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GLOSARIO

INVESTIGACION: En el mas amplio sentido de la palabra, la definicion de investigacion incluye
toda recopilacion de datos, informacion y hechos para el avance del conocimiento.

INFOGRAMA: Es una forma de dar a conocer una informacion, tanto textual como grafica de un
hecho, acontecimiento, o investigacion de cualquier tipo de datos, en las infografias se pueden
utilizar fotografias.

INTERACTIVO: larelacion que se establece entre los seres humanos y las maquinas, esto es, el
método por el cual un usuario se comunica con el ordenador, sea local o remoto.

FOTOGRAFIA: Llamamos fotografia al proceso de capturar imagenes mediante algln
dispositivo tecnolégico sensible a la luz, que se basa en el principio de la camara oscura.

TIPOGRAFIA: letras disefiadas con unidad de estilo, para desarrollar una labor de impresion.
Actividad que hace referencia a los elementos letras, nimeros y simbolos pertenecientes a un
contenido impreso, ya sea en soporte fisico o digital.

INFORMACION: La informacion esta constituida por un grupo de datos ya supervisados y
ordenados, que sirven para construir un mensaje basado en un cierto fendmeno o ente.

GUATAPE: es un municipio de Colombia, localizado en la subregion Oriente del departamento
de Antioquia. Limita por el norte con el municipio de Alejandria, por el este con el municipio de
San Rafael, por el sur con los municipios de Granada y El Pefiol y por el Oeste con El Pefiol. Su
cabecera dista 79 kildmetros de la ciudad de Medellin, capital del departamento de Antioquia. El
municipio posee una extension de 69 kilometros cuadrados.

PROYECTO: Podria definirse a un proyecto como el conjunto de las actividades que desarrolla
una persona o una entidad para alcanzar un determinado objetivo. Estas actividades se encuentran
interrelacionadas y se desarrollan de manera coordinada.



DISENO: se refiere a un boceto, bosquejo o esquema que se realiza, ya sea mentalmente o en un
soporte material, antes de concretar la produccion de algo. El término también se emplea para
referirse a la apariencia de ciertos productos en cuanto a sus lineas, forma y funcionalidades.

CRONOGRAMA: entendemos a aquella lista que recopila todos los elementos terminales de un
proyecto, con las respectivas fechas previstas de comienzo y final.



INTRODUCCION

El disefio gréfico implica exploracion constante, donde debemos esforzarnos para
encontrar la manera de informar o comunicar por medio de imagenes, lo cual nos lleva a
traducir ideas y brindar soluciones visuales, y también de crear nuevas formas de interpretar
todo lo que esta al nuestro alrededor.

Peltzer (1991) afirma que la imagen como vehiculo de pensamiento visual es anterior a
cualquier lenguaje en la historia de la comunicacion entre los hombres, de ahi que podemos
afirmar que “Es la época del pensamiento visual, en la cual la accion de ver la imagen y leer el
texto se ha trastocado o invertido. La nueva cultura de aprendizaje se basa en leer las
imagenes, como sucede en la publicidad, y ver los textos.” (p.99)

En el ejercicio profesional del Disefio gréfico, coinciden tanto los sistemas de
clasificacion, creacion y produccion de iméagenes, asi como los aspectos de importancia
(conceptualizacion, lectura e interpretacion) de las mismas, aplicando un andlisis y sintesis; asi
como la influencia de informacién, codificandola en el lenguaje visual y audiovisual, a fin de
aplicarlo en los vehiculos de comunicacion visual.

La sociedad demanda nuevas soluciones ante la saturacion de informacion visual y
multimedia que nos atrapa y desvia hacia el consumo de productos comunicativos ajenos a
nuestro interés, por lo cual resulta imprescindible la participacion de las instituciones
educativas para promover el desarrollo de estrategias méas creativas que se enfoquen mas al
aprovechamiento de la informacion y al aprendizaje que a la acumulacion arbitraria de datos.

Debido a la tendencia de los medios y a la abundancia de componentes tecnoldgicos
que ha ocupado también en el panorama del disefio, se ha relegado a un segundo plano los
aspectos artisticos y de comunicacion. En este sentido, hay que considerar que la creatividad

es una cualidad, un proceso y busqueda constante que se puede asociar con formas de
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pensamiento préctico para promover el uso racional de las tecnologias en el disefio ante los
nuevos escenarios de la comunicacion visual.

La Infografia va mas alla de la mera creacion de graficos. Su principal objetivo es
convertir lo complejo en sencillo y explicar lo dificil de la forma mas clara posible utilizando
el lenguaje gréfico.

Este proyecto surge de la necesidad de desarrollar y fortalecer los sitios mas
representativos del municipio de Guatapé (Antioquia) mediante un infograma interactivo que
se ubicaran en el parque y en malecén de este municipio ya que estos son los puntos mas
pertinentes del municipio, por lo cual se convierte en un lugar facil para la llegada de los
visitantes. Por medio de estos infogramas interactivos al visitante le sera méas facil guiarse ya

que estos tendran iméagenes, datos, estadisticas y relatos sobre este bello municipio.
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1. EL PROBLEMA.

1.1. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

Actualmente el municipio de Guatapé no posee de un sistema de informacion, que brinde
un mayor conocimiento acerca de los lugares mas representativos de este municipio; generando
asi desorientacion en los turistas, que trae como consecuencia la bisqueda de informacion en
terceras partes, siendo esta no muy precisa.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La falta de informacidn y escasez de sefializacion en el municipio de Guatapé es uno
de los inconvenientes que més se presentan en el mismo. Guatapé es considerado un destino
turistico que presenta un problema de desarrollo y evolucién en su sefializacion, en
indicaciones e informacidn a sus visitantes y habitantes, el suministro de informacién debe ser
pertinente y eficaz, en un destino turistico la informacion debe ser un elemento de vital
importancia.

Un conjunto de informacidn transmitida de alguna manera especifica puede
considerarse un mensaje, que puede contener informacién en diversos niveles, sin embargo, si
el mensaje contiene informacién desconocida o poco comprensible la transferencia de la
informacion sera nula. La necesidad de un buen disefio de comunicacion no s6lo no existe,
sino que es urgente. El disefio entra con el objetivo de asegurar la efectividad de esa
comunicacion de informacion, hace falta desarrollar métodos que permitan el acceso a la
informacion de manera comprensible y que se vea como un derecho ciudadano.

Para cambiar los paradigmas del disefio es necesario fortalecerlo con la creacion de
investigaciones que brinden aportes a la sociedad, siendo el disefio un instrumento que

contribuye con la calidad de vida de la gente, una infografia sencilla, ética, bien disefiada y
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adecuada al publico al que se dirige con la informacidn que presenta. Por lo antes mencionado,
la creacion de un infograma que permita transmitir la informacion de los lugares de interés del
municipio de Guatapé se nos presenta como una solucién a la falta de informacion que
actualmente presenta el Municipio, permitiendo al turista y sus habitantes obtener de manera
claray precisa la ubicacién exacta de diversos puntos de interés. Este proyecto pretende

resolver y aportar la informacién necesaria para mejorar el desarrollo del Municipio.

1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA
¢ Cudl seré la solucion principal que brindara este proyecto y quienes se beneficiaran con

este mismo?
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2. JUSTIFICACION

El aumento de imégenes para presentar la informacion es cada vez mas evidente en la
vida diaria, con los avances del internet y las comunicaciones se han realizado de manera
masiva, en especial en los formatos informativos.

Pero en las ultimas décadas, en especial, la infografia ha tomado un protagonismo
particular inesperado, superando incluso la fotografia y la imagen audiovisual. Y es que a
veces un plano, un dibujo, un mapa, un simple grafico pueden ofrecernos mas informacién
sobre un hecho en particular. Al encontrarnos con esta nueva manera de presentacion llamada
infografia estamos encontrandonos con principios elementales como lo son el croquis simple,
el mapa coloreado, el gréfico que nos explica las ideas, la tabla que clarifica nuestros
conceptos.

Las infografias al estar compuestas por distintos elementos (texto, imagen, graficos,
videos, entre otros) y ser el resultado de una busqueda especifica y valida de informacion
permiten comunicar un mensaje de manera concreta y coherente. Son ademas una excelente
ayuda visual para presentar el proceso de aprendizaje de un individuo.

La simpleza de esos dibujos nos permite configurar situaciones desde las mas complejas
hasta las mas elementales y sencillas, porque una imagen que incluye informacion siempre
sera un excelente apoyo para acercar el conocimiento a la humanidad. Las infografias son una
herramienta eficaz que favorece y facilita la comprension y retencion de conocimientos
complejos.

Diversos factores se analizaron en el municipio de Guatapé, entre los cuales destacaban
los desconocimientos por parte de sus habitantes, turistas y visitantes acerca de los lugares

mas representativos o comerciales de este municipio. Con el disefio de este infograma
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interactivo se pretende resolver aquellas inquietudes que surgen tanto para la comunidad de
Guatapé, como para los turistas.

Este proyecto se realiza con la finalidad de especificar con informacién clara y precisa la
localizacidn de los establecimientos comerciales tales como restaurantes, hoteles, entidades
bancarias, bares o discotecas, entre otros, etc., asi como de los lugares mas representativos
entre los cuales destacan el embalse y la piedra de Guatapé, con el propdsito de mejorar la

sefializacion y la comunicacion del municipio.
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3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GENERAL.

Disefiar y desarrollar una guia préctica para el municipio de Guatapé a través de un
infograma interactivo.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

3.2.1. Definir la diagramacion del infograma interactivo

3.2.2. Definir tipo de materiales para su realizacion

3.2.3. Ensamble y terminacion del infograma interactivo

3.2.4. Recolectar la mayor informacién acerca del municipio de Guatapé (Ant).

3.2.5. Brindar la mejor informacidn para visitantes y residentes

3.2.6. Adecuar un uso correcto de estos mismos



4. MARCO REFERENCIAL

4.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

La infografia siempre ha sido un tema poco estudiado en Colombia y en gran parte
de Latinoamérica, de ella se sabe méas por las propuestas graficas que se publican en
diarios americanos y europeos de gran prestigio, y que se visualizan gracias a las
posibilidades de la red, o porque en algin momento un medio nacional alcanzo el
reconocimiento con un Premio.

Es posible que se deba a que la infografia sea considerada mas como un producto de
disefiadores, que un producto de otras ramas como el periodismo y comunicadores, los
cuales en algunos casos también le son Utiles las infografias. A veces, incluso, son la
primera parte de la escala de produccion de infografias porque son los que van al lugar de
los hechos, hacen los reportes, consultan fuentes y recogen informacion, sin embargo es el
disefiador quien por su formacion logra captar la esencia para la realizacién del producto.
En Colombia, el enfoque de la infografia se utiliza con un enfoque més hacia lo
periodistico.

La infografia tiene un papel relevante, porque cuando se habla de divulgacién del
conocimiento, hablamos de publicos masivos, a los que usualmente les Ilega més facil la
informacion de tipo visual.

De hecho, investigaciones educativas como las presentadas por Minervini (2005) y
Valero (2008, 2010) han demostrado que las infografias pueden ser adaptadas de acuerdo
con tres aspectos generales: en primer lugar, a las necesidades de aprendizaje y necesidades

pedagdgicas, hace énfasis en la adquisicion de conocimiento, teniendo en cuenta las
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caracteristicas del usuario, edades, comportamientos sociales, etapa de desarrollo cognitivo,
entre otros. En segundo lugar, de acuerdo con la estructuracion de los contenidos, donde es
primordial el tipo de aprendizaje que se quiere lograr, a partir de ahi, se deberan elaborar
infografias para que asi, fortalezcan procesos cognitivos. En tercer lugar, de acuerdo con la
estructuracion de los contenidos, donde es primordial el tipo de aprendizaje que se quiere
lograr. A partir de ahi, se deberan elaborar infografias para que asi, fortalezcan procesos
cognitivos.

Valero (2010) refiere que las infografias bien elaboradas tienen un gran nivel de
éxito y que por lo general producen sistemas de informacion y conocimiento que responden
a las necesidades de un publico o de un entorno el cual necesita un sistema de informacion
con un gran desarrollo 6ptimo y concreto donde se ven involucrados una serie de datos de
interés.

Para Mufioz et al (2012) “La elaboracion de materiales didacticos multimedia
resulta una tarea ardua y compleja en la que confluyen componentes de caracter técnico,
grafico, disciplinar y pedagdgico, entre otros” (p.305).

Para lograr cumplir esos componentes se requiere de un alto nivel formativo y unas
competencias desarrolladas por parte de los docentes que decidan crear e integrar este tipo
de materiales didacticos multimedia en sus clases.

El profesor Cairo (2014) expresa que la ética es el esqueleto de la infografia, en
otras palabras, la ética es la estructura que sostiene todos los elementos que conforman la
infografia, siendo asi que lo estético ocupa un segundo lugar, aunque no por ello deja de ser
importante puesto que el uso de recursos estéticos ayuda a los lectores acceder de manera

interactiva a los elementos que se exponen en la infografia.
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En ese sentido, Colombia Aprende (2013) expone que: “A medida que se adquieren
herramientas y experiencias, para el respectivo despliegue de las competencias
comunicativas, el ejercicio auténtico de la produccién discursiva y la interaccién
comunicativa, se dara de manera clara, oportuna y precisa, entre las sociedades que

favorezcan su desarrollo” (p.1).
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42. MARCO TEORICO Y CONTEXTUAL

4.2.1. Etimologiay Definicion de Infografia:

Actualmente el término de infograma ha ido cambiando y nos referimos a infografia
como una representacion visual informativa de textos.

El término Infografia se deriva del acronimo de informacién y grafia. Por lo tanto,
es considerado como un medio de comunicacion que llega al receptor de forma visual,
Nigel Holmes, (2005) uno de los infografistas més prestigiosos del mundo, y define este
término como: "hacer entendibles los nimeros, los procesos y los hechos”.

Segun Jeff Goertzen, (1991) asesor de graficos de 'El periddico de Catalunya’, "la
infografia combina las habilidades del dibujo y disefio de un artista con las habilidades
periodisticas de un reportero™

Peggie Stark, (1991) sefiala que los infograficos son "una combinacion de palabras y
elementos visuales que explican los acontecimientos descritos en el articulo y sitdan a la
historia 0 a sus protagonistas en un contexto determinado.

Otros senalan que “Una infografia es una combinacion de elementos visuales que
aporta un despliegue grafico de la informacion. Se utiliza fundamentalmente para brindar una
informacién compleja mediante una presentacion grafica que puede sintetizar o esclarecer o
hacer mas atractiva su lectura" (MANUAL DE ESTILO DE CLARIN, 1997: 125).

La infografia tiene la capacidad de transmitir informacién y conocimiento que antes
no poseia el intérprete de una manera clara y sencilla como lo afirma Vilches (1987):

“La infografia ofrece ese texto que le permite saber, es decir, informacion que se

convierte en conocimiento una vez hay contacto del interpretante con la infografia...

Por tanto hace una apuesta interesante por brindar conocimientos que garantiza
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posibilidades pedagdgicas de los periddicos digitales gracias a su propuesta

convergente”. (p.72)

La infografia se caracteriza principalmente por responder al coémo de una
informacion. Es decir, permite visualizar una sucesion de acontecimientos, describir un
proceso, una secuencia, explicar un mecanismo complejo, visualizar o dimensionar un
hecho. Todo esto la hace particularmente Util. Por eso la informacion enfrenta hoy la
posibilidad de sintetizar diversos contenidos y emular las capacidades de varios medios en
lo que se conoce como multimedios, esta es una condicion propia de la infografia.

Es decir, la infografia es una forma de presentacion de la informacion que exige un
alto nivel de calidad en su contenido y presentacion, es un trabajo de creacion colectivo en
el que participan muchas personas y ponen sus conocimientos y habilidades al servicio de
un producto complejo en su elaboracién y riguroso en la informacion que permite
comentar, documentar, comparar, ubicar o realizar una puesta en escena que aclare el
desarrollo de acontecimientos, acciones o cosas que suceden de una manera mas
comprensible para los receptores. Una herramienta ideal para la transmision de
informacion.

Todo lo anterior nos permite adaptar nuestro propio significado de infografia para
nuestro trabajo, el cual se define como un disefio grafico en el que se combinan textos
cortos y elementos visuales o imagenes sintéticas y explicativas que sean fécil de entender
con el fin de comunicar informacidn precisa sobre variedades tematicas, este recurso
aproxima al lector a los recursos, elementos y acontecimientos mas importantes de un

determinado tema con el fin de transmitir dicha informacion.
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4.2.2. Funcion de la Infografia:

Su funcion principal es la comunicacion visual, con el fin de que el receptor atienda
con mayor facilidad el mensaje que se desea transmitir. Son tremendamente Utiles y
esenciales para representar la informacion que es complicada o dificil de comprender a
través de puro texto; con una simple imagen visual se puede entender las cosas mas
complicadas y ademéas son mas faciles de recordar.

Sirven de elementos diferentes que permiten otorgar mayor variedad y agilidad a la
diagramacidn y pueden ser adecuadamente combinadas con textos y fotografias para
maximar la comprension de lo que se esta informando.

4.2.3. Historia de la Infografia:

El comienzo de la imagen se remonta a mucho tiempo atras, los periodicos
anteriormente eran sin imagenes. Se dice que, Leonardo Da Vinci, uno de los grandes
pintores del renacimiento anotaba sus ideas de investigaciones realizadas en forma de
dibujos explicativos. Por lo tanto este pintor e inventor utiliz6 la infografia sin saberlo. Otro
ejemplo es Nicolas Copérnico que desarroll6 un gréafico con el que mostraba el cambio del
concepto tradicional del universo, el cual dio pie al desarrollo de la astronomia moderna.
Las imagenes y los textos han estado ineludiblemente fusionados a lo largo de la historia.

Desde que se escribieron los antiguos libros sagrados hasta los renacentistas,
escribanos e ilustradores tendrian que conformar un todo a partir de palabras y texto. Con el
desarrollo de la imprenta se consiguieron disefios mas estilizados, los términos visuales se
fueron separando del texto por sus diversas maneras de producirlos y porque solicitaban
habilidades diferentes.

A mediados de la mitad del siglo XV1II aparecen los primeros gréaficos o

representaciones, en 1826 aparece el cartograma y en la tltima mitad del siglo XVIII,
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Charles Minard recred lo que se puede considerar la primera infografia de la historia, el
cual consistio en un mapa donde se representaban las pérdidas que tenia el ejército en la
época de Napoledn y la invasién y posterior retiro de Rusia. Para el siglo X1X Otto Neurath
y Gerd Arntz consiguieron transmitir informacion a través de simbolos sencillos no
verbales; mientras que Henry Beck fue el primero en emplear infografias alrededor de 1970
para simular el trayecto de los trenes y su recorrido por la ciudad de Londres.

Pero con el desarrollo de la informatica y el énfasis que se obtuvo debido al disefio
de la informacién a partir de los afios 90, la infografia se ha recuperado en el tiempo y los
primeros que aplicaron este tipo de disefio fueron los meteorélogos y los expertos en
deportes, actualmente con la masificacion de las computadoras, las infografias han
conseguido llegar a plataformas lejanas mediante el Internet obteniendo infografias
animadas y en 3D.

A finales del siglo XX el profesor De Pablos planteaba una teoria que denominé
“transferencia visual de conocimiento” En donde se hacia referencia a que hay diversos
tipos de informacion cuya condicion les permite presentarse de otra manera y no
exclusivamente sélo de forma textual, audible o visual, sino que ademas pueden ser
dibujadas.

4.2.4. Tipos de Infografias.

Pueden dividirse en las categorias de gréaficos, mapas, tablas y diagramas.

Los gréaficos son los m&s cominmente utilizados y presentan informacion numérica
y estadistica. Se dividen a su vez en gréficos de barra, torta y de fiebre.

Las infografias se han convertido en un recurso extraordinariamente Util para
transmitir conceptos de forma clara y visual y conseguimos diversos tipos entre los cuales

mencionamos:
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e Gréfico separado: cuando el texto se encuentra separado.

e Graficos radiales: Es una infografia que consta de un centro y periferia. En el centro
siempre se incluye la imagen predominante y en la periferia: listados, cuadros con
anotaciones, secuencias de imagenes y destacados que ayudan a explicar la imagen
central.

e Gréficos en serie: Al contrario del grafico radial, esta tiene un punto de entrada y
uno de salida. Siempre es de manera lineal, donde el texto junto con el gréfico
trabajan conjuntamente y de una manera coherente, para que el mensaje llegue
correctamente al receptor.

4.2.5. Partes que conforman la infografia:

El titulo: debe ser directo y sintetizar el contenido de la infografia.

e El texto: debe ser conciso y suministrar al lector toda la explicacion necesaria para
comprender lo que se muestra en la infografia. Se pueden presentar numerados, con
la idea de servir como guia para la lectura del mensaje iconico — verbal.

e El cuerpo: viene a ser la esencia de la misma infografia, la cual necesita
informacidn tipografica explicativa, que normalmente va en etiquetas.

e La fuente: indica donde se ha obtenido la informacion que se presenta.

e El crédito: sefiala al autor o autores, tanto de la investigacion documental como de

la configuracién.

4.2.6. Categorias generales de la infografia:
Colle, (2004) nos menciona que las infografias pueden ser agrupadas en tres grandes

categorias de acuerdo a sus objetivos:
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¢ Cientificos o técnicos: Son los que encontramos en los textos cientificos o
manuales técnicos. Tienen siglos de tradicidn, basados en la simple asociacion e
integracion de dibujo y texto.

e De divulgacion: La transmision del conocimiento cientifico y técnico hacia el gran
publico ha tenido que recurrir frecuentemente a la imagen para facilitar su
aprehension. Es asi como las enciclopedias y los manuales escolares han incluido
progresivamente representaciones verbo-icénicas para complementar el texto.

e Noticiosos o periodisticos: consisten en aquellos que cumplen la posibilidad no
sOlo de ayudar a visualizar lo ocurrido o descrito, sino a incluir informacion
secuencial, representando en un medio fijo acontecimientos que se han desarrollado
en el tiempo, tal como lo hacen

4.2.7. Creacion y uso de infografias:

Es incuestionable el poder que ha tenido la imagen a través de la historia, la cual
desde tiempos pre-historicos nos refiere a las pinturas, el ser humano establecié un sistema
de representacion grafica para explicar las relaciones que existian con el entorno, con el fin
de dejar rastro del conocimiento que se adquirid a futuras generaciones.

Sin embargo, no solo la importancia de la imagen a través de la historia del ser
humano da lugar a argumentar la creacion y uso de infografias, sino que ademas, se observa
gue hoy, mas que en cualquier otra etapa de la humanidad, existe una proliferacion de
imagenes. El surgimiento del cine, la television, la Internet y los dispositivos moviles han
permitido que los nifios y jovenes estén expuestos a grandes cantidades de informacion
visual (imagenes, gréaficos, videos, textos, entre otros.), desarrollando asi, con mayor

precision el canal visual.
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La psiquiatra Xaro Sanchez, especialista en neurociencia de las artes visuales del
hospital de Matar6 en Catalufia, afirma que “La corteza cerebral de tipo visual es la mas
extensa, unas cinco veces mayor que la corteza auditiva” (Marin, 2009, p.15). Asi mismo,
Valero (2010) expresa que: “El conocimiento se adquiere mayoritariamente de los sentidos
y muy especialmente de la vista, que ha sido desde siempre la principal puerta de entrada
de la cultura y el progreso social; viendo se entiende casi todo” (p.477).

Se puede afirmar que las infografias optimizan y agilizan los procesos de
entendimiento, puesto que se basan en una menor cantidad de texto escrito, precisando
mayor informacion de manera grafica, esto debido a que la imagen funciona como codigo
universal, lo que exige menos trabajo mental que la lectura.

Asi, de manera general, al elaborar una infografia, se observa una relacion entre
habilidades, competencias, gestién del conocimiento y ética, puesto que todas ellas,
involucran procesos de basqueda, seleccidn, evaluacion, organizacion, re-estructuracion de
informacion, asi como, el uso de recursos digitales para generar nuevas ideas, que pueden
ser comunicadas e intercambiadas, dando prioridad a las fuentes de informacion y con ello
a la veracidad de los hechos, citas y demas elementos consultados.

Ademas, la infografia al estar organizada como un elemento de comunicacion
multimodal, da un valor agregado para transmitir o representar procesos y hechos,
presentando de esta manera informacion con detalles que seguramente son dificiles de
indicar a través del lenguaje escrito u oral Gnicamente.

Lo expuesto anteriormente, deja en evidencia que las infografias son un potente
recurso tecnoldgico; Reinhardt (2010) las entiende desde tres caracteristicas elementales:
“Necesidades o caracteristicas del usuario. Estructuracion de los contenidos y contexto o

situacion en la que serd utilizada (p.133).
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Finalmente, Lopez (2012) menciona la importancia de realizar un anélisis del
contexto o situacion en la que sera utilizada la infografia, teniendo en cuenta el espacio
fisico o geogréfico en donde se utilizard, el tiempo de duracion. En forma individual o
colectiva, una infografia se utiliza como disparador de informacién, como idea central,
como guia, como generalizador.

Los principales pasos a ser tomados en cuenta para la creacion de las infografias
son:

1. Elegir el tema central que representara.

2. ldentificar las fuentes de informacion.

3. Investigar, buscar datos.

4. Organizar las ideas.

5. Crear un bosquejo.

6. Disefarla teniendo en cuenta los siguientes factores:
a. Estilo original.

b. Integracion.

c. Colores.
d. Fuente.
e. lconos.

7. Utilizar la herramienta necesaria para su creacion.
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MARCO CONTEXTUAL

4.2.8. Municipio de Guatapé:

“Guatapé es un municipio de Colombia, localizado en la subregion Oriente del
departamento de Antioquia. Limita por el norte con el municipio de Alejandria, por el este
con el municipio de San Rafael, por el sur con los municipios de Granada y El Pefiol y por
el Oeste con El Pefiol. Su cabecera dista 79 kilémetros de la ciudad de Medellin, capital del
departamento de Antioquia. EI municipio posee una extensién de 69 kilémetros cuadrados.

Hoy dia, Guatapé cuenta con grandes potenciales para explotar el turismo religioso,
el agroturismo, el ecoturismo, la cultura y la aventura. Cuenta con hoteles, restaurantes,
barcos, lanchas y sitios turisticos para disfrutar, contemplar, meditar y descansar.
Actualmente se estan desarrollando proyectos de mercadeo territorial para la comunidad,
con el objetivo de acompariar un proceso de desarrollo sostenible y pertinente con la
comunidad de Guatapé.

El turismo se presenta como su principal actividad, pues el nimero de turistas es
muy alto, y hay una excelente infraestructura hotelera.

Es un municipio que pertenece al departamento antioquefio, por lo tanto, esta
fuertemente influenciado por la arraigada tradicion paisa en sus platos tipicos.

4.2.9. Resefa histérica del Municipio de Guatapé:

En 1714, los indigenas de Guatapé de esta region fueron agrupados en un resguardo
conocido como San Antonio de Remolinos de El Pefiol. Quedaron como vestigios de su
existencia algunas urnas funerarias de barro halladas en la localidad de nombre Alto Verde,
y en varios sitios arqueoldgicos alin no estudiados, en las veredas La Pefia, La Piedra, El

Roble y El Rosario.
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El Municipio de Guatapé ha sufrido diferentes cambios a través de la historia, ya
que de ser esencialmente ganadero, agricola y minero, en los afios 70 del siglo XX, dada la
construccion de un gigantesco embalse en su territorio, pasé a ser una fortaleza turistica.

Las Empresas Publicas de Medellin construyeron aqui en esos tiempos un gran
complejo hidroeléctrico, con la inundacion de 2.262 hectareas de tierra. Este megaproyecto
produjo grandes impactos en lo social, econdmico, politico, ambiental y cultural en la
localidad.

Hoy dia, Guatapé cuenta con grandes potenciales para explotar el turismo religioso,
el agroturismo, el ecoturismo, la cultura y la aventura. Cuenta con hoteles, restaurantes,
barcos, lanchas y sitios turisticos para disfrutar, contemplar, meditar y descansar.
Actualmente se estan desarrollando proyectos de mercadeo territorial para la comunidad,
con el objetivo de acompafiar un proceso de desarrollo sostenible y pertinente con la
comunidad de Guatapé.

Entre los elementos culturales mas representativos del municipio estan los zocalos,
los cuales muchos fueron hechos en los primeros afios del siglo XX, y que aun se conservan
en las fachadas de las casa del pueblo; también se pueden encontrar nuevos modelos de
estos zocalos que relatan diferentes tramos de la historia indigena y de la colonizacion

antioquena.
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Mapa Conceptual:
Figura: 1
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5. DISENO METODOLOGICO.

51. METODO DE INVESTIGACION
El proyecto de investigacion infograma interactivo para el municipio de Guatapé,
tiene un enfoque de investigacion cualitativa por que hace un analisis de causa y efecto y
analiza la realidad objetiva.

5.2. DESCRIPCION TECNICA DEL PROYECTO

PASOS RECURSOS
1.Exploracion para encontrar el tema o Navegador (google chrome)
idea del anteproyecto
2.Indagacion Bibliotecas
3.Seleccionar materias primas Plasticos, madera, metal
4.Bocetos Léapices, colores, bitdcoras
5.Disefio y diagramacién Adobe illustrator, Photoshop
6.Prototipos 4 prototipos
7.Cotizacion de materiales Ferreterias
8.Compra de materiales Costos, presupuestos
9.Magquetacion Cajas(boxes)
10.Proceso de Fotografia Viabilidad costos de produccion




5.3. TIPODEESTUDIO

Este tipo de investigacion que se adapta al proyecto es descriptiva y cualitativa

ya que esta orientado a solucionar un problema grafico y visual que tienen el

municipio de guatape

5.4. UNIVERSO POBLACION ENCUESTA.

Elija su profesién

estudiante
docente
ama de casa

trabsjador ind.

2

estudiante

docente

ama de casa

trabajador independiente

iCrees quees io instalar i interactivos en g pe y otros pios de antioquia?
Sl 7 100%
NO 1 0%

icrees que los colores juegan un papel importante en la elab ion de estos infog int tivos?
Sl 7 100%
NO 0 0%

Muy poco 0 0%

w e N W

37.5%
25%
0%
37.5%
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5.5.

TECNICAS DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

5.6. Entrevistas
Encuesta
Datos primarios
Datos secundarios
5.7. RECURSOS
RECURSOS DESCRIPCION PRESUPUESTO
-computador Se requirié de 1 equipo de computo, $ 5.000.00 Bitéacora
-camara réflex software de procesamiento de texto $ 2.800.00 Lapices
-software (Microsoft Word), software de disefio
- grafico (Adobe Illustrator, Adobe
Photoshop, adobe indesign), se requirié de | $2.000.000.00
un navegador (Google Chrome), software | Licencia de software
de almacenamiento de datos en linea adobe
(Dropbox), bitacora de seguimiento,
lapices, borrador, computador personal.
Costos operativos | Los costos operativos solo se implementan | $ 30.000.00
(salidas de campo, | en impresiones para la presentacion del | Impresiones.
desplazamientos, proyecto de grados, pues toda su asesoria | $ 10.000.00
impresiones, papel. se dio de modo electronico, se realizaron | Empastada
salidas de campo al municipio de guatape | $ 150.000.00 en

lo que implico gastos de movilidad.

transporte(gasolina
para la moto)visita
cada 15 dias
150.000.00-biaticos

total

2.340.000.00

33




CRONOGRAMA

1| investigacion acerca del municipio de guatape (Ant) viernes 26 feb David pelaezlopez
| X XXX X

2| Investigar acerca tendencias en infografias viernes 31 mar David pelaez lopez
| X [X X [X

3 | Definir la diagramacién del infograma interactivo viernes 29 abril David pelaez lopez

X [X X [X
4 | Definir tipos de materiales \iernes 27 mayo David pelaez lopez
XX XX
5 |[Ensamblar los infogramas interactivos viernes 10 jun David pelaezlopez
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CONCLUSIONES

En una época en la que vivimos un desprendimiento de informacion que en diversos
momentos nos llega de forma incoherente, desorganizada e incontrolada, es necesario
tener una técnica que nos permita organizarla y darle una estructura ldgica.

La infografia desde siempre rescata para si misma el codmo de la informacion y le da
un protagonismo al convertirla en la pregunta méas importante por resolver en la
propuesta gréafica. Ella nos explica los hechos de una forma clara y precisa
convirtiéndose en otro punto a su favor en los procesos de divulgacion de la
informacion. Es ideal para ofrecer a los intérpretes informacion de manera sintética, de
tal manera que pueden asociar datos con palabras sencillas e imagenes interpretadas en
su visualizacion para recordar y exponer facilmente la informacion adquirida con pocas
palabras, siendo mucha méas que una representacién grafica, motivo por el cual fue
escogida para nuestro estudio.

Minervini (2005) expresa que: “Las infografias producen nuevos parametros de
produccion que permiten optimizar y agilizar los procesos de comprension (...). Ante el
surgimiento de esta técnica y su potencialidad comunicativa, nace el interés por
vincular los gréaficos informativos como una combinacion de elementos visuales, aporta

un despliegue de informacion clara, precisa y coherente que sirve para explicar o
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complementar aspectos complejos, los cuales, son dificiles de exponer de manera
textual o hablada. Esto se produce porque los seres humanos a través de la historia, han
desarrollado mas el canal visual que el auditivo.

Gracias al potencial comunicativo e interactivo de la infografia, esta result6 ser un
recurso didactico atil para ser utilizado en el proceso de ensefianza e identificacion de
los diversos lugares de interés en la comunidad de Guatapé, la cual facilita la
comprensién, motiva al observador a desplazarse por numerosos lugares y ampliar el
conocimiento de los sitios de interés a la poblacién que acude a Guatapé.

Elaborar la infografia permitio tener experiencias concretas, convencionales y
abstractas, ya que esto implicé la busqueda, seleccion, organizacion, edicién e
interpretacion tanto de informacion, como de representaciones simbolicas que se
utilizarian para representar esa informacion. En este sentido, se reconoce que la
elaboracion de infografias tiene una repercusion directa en el aprendizaje significativo
de un individuo, en el crecimiento exponencial de la informacion y el conocimiento que
se encuentran en la sociedad actual, las infografias facilitan el uso de recursos
audiovisuales, que al ser incorporados con un proposito definido ayudan a promover la

informacion de manera correcta cumpliendo asi con los objetivos de nuestro estudio.
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ANEXOS

Figura 1. Infograma interactivo esquina parque de guatape
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Figura 2. Infograma interactivo parque de guatape
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Figura 3. Infograma interactivo parque de guatape
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Figura 4. Infograma interactivo parque de guatape
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