Grafico (material didactico)

Docente especialista en derechos de autor
Sub-Total:

Insumos complementarnos
Softwares

Arriendo hosting y dominio
|Oficina (Departamento de Disefio)
Internet, electricidad, otros (DDD)

Sub-Total:

Total:

Fuentes de referencia sobre remuneraciones:

- El Mercurio, Encuesta Longitudinal Docente
2010.

- Futuro Laboral, Estadisticas de Remuneraciones
Generales <http://www.futurolaboral.cl/index.
php/futuro-laboral/buscador-por-carrera> [Fecha
de consulta: octubre 2011]

- Mi Futuro <http://www.mifuturo.cl/> [Fecha de
consulta: octubre 2012]



Valor Total

Valar unitarios

$1.000.000 % 1.000.000 $1.000.000 $1.000.000 $ 1.000.000
5 50,000 % 50,000 5 50,000 5 50.000 5 50,000 $ 50.000
S 600.000 S 600.000 S 600.000 S 600.000 S 600.000
5 900,000 5 900.000 5 900,000 5 900.000 5 900.000
Sub-Total: % 2.550,000 5 2.550.000 52550000 5 2.550.000 §2.550.000 S 15.300.000
Valor unitario=

$92.400
$19.300
5 15.000 5 150.000 5§ 150.000 5 150.000 5 150.000 % 150.000
5 50.000 5 50.000 $ 50,000 300
Sub-Total: 2 176,700 2 200.000 $ 200,000 21176700
Tatal s £ P S0L0 o] 1 o THRE ] 1.0 y LAk [ Y
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Aunque este proyecto ha sido desarrollado sin fines
de lucroy con financiamiento privado, se investigaron
alternativas para solventar los gastos incurridos en
su creacién.

Se contactd a entidades a cargo de los diferentes sistemas
de registro de derechos de autor, que pueden estar
interesadas en que se difundan conocimientos sobre
el tema y que a su vez se den a conocer los sistemas
de registro, porque de esa manera podria aumentar
lainscripcidn de obras en ellos. Cabe destacar que en
una entrevista con Cecilia Nufiez Diaz, profesional de
apoyo del Departamento de Derechos Intelectuales,
manifestd interés por implementar el manual web
y afirmé que por su parte estan desarrollando un
nuevo sitio para la entidad, que precisamente trata de
facilitar a los usuarios la comprensién de contenidos
relacionados a la propiedad intelectual.

Para obtener financiamiento para el prototipo del
manual, primero se contacté a Osvaldo Zorzano, Jefe
de la Carrera de Disefio de la Universidad de Chile,
para ver la posibilidad de patrocinar el proyecto. Se
obtuvo el apoyo de la Carrera de Disefio, y con eso se
pudo obtener un espacio virtual para alojar el manual
web dentro del dominio uchilefau.cl, gestionado por
Mauricio Cid, Coordinador de la Unidad de Apoyo Digital
de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo (FAU).

Implementando el manual como material de apoyo para
un moédulo del ramo de Etica y Legislacidn, se puede
administrar el sitio desde las mismas instalaciones del
Departamento de Disefio, porque es un producto que
funcionara dentro y para la Carrera de Disefio Grafico.
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Como fuente complementaria de financiamiento
se considera la postulacién del proyecto a fondos
concursables como los que se mencionan a continuacion:

- FONDART (Fondo Nacional de Desarrollo Cultural
y las Artes)

Es uno de los Fondos de Cultura ofrecidos por el CNCA,
dentro de distintas areas de desarrollo. El manual web
desarrollado se puede postular dentro de la categoria
de Disefio o de Nuevos Medios.

- Fondecyt

Es un concurso regular que busca fomentar la
investigacion bdsica en Chile.

Los proyectos postulantes pueden estar patrocinados
por instituciones de educacion superior, por lo tanto
no seria impedimento tener el apoyo de la Carrera de
Disefio de la Universidad de Chile.

- PAE (Programa de apoyo para el emprendimiento
y la innovacioén)

Concurso convocado por InnovaChile, de CORFO, un
comité que promueve la innovacion empresarial.
Ofrece financiamiento a programas que promuevan el
emprendimiento y la innovacién. El presente proyecto
ofrece conocimientos utiles para el desarrollo de
innovacionesy tener un punto de partida para aprender
a gestionar sus derechos de autor y explotacion.

- Programa de Tecnologias de Informacién y
Comunicacidn Efectivas para la Educacion (TIC
EDU)-, organizado por el Fondef, tiene como finalidad
mejorar los procesos de aprendizaje con apoyo de
Tecnologias de Informacion y Comunicacion. Entre
los proyectos que financian se encuentran prototipos
de productos o servicios destinados a instituciones
educativas. Esta cualidad se encuentra presente en
el manual web desarrollado.

- FDI (Fondo de Desarrollo Institucional)

Teniendo el apoyo de la Universidad de Chile, se
puede postular el proyecto al FDI tradicional, que es
un instrumento de financiamiento competitivo de la
Division de Educacion Superior (Divesup)del Mineduc
dirigido a las Instituciones de Educacién Superior,
“destinado a elevar los rendimientos en el uso de
recursos institucionales mediante el mejoramiento de
(entre otras) la gestién de informacion y de tecnologias
de comunicaciones y para el aprendizaje estudiantil” .

Fondos de Cultura, FONDART Area Disefio
<http://www.fondosdecultura.gob.cl/fondos/
fondart/nacional/#tabs-2> [Fecha de consulta:
enero 2013]

Fondecyt <http://www.conicyt.cl/fondecyt/
category/concursos/fondecyt-regular/> [Fecha
de consulta: diciembre 2012]

Corfo, PAE < http://www.corfo.cl/programas-
y-concursos/programas/programa-de-
apoyo-al-entorno-para-el-emprendimiento-
y-la-innovacion-pae> [Fecha de consulta:
diciembre 2012]

Programa TIC EDU <http://ticedu.fondef.cl/>
[Fecha de consulta: mayo 2012]

Sitio web Divesup <http://www.
divesup.cl/index2.php?id_portal=38&id_
seccion=3063&id_contenido=12226> [Fecha
de consulta: enero 2013]

Mineduc, FDI <http://www.mineduc.
cl/index2.php?id_portal=38&id_
seccion=3063&id_contenido=12226> [Fecha
de consulta: diciembre 2012]



En la etapa de investigacion se estudio la necesidad
de generar un producto para apoyar el aprendizaje de
derechos de autor, dirigido a estudiantes de Disefio
Grafico.

El proyecto presentado en este informe toma relevancia
en la contribucién que propone a la formacion académica
de los Disefiadores Graficos en torno a los derechos
de autor, en primera instancia a implementarse en la
Universidad de Chile.

Se plantea como un recurso de apoyo en clases de
Etica y Legislacion, con contenidos sugeridos para el
desarrollo de proyectos en el ramo de Taller. También
ofrece acceso a los estudiantes para que tengan un
apoyo en su busqueda por resolver interrogantes
sobre sus derechos y los de otras personas como
autores. Para cumplir los objetivos planteados fue
clave el desarrollo de piezas graficas en un lenguaje
adecuado que principalmente facilitara la comprensién
de contenidos complejos.

El desarrollo de este tipo de proyecto demuestra
el potencial que existe en el disefio grafico y las
herramientas que provee, para poder resolver
problemas de forma eficiente a través de la elaboracion
de mensajes visuales pertinentes.

Los contenidos del proyecto integran distintas disciplinas
como son las leyes, el aprendizaje y el disefio grafico. A
partir de la aplicacion e incorporacion de las estrategias
e informacion investigada en el marco tedrico, sumado
al analisis de referentes y tipologias, se establecieron
los lineamientos a seguir para el proceso de disefio y
produccion del manual.

Se espera que el proyecto constituya un punto de partida
para fomentar la ensefianza regular de derechos de
autor en distintas carreras universitarias y contextos
en que se desarrollan ideas y productos creativos.

proyecto de titulo

115



Seccidn 6

Anexos




Continuacién tabla de vaciado de las
entrevistas a estudiantes de Disefio
Grafico de la Universidad de Chile.

Iu.--—ra-l s et § sl

'Dudas no resueltas

| Interés por
|registrar un
disefio

| Interés por
procesos de
defenda ante usos
no permitidos

Uso de recursos

“proteger la idea [...] de gie o alguien s¢ Ie ocurriero despuds, porgue fas ideas o weoes s
dan simuitaneamente v el gue los soce a lo luz primero. gena.”

“en nueiirg cavrera Liempre exfomos desarraliondo e @ IROVICIONES ¥ £ RECELERO
protegerios cuands valen e pena.”

“mi proyecto de fifio. Es una pablicocidn digital, gue se subid o un st weh, Le guisro
prateger de gue bagaen coplad o wiarlp 1n considerarme, 1in condderar al aulor.”

"5é que existe Creative Commons, oungue me declore uno ignarande en es0.”

“Carma proteger tus trobajos de posterfores usos™ "Queria proteger fos rapatilas plntodas
¥ &l logotipo, de gue no robaran el nombre y que estuviera refocionade con rapotifas,
pava aue no se confundiers con otro rubre...ef fingl no hice nada”™

“vo hogo prendedores y loveros gue me gustario gue no los plogiaran, pero es mery dificll
desde ol momento en gue subes fotos g intérnel pare dor o conocer fu frabajo fe expones
o plogio, pere &5 o Gnica forma de darlos o conocer ¥ no s& puede impedir gue te coplen
tir trahain < In auleres dor o conocer,”

“he guerido proteger mis afiches, mis plezas grdfices en general, contro la manipulacion o
uso comercial, usos indebidos...

“queria protegerio del uso indebido en otros poises, de Hpo comercial o de que los
maripulen sin permiso”

“proteger mi auteria en una trabajos audiovisuales que hice”

“ como enfrentar un problema de plagio, ver recomendaciones, algunas efemplos reales
paro saber gué se ho hecho®

“fintermet) es un medio donde se puede descargar y es stper ol copiar lo gue wio hooe.”

“5i se Uegon @ wsar mis trabajos, fodmo saberio v gué medidas se pueden tomor? ¢ Ddnde
O @ quitn recurro?
“por usar fotografias o ofros recurses gue ancontroba en fntermet”™

‘Decisiones tomadas, recursos utilizados

| wecisiones
| tewrnaiacs

“Lo protegi con Creative Commons.®

“Lo Neencié con Creative Commons. De ofrg manerg, ne.”
“hasta ahora no he compartida trabojos en tnternet™
“Ldho he protegido con licencios de internet”

“No he hecho node asi como oficielmente po proteger mis disefios, por desconecimiento
mas gue noda... Licencié mis fotos con Creative Commons v en &l footer de mi sitto puse
escrito Derechos Reservodos pevo de polobra, sin sober sl tengo que hacer aigo legal para
poner este fipo de cosos.”
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Temor a posibles
(conflictos
relacionados a
derechos de
Futor

Experiencias

“como no conorco mucho sobee el tema me preocupa utilizar olgin recurso de algulen
mds, gue esté protegido y termine en uno demondo o en algo parecido.

“que otras personas publiqguen uno obra tuye, sin mencionar el autor, o peor oun,
poniendd @ ofra persona como autor.”

"Qre plagien algin disefia tuyo, o ung buena idea o proyecto.”

"5{ con fogotipos o cosos grdfices, pienso que podria pasar gue gonen plota con afgo mig,”
“he escuchado de ploghos, aungue en ofros moterios, en donde el owtor gueda totalmente
desprotegido. Creo que en esos cosos, donde bodo wn trobofo es atribwido o otra persona,
&5 lo peor que podrio pasar.”

“como na fo entend? 100%, of final no protegi el proyecto.”

“pente canocids pavr jempla x campanieras de eolegia, me hon coplads (B aeesiariod
gque hage, hasta miz fomilares! y mo hay forme de resolverlo po'... es una ldstima que fa
gente cercana que podria ayudarte o impulsor tu trabajo, Negue y fo copie y busque e
beneficio orasin antes aue avudarte,

"tuondo te copian el trobajo claramente do rablo porgue en ¢l fondo te estdn robanda, el
publico gue podrio comprarte @ i e esta comprondo o o gente g e copld, fos horos de
trabajo que invertiste imventondo codo diseffo paro gue algulen en uwn par de minwtos fe lo

conie. es indipnonte”
“Ie pasd ung vez gue entrd o ung multinoclonal, asf como Falobelo de Brasi p habian

wsado uno de mis trabajos edoptedo po una compofia total del dia de lo madre. Les
escribd y me comunicoron con el director de arte de lo compafia y me difeéron que me
Tamarian po solucionar & tema, pero yo no hobloba portuguds mi inglés tan fluido come
pa discutie temas legales, osf gue ol final guedd todo &n nada.”

“me plagiaran un trabajo, ¥ of fingl no hubo un resiltode foverable pone mi, pasd & dio de
lox modres ¥ o compofia ferming, guardd una imagen de los banners gue estoban, pero el
plagio estaba incluto en lof presenbociones otk de bienvenida af aitia,”



Categuria

':-..'. "-1.1. et bl I
hnhmﬁunﬂmqunmmw de g ¢ esta protegiendo el proyecto o
|ﬂnbﬂfn.ldmhdmmﬁn,mm

|'mmﬂnwm#ﬂmmah disefodores, seria muy util para

|provectos personoles, porg provectos de Hitwlo.”
|'mmﬁmmHMHmﬂmﬂmmmmm
| el

|mmmqﬂumw cuanto sake.,

|'Dﬂuﬂmﬂemﬂ,mfmhmm¢hmﬂm=hmmwrm

|rechammar”

"Los distintos tipos de licencias en Chile y el mundo. Los mejores opclones pora

determinodos tpos de obra, los costos, su proteccidn y como la filosofio de coda una de

elfas.”

"Lo mas clarg posible y con informacion detalioda”™

Disefio de “No creo que fo estética sea muy importante”

contenidos  <deberia tener una buena usabilidad, como se trabajaria con informacidn y datos
impovtantes, debe ser focil encontrar lo que se busca, ™

"siempre desde el dmbito del disefiodar grdfico, paro gue sepa enfréentar el tema
individuaimente, aplicdndolo a sus trobojos, Con palabras simples, fdeil de entender, sobre
todo la parte leaal.”

“gue tenge apoyo visual, puede ser en recuadros po’ focilitar lo comprension de los termas,
¥ po’ que lo lecturo sea s atractive”

*..debe ser claro y concreto, A mi personalmente me da lato leer textos lorgos ¥ tan
formales, oungue téngo cloro que es fundamental.”

“Claros y precisos, de focll comprensidn, ™

"Simple y ordenada, 5 es necesaria, Ir ferarquirande de alguna forme, destacondo o
dividiendo seadn temas...”

“que sea diddctico, podria tener infografios o alge porecido, sin tanto pdrrafo”
“contenidos introductorios para empezar, come es un tema poco explorado, que sea
informative v claro™

~.0 prueba de tontos faja*
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Categm Ea

.-,_1 ._.,_..l

[ ‘-.-I- . 'J- o ‘ ‘-' S

'ﬁﬂmdMﬂHMmmMﬁmﬂHﬂ#mmiEMﬂmwh

Informacidin®

“con tutoriales o infografios”

"De forma cfava y ovdenode, sintetirando v dondo fo opcion de obtener mas informacidn y

feedback.”

.5er simple ¥ bien estructurade. Con un disefio bien pensodo en los contenidas mds gue
la estética. Facil de leer, con tipografios modernas y claras, colores que diferencien los

ﬁ;ﬂnﬁﬂmﬁmﬂﬂwﬂqwmhmﬂﬁﬁkwtf

que permitan novegar dentra del sitie de bueno menera,”

Soporte (medic)
mis adecuado

"Creo que cualquier medio que nos ayude o entender sobres este tema sirve, porque
esfomos una carrero donde sigmpre estormos desarroliondo ideas e innovaciones.,.™

“los sitios web son buena fuente de informaocidn, y estd disponible paro todos. Tembidn
podria ser un lbra,.*

"serig Util un software. =

"eréo que un software o un sitio web estarfa bien”™

“una pdgina web, quirds también un libro o un impreso™

“si, cualquiera seria i, un software, un video.."

“Creo que una web seria la mejor opcidn. Aunque podria ir scompafada con un folleto,”




Como le describi, mi proyecto de titulo se
trata de un material de apoyo al aprendizaje
de derechos de autor en la carrera de
Disefio Grafico. La idea es implementarlo
como material de apoyo en la clase de Etica
y Legislacidn, por eso me gustaria saber
como se han incluido los contenidos de
propiedad intelectual.

éQué contenidos de derechos de autor se
abordan en la clase de Etica y Legislacion?
¢Abarca / incluye:

- textos de las leyes

- sistemas de registro o licenciamiento
de obras

- procesos o tramites para registrar o licenciar
- uso de obras de otros autores en un disefio
- ejemplos practicos de tramites o juicios
- otros contenidos relacionados...?

éSe realiza alguna actividad o ejercicio
practico donde se apliquen estos
conocimientos?

¢ Utiliza alguin material de apoyo durante
la clase?

¢éUtiliza algun material de apoyo o medio
de consulta fuera del horario de clase?
équé tipo de material? (ppt, web, libros)
écomo se utiliza este material?

é¢me lo podria facilitar?

éLos alumnos le han planteado dudas
relacionadas a derechos de autor?
équé le han preguntado al respecto?

éCree necesario agregar algun contenido
relacionado a derechos de autor en el
ramo de Etica y Legislacion?

écudles?

¢éCree que seria util un material web para
apoyar el aprendizaje de contenidos de
derechos de autor en el ramo de Etica y
Legislacion?

£C6mo se enseiia en el ramo de Etica y Legislacion?

Opiniones del profesor

“la ética no se saca noda con aprenderis, o ética se practica (_.).Mientras no se practica, puede ser

sobre ética v legislackdn  cualquier cota ®

Enfogue y objetivos de
la catedra.

“la ética profesional, finalmente es la moral personal, porque |a ética lo gue hace es solamente un
anhlEs del comportamiento moral, de las conductas morales de las personas,”

“Por ejemplo yo no puedo comprender gue exdsta [a posibilidad de matar en defensa propla, porque
N &4 bueno, ¥ aungue la ley no lo pene () esa ley en concreto, bajo mi punto de vista, tiene un
atentado contra la maral, contra |a ética, porque atents contra la bondad de los actos.”

"la gente pisnta que todo lo que estd permitido por 13 ey es bueno (.. tiende 3 asimilar que todo
aquello que estd permitido por ley, &1 dticamente correcto, ¥ no &5 cierta.”

"Hay una contradiceidn en deckr gue ética v legislacién van de la mano, deberlan, pero no
necesariamente bo van.”

"Las legislaciones van cambiando™

“hacerle ver que ko legislacidn de por si no necesariamente e ética.”
"Una ley, no sdlo porgue sea ley y por lo tanto permite algo, o prohibe algo, por eso va a ser bueno.

Contenidos sobre derechos de autor

Contenidos abordados
en la clase

“{qué define la propiedad intelectual? |-} Vamas a asumir que como usted &5 ¢l disehador, usted es
propietario intelectual de esta obra, Eso nos dice que thene clertas competencias que ke entrega la
sociedad, y ¢ hace acresdor de un derecho sobre [0 que ha producido, En efa linea, juridicamente to

oris dusfio.”
"lo que trato de explicar fundamentalmente es la ley de proteccion, o sea todo o que &5 la Ley de

Propledad Intelectual, sefialo que la LM establece un conjunto de tipos de propledad intelectual que
se generan, que inclusa la propiedad intelectual no se puede transferir™

“Presento aspectos generales respecto a eso ¥ o me meto en mayoer profundidad respecto de cudles
son los trdmites gue hay”

"lo que me interesa &5 que tengan la capacidad de poder reflexionar cudndo yo me estoy usurpando
de algo o no.”

"me interesa gue la persona que sale a trabajar afuera sepa una cosa de un criterio racional mas que
porgque existe una ley”

"% uno crea en un sisterma en el cual empieza a relativizar un punto de accidn, esté de acuerdo o no,
si uno empieza a relativizar clertas cosas empieza a relativizar todo.”

“lo importante para mi 4 el criterio racional, cuando a ti te enfrentan a un trabajo sepas qué te
pertenece ¥ qué no te pertenece.”

“dedicar no 5é cudntas seskones a gue entiendan en profundidad |a ley no me parece razonable. Yo
cred Que en eso mids bien son los criterlos.”

“que el alumno comprenda qué es ko que e os propio de lo que nole es propic.”



De la entrevista al profesor
Mario Torres se extrajeron
las respuestas que resultan
de mayor interés para definir
el proyecto a realizar.

Las frases se categorizaron en

una tabla de vaciado que se
expone a continuacién.
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Desconocimiento de los alumnos sobre derechos de autor

Dudas planteadas al
profesor

Errores cometidos

“me pasa mucho con mis alumnos de seminario por ejemplo, gue me dicen “oiga profe sabe que yo
de este texto tomd todas e5tas cosas que eitin aqui peno lo redactd de una manera distinta,
entonces figual tengo que citarlo? Entonoes yo les digo “2que &4 1o nuevo que tu creaste? ZEI
cuadrito, los colores que be pusiste? Ok, eso 10 puedes decir pero aqul tienes que decir; Fuente;

fulanito de tal. Redisefio de diagramacion si quieres ke pones tu nombre, Pero de ks fuente to no has
rraada iina eala ralabes da la foes ackd ahi®

“los usos de las obras, b fotografip v todas esas cosas..”

“Me dicen "no &5 que e5to ko bajé de internet profe” si estd bien yo no te digo que no lo bajes de
internet, pero eso0 thene un nombre o alge, y puede decir: esto es de usa libre o no, s puede utilizar
esto con la citacion o no®, eso es lo gque tienes que saber”

“no te puedes apropiar de esto (-] si to no lo estai inventando®

“puede gue hayan pasado 50 aflos, 100 o mil afios de gulen la dijo, pero sigue siendo de &L

“gi alguien hoy se quisiera atribuir la invencidn de |a rueda, porque hoy dia le colocames un conjunto
de rayos, de acero inoxidable... hay algo, pero la rueda en si no la han inventado, lo que estoy
creando son aolicaciones sobre la rueda®

£Qué recursos se utilizan actualmente en el ramo?

Material
complementario a las

Usa de plataformas

web

“Tengo unas presentaciones Power Paint, v lo que mayormente utilizo son peliculas, cine,”

“Algunas [peliculas) se pueden ver en la casa, las otras se las muestro en clases.”
*[los alumnos) tienen que escribir 4 ensayes, dos de ellos corretponden a peliculas que tienen que
ver y los otros dod 8 textos que tienen que leer. Y tanto las peliculas como bos textos deben extraer

algo que o5 aplicable a su desarrollo profesional, Desde la perspectiva de #5085 autores, como Se mira
el diseifio grafico o industrial®

"{Im em-l"ml los entfegan en clases, o lo suben & U-cursos dependiends de [0 que s acuerde.”

“si algo tiene gue preguntar, no necesariamente thiene que esperar una ver a [a semana, cuando
quiera me puede escribir (un mall} o llamar, no tengo ningldn preblema para eso.”



—_———

AGOrta qus Naia un Qe hav Un rogTam que o perete ngrasa & una bisueda )y me dia s ity Gene
material de contenidos patente en tal parte...”

de derechos de autor i'hmnnti.. haoy dia lo que les interesa es poder tener las cosas simples, féciles]...] gue no [os hagan

pensar”
Sugerencias para el im,aummkmnmmmmmmwmﬁm
proyecto va existentes, mis alld de la obra misma, saber s estin patentadas”

i'qﬂhlmmuaﬂmumdnplulu'

i"rlnﬂuuwldlnpﬂntm{_] la jurisprudencia que existe”
|‘dﬂndﬂmmmdmwlﬁdabﬂﬁmﬂmmﬂmdtMMmmmMﬁrh
imﬁ&mﬂmm poder hacer una clase sobre propledad Intelectual, pero ademds s|
immmimlwmm puede comprar este otro pagquete,”
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Tabla de licencias reconocidas por
la Free Software Foundation (FSF).

GMU GPL (L. P. General de GNU)

GMU LGPL (L. P. General Reducida de GNLU)

L. de Guile

Ada de GNU (L. de unidades de ejecucidn de Ada)

¥1i1

Expat

ML Ezstandar de New Yersey
Cryptix (L. general de Cryptix)
BSDr

Zlib

ifMatix (Biblioteca de funciones estandar)

W3C (aviso y licencia)
Berkeley (L. de base de datos)
OpenlLDAP

Python

Perl

L. Artistica

L. publica de Zope

L. de Intel (L. de codigo abierto de Intel)
L. de Netscape

LP. eCos

Eiffel (del Forum Eiffel)

L. de Wim
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2.3

x

ariginal, modificada

23,27
1622, 16b1, 2x

c/aclaraciones, 2.0

publica, javascript
11/20

6.1 y posteriores

software, otros
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software

software

libre
libre
libre
libre
simple y permisiva
simple ¥ permisiva
libre simple y permisiva
libre simple ¥ permisiva
simple y permisiva
libre
libre
libre
libre
libre permisiva
libre
libre
no libre flibre
libre simple ¥ permisiva
libre
libre
no libre flibre
libre

libre

fuerte

debil

debil

debil
no
no
no
no

no

no
ambiguo
vago

no
debil
debil

parcial



Nombre licencia Versiones Aplicable a Copyleft
GPL de Affero software libre si
LP. Arphic (Licencia Piblica) software, tipos libre si
COOL (Commeon Development and Distribution L) software libre _
AFL (L. Libre Académica) 11 software libre no
OSL (L. de Software Abierto) i0 software libre invalido
L de Apache 10,11,20 software libre permisiva no
libre simple y muy
L. P.de Zope 1 software permisiva no
L. de xinetd software libre i
LP.de IBM 10 software libre _
LH: fhﬂ'ﬁiﬂ J_[} ﬂnﬁware |'|5Bn: ] in
L. de Phorum 20 software libre _
LPPL (LP. del Proyecto LaTex) 12 software libre o
MPL(LP. de Mozilla) software libre debil
NOSL (L. de cédigo fuente abierto de Netizen) 10 software libre débil
IPL 1.0 software libre déhil
LP. de Sun software libre débil
L. de cadigo fuente abierto de Nokia software libre .
NPL(LP.de Netscape) software libre débil
L. de codigo fuente abierto de Jlabber 1.0 software libre _
L para el codigo fuente segiin los estandares industriales ! -
de Sun 10 software libre debil
QFL 10 Sﬂﬁ‘ld'l.I'HrE libre no
FreeType software libre no
L de PHP 30 software libre no
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L. de PHP 3.0

Zend 2.0

Flan g antigua/nueva
APSL (L. de Fuente Publica de Apple) 1x,2

L. B de Software Libre de 5GI 11

sun Community Source

L. P, Abierta

L.P.de la U.de Utah

L. de codigo fuente de Sun Solaris [Foundation Release) 11
L de ¥asT

Ls. De Daniel Bernstein

L. P. Libre de Aladdin

L. de Scilab

LP. de ATET

lahia Community Source

L. de kshg3

L. del Cadigo Fuente compartido de Microsoft
HESSLA (Hacktivismo Enhanced-Source Software L)
Squeak

GMNU FOL (L. de Documentacion Libre de GNU)

L. de Documentacion de FreeBsD

L. de Doc. Comun de Apple 10
L. de Publicacion Abierta 1.0
L. de Contenido Ahierto 10

dmoz.org (L. de Directorio Abierto)
D5L (L. de la Ciencia del Disefio)
L. Libre del Arte
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software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software
software

software, tipos

doc. y otros
doc.
doc.
doc.
doc.
doc.
otros trabajos

trab. artisticos

libre
libre
no libreflibre
no libreflibre
no libre
no libre
no libre
no libre
no libre
no libre
no libre
no libre
no libre
no libre
no libre
no libre
no libre
no libre

no libre

libre

simple y permisiva

libre

libre
no libre
no libre

libre

libre

no

no
ambiguo

no

no

no

no

no

no

no

no

no

no

no

no

no

no

no

si

no
opcional

no

no

si

si



Nombre licencia Versiones Aplicable a

Anexos
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