


A nuestros padres que nos dieron el apoyo  dándonos ejemplos dig-
nos de superación y entrega, porque gracias a ellos hoy podemos 
cumplir una de nuestras metas ya que siempre nos estuvieron impul-
sando en momentos más difíciles de la carrera, por el orgullo que 
sienten de nosotros. 
A todos esperamos no defraudarles y contar siempre con su valioso 
aliente, amigos, compañeros y maestros gracias por su sincero e in-
condicional apoyo
Va para ustedes.

Dedicatoria



Queremos expresar nuestro agradecimiento
A nuestros padres por el apoyo que nos brindaron en todo este tiem-
po en el cual aprendimos una carrera realmente grandiosa que es 
el Diseño Gráfico con la cual descubrimos y desarrollamos talentos 
los cuales se fueron plasmando en nuestros trabajos a lo largo de la 
carrera.
De manera especial a nuestro Director de Tesis Dis. Juan Lazo por 
su generosidad al brindarnos la oportunidad de recurrir  a sus cono-
cimientos y experiencia con un marco de confianza, afecto y amistad 
los mismos que fueron fundamentales en la concreción del trabajo.
A la Dis. Catalina Serrano por su comprensión y sus acertadas criti-
cas al discutir los problemas y resultados del proyecto.
Al Lcdo Medardo Idrovo por sus valiosas sugerencias en el campo 
de la fotografía ya que gracias a ellas pudimos tomar decisiones  clave 
para resolver varios problemas.
A nuestros amigos y compañeros.

Agradecimiento



ÍN
D

IC
E

FOTOGRAFÍA 1



CAPITULO 1 - DIA GNÓSTICO

CAPITULO 2 - PR OGRAMA CIÓN

CAPITULO 3 - DISEÑO

Estereoscopía - Principios básicos..................... 10/11

Aplicación en la arquitectura.................................... 16

El diseño editorial................................................ 20/23

Fotografía - Tipos de lentes................................ 25/31

Análisis de homólogos........................................ 32/35

Tres idéas......................................................... 90/93

HDR Fotografía................................................ 94/99

Procesos del 3D.......................................... 100/103

Diseño del libro........................................... 104/107

Libro de Gran Formato.................................... 38/40

FORMA................................................. 41/69

FUNCIÓN.............................................. 71/72

TECNOLOGÍA........................................ 73/87

 



El diseño multimedia actualmente está dominando el mundo 
de la  comunicación esto tenemos ya que ahora no solo se 
puede leer una revista, periódico o libro en internet, sino que 
es posible encontrar aún más maneras de mostrar la informa-
ción. El cine, la Tv y el internet dominan el mercado visual 
donde podemos encontrar gran variedad de diseños, colores 
y conceptos que cada día nos dejan asombrados de cómo 
avanza la tecnología. Sin embargo este boom de la tecnología 
está dejando de lado a un aliado muy poderoso que siempre 
estuvo ahí para apoyarlo que es el libro, a pesar de ser un me-
dio análogo impreso ha sido capaz de sobrevivir muchísimos 
años puesto que la información y el valor que tienen algunos 
es invaluable, además de que posee algunas ventajas que los 
medios multimedia no poseen, como por ejemplo la perdura-
bilidad y portabilidad en el tiempo, esto es importante ya que 
gracias a los libros podemos gozar hoy en día de la tecnología,  
o maravillarnos con la historia que precede al hombre a través 
de los años.
Por tal motivo con esta tesis haremos un aporte a que los me-
dios analógicos impresos puedan seguir competiendo con los 
medios multimedia, para ello usaremos la técnica de la es-
tereoscopia como herramienta para obtener la interactividad 
entre el usuario y el producto. 
Daremos a la estereoscopia una aplicación en la arquitectura 
de iglesias ya que estas poseen elementos ricos en detalles, 
elementos que de por si nos pueden ayudar a conseguir el 
efecto deseado que buscamos conseguir.
Mostrar la técnica en un medio impreso aumenta el valor 
agregado a un simple libro de fotografías puesto que la aplica-
ción de la misma aumenta la belleza de producto y le da más 
personalidad ya que esta magnífica los beneficios visuales que 
un simple libro no nos puede ofrecer, por tal razón optamos 
por crear un libro el cual muestre, como un medio impreso 
puede estar a la altura de la mejor página web o animación 
que podemos ver en la actualidad.

Introducción



Objetivo general
  Aportar mediante el uso de la técnica de la estereosco 
  pia, a la actualización de los medios analógicos para de 
  mostrar que estos medios pueden seguir compitiendo  
  con los multimedia.

Objetivo específicos
  Diseñar el primer tomo, libro de las iglesias de Cuenca,  
  utilizando la estereoscopia como método de interactivi 
  dad.
  Diseñar un sistema o un manual plantilla para elaborar  
  unas posibles siguientes ediciones.
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DIAGNÓSTICO



LA ESTERESOSCOPÍA
PRINCIPIOS BÁSICOS

  - Que son, como fun  
  cionan.

  - Visión Binocular.

  - Funcionamiento 
del 3D.

  - Las gafas anaglíficas.

  - Hologramas, 
Estereogramas.

LA APLICACIÓN EN 
LA ARQUITECTURA

EL DISEÑO 
EDITORIAL

  - La vida de 
una publicación.

  - Consideraciones 
de diseño.

FOTOGRAFÍA
TIPOS DE LENTES

  - Como funcionan.

  - Accesorios.

ANÁLISIS 
DE HOMÓLOGOS



La mezcla de las imágenes capturadas en 
2D nos produce una imagen  3D la cual se 
construye en nuestro cerebro por la combi-
nación de imágenes en una visión binocular, 
las dos imágenes deben ser diferenciadas por 
dos contrastes diferentes, que en el caso más 
general será el cian y el magenta, su combina-
ción resultante entre los contrastes nos da una 
imagen con profundidad.  

 ϡ Reseña de las gafas 3d
Es muy importante conocer sobre estos ar-
tefactos ya que son de vital importancia para 
empezar la producción de una imagen en es-
tereoscópica, la información mostrada a con-
tinuación de “gafas3d.com” nos ayudaran a 
saber todo lo que necesitamos saber.
Las gafas 3d y el de la estereoscopia están muy 

relacionadas usándose la mayoría de los avan-
ces de una materia en la otra inmediatamente, 
aunque no siempre ya que la estereoscopia 
cubre un espectro más grande que el de las 
gafas 3d incluyendo por ejemplo técnicas para 
ver 3d sin gafas. Esta es una cronología de los 
acontecimientos más relevantes y significati-
vos en los campos de la estereoscopia y las 
gafas 3d: 
1838- Charles Wheatstone, un científico bri-
tánico crea el primer estereoscopio que per-
mitía crear la ilusión de 3D o profundidad a 
través de dos imágenes. Es relevante indicar 
que este invento fue anterior a la invención de 
la fotografía cuyos primeros pasos comenza-
ron en 1839.
1853 - El alemán Wilhelm Rollmann publica 
un artículo titulado “Dos nuevos métodos  es-

tereoscópicos”, donde se describe por prime-
ra vez el método de los anaglifos.
1936 - Se comienza a comercializar el popu-
lar dispositivo para visualizar estereogramas 
a través de micro transparencias llamado 
View-Master. Aunque en sus últimos años fue 
principalmente un juguete para niños su apli-
cación original era la visión estereoscópica de 
imágenes con interés turístico.
1970 - Stephen Gibson patenta el sistema 
“Deep Vision” que se basa en anáglifos rojo-
cian. Este sistema se convertirá en el más utili-
zado debido a que puede reproducir el color 
de la piel y otros colores mejor que el rojo-
azul o rojo-verde.
1970 - Stephen Mallaste (E&S Computer 
Corporation) inventa las primeras gafas de 
obturación de cristal líquido, aunque nunca 
se llegaron a comercializar.
1980 - Lenny Lipton crea la empresa Stereo-
Graphics y lanza al mercado su version de ga-
fas LCD de obturación llamadas CrystalEyes.

La estereoscopia es una técnica que vio la luz 1840 por Charles Wheatstone, 
quien propone una técnica visual  la misma que crea una ilusión de profundidad 
con la mezcla de dos imágenes, las que solo se diferencian por un Angulo lige-
ramente diferente de donde son capturadas, esto quiere decir por ejemplo que 
tomamos la primera imagen y la siguiente está tomada al mismo objeto pero a 
una distancia ligeramente diferente. 

PRINCIPIOS BÁSICOS
la estereoscopía

http://www.gafas3d.com/historia-de-las-gafas-3d/



Las gafas 3d son una herramienta para poder ver en 3 dimensiones 
imágenes estáticas o en movimiento.
Aunque existen múltiples tipos de gafas 3d todas se basan en el mismo 
principio, la visión estereoscópica.
Los humanos tenemos dos ojos y gracias a ellos podemos apreciar la 
profundidad de los objetos que nos rodean y apreciar el mundo real 
en tres dimensiones.
Para conseguir el mismo efecto con imágenes planas las gafas 3d se 
encargan de que percibamos 2 imágenes ligeramente diferentes para 
cada uno de los ojos. En realidad nuestra apreciación del mundo real 
en tres dimensiones se obtiene de la misma manera, con la única dife-
rencia de que la fuente de la imagen si és tridimensional.
El envio de las dos imágenes diferentes a cada uno de los ojos se rea-
liza de diferentes modos dependiendo de las gafas 3d que estemos 
utilizando.
Éste sería un pequeño resumen de las gafas 3d más populares, junto 
con una breve explicación de cómo funcionan y que tecnología usan 
para generar el 3d:

Que son 
Cómo funcionan
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Visión binocular
La construcción de una imagen única 
a partir de las distintas impresiones re-
cogidas por cada retina está basada en 
tres hechos fundamentales.

 ϡ Campo de visión binocular
El primero de estos hechos es la exis-
tencia de un campo de visión binocu-
lar.
Cada uno de los ojos tiene un campo 
de visión diferente, pero se superpo-
nen en la parte frontal dando una sobre 
posición de los mismos que abarca un 
ángulo de unos 120º en la horizontal y 
de unos 130 en la vertical.
Se compone de aquella región del es-
pacio que es visible por los dos ojos si-
multáneamente.

 ϡ Adición de imágenes
El segundo fundamento que permite la 
creación de una percepción única es la 
existencia de la posibilidad anatómica 
de adición de imágenes. Dicha posibili-

dad se explica por medio de 
la teoría de los puntos correspon-
dientes.
Cada retina actúa como un calco de la 
otra, a cada punto de una le correspon-
de un punto de la otra. Cuando en un 
sistema visual normal se mira un objeto 
con ambos ojos, las imágenes de este se 
forman en puntos correspondientes de 
ambas retinas.

 ϡ Fusión
El tercer y último hecho que permite 
la unidad de percepción en la visión 
binocular es la existencia de la fusión 
sensorial. Dos imágenes casi iguales 
formadas en puntos correspondientes 
de ambas retinas engendran la visión 
de un solo objeto.
Esta fusión se produce a nivel de la cor-
teza cerebral, y solo puede darse para 
un punto de fijación, o sea, para una 
acomodación dada.
Los puntos situados por delante o por 

d e -
trás de ese punto de fijación 
no caen dentro de puntos correspon-
dientes de las dos retinas, producién-
dose diplopía fisiológica, es decir, los 
objetos se ven dobles.
En general, esta diplopía es inconscien-
te, ya que una serie de procesos psico-
lógicos, aún poco conocidos, se encar-
gan de eliminarla originando una sola 
imagen.
Estos procesos, aunque inconscientes, 
son de gran importancia en la visión 
del relieve. 
Hay que señalar que la fusión solo se 
da con imágenes parecidas, si la dispa-
ridad es demasiado grande, da la sensa-
ción de sobreimposición.

usuarios.arsystel.com/luismarques/documentacion/
txt/02210_fundamentos.htm
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Funcionamiento del 3d 
La estereoscópica también llamada visión en tres dimen-
siones, es más que la capacidad del sistema visual del 
hombre de dar tridimensionalidad a los objetos a partir 
de las imágenes de cada una de las retinas de los ojos. 
Estas imágenes son procesadas y comparadas por el cere-
bro, el cual acaba creando una sensación espacial. De tal 
manera si somos capaces de crear dos imágenes con un 
ángulo ligeramente distinto y se las mostramos a cada ojo 
por separado, el cerebro podrá reconstruir la distancia y 
por lo tanto dicha sensación de profundidad. 

http://www.upf.edu/pdi/dcom/xavierberenguer/recursos/fig_calc/_8
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Gafas anaglíficas
Las gafas anaglífi-
cas o anaglifos son 
las gafas 3d más 
conocidas y usadas 
hasta la actualidad, 
aunque en los úl-
timos años están 
siendo desbanca-
das por las gafas 
polarizadas y las 
de obturación en 
el sector del cine 
y entretenimiento 
audiovisual.

 ϡ Gafas 3d Anaglíficas (rojo - azul)
Las gafas anaglíficas 3d rojo y azul fueron se-
gundas en utilizarse después de las rojo y ver-
de. Estaban formadas por un filtro rojo puro 
para el ojo izquierdo y otro azul puro para el 
ojo derecho.

 ϡ Gafas 3d Anaglíficas (trioscopic)
Las gafas anaglíficas trioscopic son un nuevo 
tipo de gafas 3d que utilizando el mismo prin-
cipio de todas las anteriores consiguen una 
gama de colores más amplia que las otras.

http://www.gafas3d.com



 ϡ Gafas Anaglíficas
Mediante imágenes dibujadas con 
los mismos dos colores de los filtros 
hace invisibles para uno de los ojos 
parte de la imagen que debe de pro-
cesar el otro ojo.

 ϡ Gafas Pulfrich
Estas gafas se aprovechan del retra-
so que sufre el cerebro al procesar 
imágenes oscuras, y de este modo el 
cerebro recibe la misma imagen en 
momentos diferentes de cada uno de 
los ojos.

 ϡ Gafas Polarizadas
Mediante el uso de dos proyecto-
res que emite cada uno de ellos dos 
imágenes diferentes y con una pola-
rización distinta que solo puede ser 
percibida por el ojo que tiene el filtro 
adecuado a dicha polarización.

 ϡ Gafas de Obturación
Las dos imágenes son suministradas 
por una pantalla o proyector que 
esta sincronización con la apertura y 
cierre de cada uno de los paneles de 
cristal liquido que tienen las gafas 3d.

 ϡ Gafas 3d Anaglíficas (rojo - verde)
Las gafas 3d rojo y verde fueron las primeras 
en usarse para crear y visualizar anáglifos. Es-
taban formadas por un filtro rojo puro para 
el ojo izquierdo y otro verde puro para el ojo 
positivo.

 ϡ Gafas 3d Anaglíficas (cian - rojo)
Las gafas anáglifos 3d rojo - cian son las más 
utilizadas en la actualidad al tener la patente 
caducada y contar con múltiples ventajas fren-
te a las rojo-verde y rojo-azul.
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El estereograma es una ilusión óptica ba-
sada en la capacidad que tienen los ojos 
de captar imágenes desde distintos puntos 
de vista. Esas perspectivas diferentes son 
captadas de tal forma por el cerebro, que 
parece ser una imagen tridimensional.
Los estereogramas se han hecho duran-
te años, sobreponiendo dos fotografías 
tomadas desde ángulos ligeramente dis-
tintos. Sin embargo, actualmente se han 
popularizado, gracias a los RDS (Estereo-
grama de puntos aleatorios) creados con 
programas de computadora.

Para ver un estereograma, lo principal es 
entender el resultado esperado. La idea 
es desenfocar la vista de la imagen, de tal 
manera que sean captadas ambas perspec-
tivas.
Algunos recomiendan mirar al infinito, es 
decir, fijar la vista en un objeto distante y 
sin desenfocar, tratar de mirar la imagen. 
Otros prefieren fijar la vista en un dedo 
mientras se acerca lentamente hacia la 
imagen, o tratar de observar el reflejo de 
la imagen en un vidrio; depende de cada 
uno y de su condición visual. (a)

La holografía es una técnica avanzada de fo-
tografía, que consiste en crear imágenes tridi-
mensionales.
Para esto se utiliza un rayo láser, que graba 
microscópicamente una película fotosensible. 
Ésta, al recibir la luz desde la perspectiva ade-
cuada, proyecta una imagen en tres dimensio-
nes.
La holografía fue inventada en el año 1947 
por el físico húngaro Dennis Gabor. Sin em-
bargo, se perfeccionó años más tarde con el 
desarrollo del láser, pues los hologramas de 
Gabor eran muy primitivos a causa de las 
fuentes de luz tan pobres que se utilizaban 
en sus tiempos. Originalmente, Gabor sólo 
quería encontrar una manera para mejorar 
la resolución y definición de las imágenes del 
microscopio electrónico. Llamó a este proce-
so holografía, del griego holos, “completo”, 
ya que los hologramas mostraban un objeto 
completamente y no sólo una perspectiva.
Los primeros hologramas que verdadera-
mente representaban un objeto tridimensio-
nal bien definido fueron hechos por Emmett 
Leith y Juris Upatnieks, en 1963. (b)

Estereogramas Hologramas

(a) http://www.stereogramas.com.ar/
(b) www.cienciapopular.com/n/Tecnologia/El_Holograma

La estereoscopia es la capacidad que 
tiene nuestro cerebro de integrar dos 
imágenes ligeramente desplazadas en 
distancia entre sí, en una sola, esto 
se logra ya que el cerebro es capaz 
de percibir las sensaciones que un 
ojo como otro están viendo y de esta 
manera formar una imagen en tres 
dimensiones. Para poder  visualizar 
una imagen el3D existen diferentes 
técnicas de creación y visualización 
como son las gafas anaglíficas, las 
polarizadas, las shutter glasses etc. 

S I N T E S I S
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Hologramas

De lo que estamos seguros hoy 
en día es que la ola del 3D está 
volviendo, saber si realmente 
planea quedarse dependerá de 
cómo se la desarrolle en el futu-
ro y los usos que se le pueda dar 
para que esta siga considerándo-
se como una técnica práctica e 
visualmente llamativa.
Danny Grover diseñador de 
Cristal CG Internacional respon-
sable de proyectos como el de la 
recreación en 3D de los juegos 
olímpicos Londres 2012, AEC 
Magazine y además ha participa-
do en varias conferencias sobre 
los usos que se les puede dar a la 
estereoscopia en este campo, ya 
que los detalles arquitectónicos 
mobiliarios y decorativos son 
apreciados de una manera fan-
tástica ya que permite apreciar 
los objetos en un espacio limita-
do por nuestra vista.

LA ARQUITECTURA
aplicaciónes en

http://www.mundosdigitales.org
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En el mercado existen varias formas en las 
cuales el lector puede interactuar en una 
revista o libro, para ello se valen de recur-
sos como la diagramación, el tipo de papel, 
troquelados, todos estos estilos son comple-
mentos o valores agregados que se le brinda 
al usuario para que pueda intervenir con su 
producto y además genera una relación ha-
ciéndola más amigable para el lector.

Lo que proponemos será usar el recurso 
del 3d y troqueles para generar la interac-
tividad que queremos lograr con nuestro 
libro, al mirar un elemento en 3D, es po-
sible sobreponer elementos en él, quitar 
elementos o simplemente cubrirlos para 
fijarnos en detalles.
Para conseguir un libro que brinde inter-
vención con el lector, los creadores de li-

bros consideran que el diseño conlleva la 
interactividad con el lector y da como resul-
tado que este sea más difícil de olvidar, ya 
que si se tiene un libro común y corriente 
este  pasa por desapercibido el contenido 
ya que de forma mecánica se pasa de co-
rrido las hojas pasando por alto el diseño 
ligeramente contenido en él, en cambio al 
manejar detalles como troqueles, plegados 
y fotografía, este se vuelve más memorable, 
razones que serán tomadas en cuenta en la 
realización de un libro de apreciación y de 
colección
“La lectura se convierte en una experien-
cia de inmersión, donde esta deja paso a 
la experimentación de la obra, que abre 
más posibilidades de la interpretación in-
dividual.”

EDITORIAL
el diseño



La duración de la vida de una pu-
blicación podría afectar de gran 
medida a la forma de diseñarla. 
Una revista con una vida útil de un 
mes puede seguir las últimas ten-
dencias de diseño, pero un libro 
con una vida de años o décadas 
debe ser capaz de superar la prue-
ba del tiempo. El diseño de libros 
en concreto requiere de una gran 
habilidad artesanal por parte del 
diseñador.
Hasta cierto punto ello es cierto al 
diseñar cualquier publicación, pero 
mientras que un informe anual solo 
debe durar un año, y un periódi-
co un día o una semana, el libro es 
permanente, así que no hay sitio 
para los errores de diseño.

Hay una serie de consideraciones prácticas de diseño a tener en cuenta al di-
señar una publicación, como maquetación, formato, color e imagen, además 
del uso de jerarquías y retículas. 

 ϡ Contenido
El contenido puede adoptar diversas formas, texto, imágenes, gráficos, in-
cluso color y  forma pueden considerarse contenido por derecho propio. 
La fotografía, ilustración, gráficos, tablas y diagramas pueden usarse como 
contenido visual, pero lo adecuado para una publicación puede no serlo para 
otra, ya que se usan diferentes tipos de imágenes para comunicar significados 
diferentes.

 ϡ Legibilidad frente a visibilidad
El debate entre legibilidad y visibilidad es largo y complicado, además de 
tener especial importancia para el diseño editorial.
Visibilidad hace referencia a la forma del tipo o carácter independiente, 
mientras que legibilidad implica la velocidad y facilidad con las que puede 
leerse un texto. Una letra a puede ser visible pero cuando se agrupan unas 
cuantas, la cuestión de legibilidad entra en juego. Jerarquías, navegación, es-
tructura y maquetación son componentes visuales necesarios para conseguir 
una legibilidad óptima.
Uno de los puntos calientes del debate legibilidad-visibilidad es el de obligar 
a los lectores a salir de la zona de comodidad a leer una publicación, pero la 
adecuación de un diseño estilístico o de tendencia y si es aceptable queda en 
manos del lector.

 ϡ Comprar y vender libros
Mientras que una revista confía en la cabecera para atraer la atención, el li-
mitado espacio en las librerías solo permite que el lomo del libro sea visible 
para el cliente. Tal y como sucede con la cabecera de una revista, esto quiere 
decir que los diseñadores disponen de un espacio limitado para plasmar su 
huella y atraer la atención.

 ϡ Jerarquía y maquetación
El diseño grafica trata sobre todo, del proceso de gestión de la información 
visual, y la maquetación es solo una de las numerosas herramientas que el dise-
ñador tiene a su disposición para dirigir al lector por el contenido.
La maquetación hace referencia a la ubicación del contenido y a como se rela-
cionan estos elementos entre sí y con la publicación como un todo. La maque-
tación puede cambiar por completo la forma de ver y leer una publicación, una 
buena maquetación puede hacer que sea fácil orientarse por la publicación y 
que sea agradable leerla.
La jerarquía hace referencia a los diferentes estilos tipográficos empleados por 
el diseñador para guiar al lector por la maquetación. En general cuanto mayor y 
más dominante sea el elemento, más alta será su posición en la jerarquía. Una 
de las principales tareas del diseñador cuando realiza cualquier publicación es 
crear una jerarquía visual fuerte y coherente en la que los elementos más impor-
tantes destaquen y el contenido se organice de forma lógica y agradable.

Consideraciones de Diseño

La vida de 
una publicación

Bhskaram, Lakshmi. Que es el Diseño Editorial.
Avella, Natalie. Diseñar con Papel.
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 ϡ Concepto general
Una condición necesaria e indispensable 
para el diseño de un libro es el conocimiento 
y análisis de su contenido, El diseño empeza-
rá del interior hacia el exterior, englobándo-
lo en un todo coherente, La estructuración 
de campo visual en un libro es secuencial 
según el recorrido que se disponga, en nues-
tra cultura se da de izquierda a derecha y de 
arriba hacia abajo.

 ϡ Diagramación
Para plantear la diagramación del libro con-
taremos en cuenta la estética y el contenido 
que se quiera plasmar, con ello la organiza-
ción del contenido y la comunicación irán de 
la mano con el diseño.
Para ello los elementos que intervienen en la 
diagramación del libro son el texto, imagen 
(fotografía, ilustración, etc.), campo visual o 
formato. Todos estos elementos tienen que 
estar siempre ligados para poder lograr una 
infinidad de variables para lograr un buen 
diseño.

 ϡ Legibilidad tipográfica
Cuando hablamos de esto hay texto e ima-
gen para ello estos deben presentar princi-
palmente comodidad para el lector, el grado 
ideal para la legibilidad de texto se da cuan-
do el contraste entre fondo y tipografía es el 
máximo, ejemplo blanco y negro, teniendo 
presente esto podemos buscar alternativas 
de contrastes e incluso romper estar regla.

Luego de escoger una familia tipográfica y 
sus variables que se usaran se toma en cuenta 
cosas como el interlineado correcto para que 
se acople a la lectura.
En un estudio de legibilidad, los factores 
que ponderan es la longitud de los reglones, 
existen diversos criterios que establecen en 
cuáles son las medidas mínimas, optimas y 
máximas de los reglones. Según Josef Mu-
ller-Brockmann “una regla establece que se 
ha logrado una anchura de columna favora-
ble para la lectura cuando se colocan, por 
término medio, diez palabras por línea”.  
Antes, el mismo autor afirma: “Según una 
regla empírica, bien conocida, debe haber 

siete palabras por línea para un texto de cual-
quier extensión”.

 ϡ Imágen
Una imagen vale más que mil palabras, con 
esta frase célebre sabemos la importancia de 
la misma, para ello contamos con diferentes 
maneras de conseguir una imagen o ilustra-
ción apropiada, además de eso se tiene que 
tener un encuadre en relación con el texto y 
los bordes.

 ϡ Caja tipográfica
En el campo tipográfico este estará deter-
minado o delimitado por un límite virtual 
llamado caja tipográfica, esta dará los már-
genes, lo cual nos dará un criterio de equili-
brio de acuerdo a nuestro tema, para propo-
ner los márgenes también se debe tener en 
cuenta el tipo de encuadernación que se va 
a realizar, de acuerdo a esto se sabrá cuanta 
apertura va a tener el libro.

 ϡ Retículas
Con las retículas el campo visual tipográfico 
puede subdividirse en espacios más reduci-
dos. Los espacios pueden tener las mismas 
dimensiones o no, entre estos habrá un es-
pacio intermedio.

 ϡ Columnas
Según el libro de Josef Mü11er-Brockmann:
“La división en columnas no es, en princi-
pio, un recurso estético. Sigue propósitos 
eminentemente prácticos en la búsqueda de 
la mayor legibilidad. Sin embargo, es cada 
vez más común que se aplique en forma in-
correcta.”
“Una columna demasiado estrecha provoca 
efectos indeseables: uno de estos es el movi-
miento excesivo de los ojos, fomentado por 
los saltos constantes desde el final de un ren-
glón hasta el principio del siguiente. Además, 
existen otras cortapisas, más esquivas para el 
neófito, pero no menos importantes. La pri-
mera se relaciona con la destreza al leer: La 
mayoría de los impresos se destina a lectores 
que tienen la facultad de leer frase por frase. 
Las columnas angostas, por tanto, obstaculi-
zan el reconocimiento de las frases, pues dan 
lugar a que una composición simple quede 
disgregada en tres o más renglones

 ϡ Tipografía
Es muy importante para construir el diseño 

Como parte del diseño de un 
libro es importante señalar que 
el diseño exterior  es la llave de 
acceso al contenido, para ello la 
gráfica debe responder al men-
saje que se transmitirá en el 
texto, ya que de no ser así todo 
el arduo esfuerzo de escribir un 
libro, revista o períodico puede 
echarse a perder.
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de un libro ya que es el primer elemento 
identificable ya que de la selección del mis-
mo será usado para mostrar coherencia y 
adaptabilidad. Para nuestra tesis usaremos 
varias tipografías de palo seco ya que al ser 
usados de manera convencional ofrece una 
buena legibilidad rotulado y cuerpo de texto 
compatibles para mantener armonía en lo 
que refiere a la información de las fotografías 
y lugares. El tipo podría usarse para realizar 
una variación para crear tipos de letras que 
aprovechen la técnica propuesta ya que po-

dría dar un carácter extravagante y distinto 
para así transmitir un cierto estilo que vaya 
con el libro ya que se puede aumentar el po-
tencial de un tipo con la manipulación de la 
misma y así aprovechar la técnica usaremos 
esto para el diseño de ciertas páginas espe-
ciales.

 ϡ Percepción visual
Los colores que vemos comúnmente son 
solo el reflejo de luz ya que los materiales 

absorben partes del espectro lumínico de la 
luz, la luz que no es absorbida nuevamente 
reenviada hacia un remitente en este caso 
nuestros ojos o un lente fotográfico, los mis-
mos que están expuestos a determinados 
estímulos con respecto al espectro de color.
La impresión nos ofrece a los diseñadores 
las grandes posibilidades de expresar el co-
lor, usar estos recursos para dar conjunto al 
diseño propuesto ya que el correcto uso del 
mismo aumentara el atractivo tridimensional 
mostrando formas texturas de entornos crea-

dos a base de la técnica propuesta.

 ϡ Transparencia
La transparencia se produce cuando la tinta 
impresa a un lado de una página puede verse 
en el otro lado no impreso, la transparencia 
normalmente depende del tipo de soporte.
El papel para imprimir fino y absorbente, 
con poca carga o estucado, es el más suscep-
tible de ser transparente. La transparencia 
en general se considera un defecto, aunque 

Josef Muller-Brockmann 
Avella, Emil Ruder
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se puede usar de forma deliberada y creativa 
para crear un efecto.

 ϡ Acabados
Los acabados de impresión abarcan una 
amplia gama de procesos que dan el toque 
final a un diseño cuando el soporte está 
impreso. Estos procesos incluyen el tro-
quelado, el relieve, el grabado en seco, la 
impresión por calor, el barnizado y la se-
rigrafía, entre otros, y pueden transformar 
una publicación de aspecto común en algo 
más llamativo.
Los procesos de acabado pueden aportar 
elementos decorativos a una obra impresa, 
como el brillo de una impresión por calor, 
o propiedades relativas a la textura, como 
las producidas por un relieve o un grabado 
en seco. Las técnicas de acabado también 
pueden proporcionar una funcionalidad 
añadida a un diseño e incluso ser una parte 
integrante del formato de una publicación. 
Por ejemplo un troquelado altera el pro-
ducto físico, cambiando su forma o propor-
cionando una abertura a través de la cual se 
pueden ver otras partes de la publicación.
Aunque la aplicación de las técnicas de 
acabado de impresión marca el final del 
proceso de producción, estas técnicas no 
deberían ser consideradas al final del pro-
ceso sino una parte integral del diseño, que 
deben tenerse en cuenta en la fase de pla-
nificación.

 ϡ Troquelado
El troquelado es un proceso que utiliza un 
troquel de acero para cortar una sección 
específica de un diseño. Se utiliza principal-
mente con fines decorativos y para realzar 
el rendimiento visual de una publicación.
Además de alterar la forma de un diseño 
para realzarlo visualmente, un corte de tro-
quel puede tener un propósito funcional.

 ϡ Plegado
Los diferentes métodos de plegado de los 
pliegos producirán distintos efectos creati-
vos y ofrecerán diversas funcionalidades y 
formas de organización.

 ϡ Desplegables
Un desplegable es una hoja de papel ple-
gada que se une a una publicación para te-
ner más espacio para mostrar un elemento 
visual o una imagen en concreto.

 ϡ Valor añadido
Las técnicas de impresión y de acabados 
proporcionan la oportunidad de añadir 
valor a una publicación impresa.
El uso de dichas técnicas suponen sin 
duda un mayor coste de impresión, pero 
también puede ayudar a que un material 
se comunique eficazmente y en más di-
mensiones. Por ejemplo, añadir barniz 
directo al diseño de una cubierta aportará 
una propiedad táctil que puede traducirse 
en una mayor calidad percibida. El lector 
puede asociar esta mayor calidad con el 
producto u organización del que proviene 
la publicación.

Bhskaram, Lakshmi. Que es el Diseño Editorial.
Avella, Natalie. Diseñar con Papel.

El objetivo de un diseño editorial es 
sobre todas las cosas conseguir un 
balance entre el texto, la imagen y la 
diagramación, con el fin de mostrar 
el mensaje de su contenido, solo así 
este gozara de un valor estético y 
colaborar con la comercialización del 
mismo.
El eje estético que se le dé al libro 
viene de la mano con el concepto que 
contiene una publicación y teniendo 
en cuenta condiciones como son la 
impresión y los acabados, darán un 
valor agregado a cada página que 
este contenga.
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TIPOS DE LENTES
la fotografía



Las lentes fotográficas de hoy día son me-
canismos complejos. En el interior de su 
estructura externa contienen una serie de 
elementos, tanto cóncavos como convexos, 
cuyo objeto es enfocar rayos de luz sobre el 
carrete o el sensor digital de imágenes, para 
crear una imagen.
Para generar una imagen nítida, una lente 
debe tener una alta capacidad de resolución 
(capacidad para definir con claridad deta-
lles intrincados) y buen contraste (distinción 
bien definida entre áreas luminosas y oscu-
ras). Las funciones más importantes de las 
lentes incluyen control sobre los siguientes 
factores:
Exposición, o brillo relativo de una foto.
La exposición se controla ajustando el anillo 
de apertura de la lente o un cuadrante elec-
trónico en el cuerpo de la cámara para cam-
biar el número f de apertura del diafragma.
La profundidad de campo se puede modi-
ficar variando el tamaño de apertura. Sólo 
el punto enfocado es críticamente nítido en 
una imagen, pero algo de nitidez se extiende 
por detrás del tema y por delante de él. Para 
maximizar el rango de nitidez, se debe selec-
cionar una apertura pequeña, como f/16. Si 
se quiere minimizar la profundidad de cam-
po (para “suavizar” el primer y el segundo 
plano) debe seleccionarse una apertura gran-
de, como f/4.
Enfoque crítico, o punto exacto de máxima 
nitidez
El enfoque crítico se controla con el anillo 
de enfoque de una lente. En una cámara con 
autofoco, el sistema se puede ajustar para 
que establezca el enfoque automáticamen-
te. Especialmente en fotografía de primeros 
planos, el proceso de enfoque del área del 
tema más importante es esencial. Por ejem-
plo, se podría establecer el enfoque crítico 
en el ojo más cercano para un retrato, o en 
el estambre o el pistilo de una flor en el caso 
de fotografías de naturaleza.
Ampliación de la imagen, o ajuste del tama-
ño en el encuadre
La ampliación de la imagen se controla con 
la lente, hasta cierto punto. Por supuesto, se 
puede ampliar un tema en el encuadre sim-
plemente acercándose a él. Si no es posible 

Una lente contiene un 
mecanismo de diafragma 
ajustable. Variando el ta-
maño de la apertura, en 
modo manual de operación 
de la cámara, se puede 
modificar la cantidad de 
luz que llegará al carrete 
o al sensor de imágenes. 
Esto permite un gran con-
trol sobre la exposición.
Profundidad de campo, o 
rango de nitidez aceptable 
dentro de un escenario.

Cómo funcionan
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Luego de la resolución de una cámara el factor 
mas importante es el lente ya que para sacar 
fotos de gran calidad la cámara deberá tener 
un lente de buena calidad, cada lente tiene su 
función la misma que afecta a la imagen que 
podemos ver ya que las baratas de 35mm traen 
lentes fijos los cuales no nos dan mucha libertad 
al momento de realizar una captura, por otro 
lado lentes como los gran angulares pueden 
abarcar mayor tamaño de un campo de visión 
pero en cambio al mirar a corta distancia tien-
den a distorsionar, por tal razón existes muchos 
lentes que nos pueden ser útiles dependiendo de la 
distancia y de lo que queramos capturar.

S I N T E S I S

acercarse físicamente, se puede utilizar un teleobjetivo, como el de 
200 mm. o 300 mm, o uno de mayor distancia focal. Las lentes lar-
gas de los teleobjetivos están diseñadas para conseguir un encuadre 
ajustado de un tema distante, como el portero de un partido de fút-
bol profesional o un águila en una rama. La lente amplía el tema, 
haciendo que aparezca más grande en el encuadre.La ampliación de 
la imagen se controla con la lente, hasta cierto punto. Por supuesto, 
se puede ampliar un tema en el encuadre simplemente acercándose 
a él. Si no es posible acercarse físicamente, se puede utilizar un tele-
objetivo, como el de 200 mm. o 300 mm, o uno de mayor distancia 
focal. Las lentes largas de los teleobjetivos están diseñadas para con-
seguir un encuadre ajustado de un tema distante, como el portero de 
un partido de fútbol profesional o un águila en una rama. La lente 
amplía el tema, haciendo que aparezca más grande en el encuadre.
Ángulo de visión, o cobertura del tema
Se determina mediante la distancia focal de la lente. En una cámara 
SLR de 35 mm, una lente de 20 mm abarcará un área mayor de una 
escena que nuestros propios ojos, puesto que el ángulo de visión es 
extremadamente amplio.

 ϡ Lentes cortas
Normales que van de 40 a 55mm. Los de 50mm ofrecen un campo 
similar al del ojo humano. En el formato de 35 mm, una lente de 
50 mm a 55 mm se considera “normal”. En muchas cámaras SLR 
digitales, una lente de 35 mm es más “normal” debido al multiplica-
dor de la distancia focal mencionado previamente. Una lente normal 
ofrece un ángulo de visión aproximadamente igual al del ojo. Excep-
to en primeros planos exagerados, una lente normal genera fotos de 
aspecto “natural” o en perspectiva, sin distorsión. La escena de una 
fotografía se parece mucho a como se recuerda. Antes de que 
las lentes con zoom se hiciesen tan populares, casi todas las 
cámaras SLR se vendían con una lente de 50 mm. Algunos 

fotógrafos todavía la utilizan, puesto que pesa poco, es económica, 
útil cuando hay poca luz y produce una calidad de imagen excelente.

 ϡ Gran Angulares
De 28 a 35mm que abarcan un campo que va de los 60º a los 180º, 
por lo que son muy usados en fotografía de gran campo.
Consideremos algunos factores comunes a las lentes gran angular. 
Cuanto menor sea la distancia focal, más pronunciada será cada una 
de las siguientes características. 
Una cobertura amplia del tema En una cámara de 35 mm, una lente 
de 28 mm ofrece un ángulo de visión que se puede comparar al de 
los propios ojos. Si se cambia por una lente más corta, como la de 20 
mm, la diferencia será sustancial.
Con esta longitud, se obtiene un ángulo de visión extremadamente 
amplio, que incluye más elementos en una foto de los que pueden 
ver los ojos sin recorrer el entorno con la vista.
Gran profundidad de campo Con lentes cortas, se puede mantener 
toda una escena dentro de un enfoque razonablemente nítido desde 
el primer plano hasta el último plano.
Con una lente de 24 mm, por ejemplo, se puede representar un ca-
mión con remolque entero (desde el parachoques delantero hasta el 
parachoques trasero) con la suficiente nitidez cuando está formando 
un ángulo. Naturalmente, la mayor profundidad de campo se con-
sigue con pequeñas aperturas, como f/22, especialmente cuando no 
nos acercamos demasiado al tema.
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Perspectiva ampliada o “exagerada” Con 
distancias focales muy cortas, los objetos de 
una escena aparecen demasiado alejados 
en la foto. En realidad, esto es una ilusión 
óptica que distorsiona el tamaño relativo 
de los objetos.
Los objetos que están muy cerca de la lente 
aparecen inusualmente grandes (exagera-
dos), lo que le da mayor fuerza a la escena, 
todo lo que se encuentre a mayor distancia 
se “empuja hacia atrás” y se representa mu-
cho más pequeño de lo que el ojo percibe.

 ϡ Teleobjetivos
De 135mm a 500mm y más, nos ofrecen 
un campo de hasta 31º, por lo que usan 
para fotografías de objetos más definidos. 
Los teleobjetivos vienen con la distancia 
focal fija. Los telescopios se pueden consi-
derar como teleobjetivos de gran distancia 
focal.
Las lentes con una distancia focal mayor 
que aproximadamente 60 mm se llaman 
por lo general teleobjetivos, que pueden 
tener longitudes de hasta 1200 mm. Los te-
leobjetivos sirven para resolver problemas.

 ϡ Ángulo de visión estrecho
Un teleobjetivo sólo cubre una pequeña 
parte de lo que ven los ojos. De este modo, 
es más fácil excluir elementos que pudie-
ran distraer la atención del centro de in-
terés. Se atrae la atención del espectador 

directamente al tema que se pretende.
Lentes de baja dispersión Todos los fabri-
cantes de lentes ofrecen algunos teleobje-
tivos y zooms con elementos de cristal de 
baja dispersión. Estos elementos propor-
cionan dos ventajas prácticas: mayor niti-
dez, particularmente en los extremos del 
encuadre, y mejor presentación del color. 
Gracias al diseño de lentes con PC y la fa-
bricación asistida por robótica, la produc-
ción de algunos tipos de elementos de baja 
dispersión ya no resulta cara. Por ello, se 
pueden encontrar incluso en zooms de te-
leobjetivos asequibles.

 ϡ Zoom
En las que un mismo lente nos da distan-
cias focales intermedias que van desde los 
28mm hasta los 200mm o más, pero se 
debe tener en cuenta que la calidad óptica 
del zoom es inferior a los de los teleobjeti-
vos. En este último punto es recomendable 
que las distancias focales del zoom no sean 
muy extremas la una de la otra (Ej. 35 - 
200mm) ya que la calidad será aún menor.
En una época, la mayoría de los fotógrafos 
tenían lentes con una sola distancia focal: 
una lente de 28 mm, una lente de 50 mm 
y una lente de 300 mm, por ejemplo. Hoy 
día, tanto los aficionados como muchos fo-
tógrafos profesionales prefieren lentes con 
zoom para casi todos sus disparos. Esto es 
comprensible, puesto que una lente con 

Para tomar un retrato de 
cara y hombros, se po-
dría utilizar distancias 
focales del teleobjetivo 
moderadas, como 85 mm 
a 135 mm. Este rango 
permite disparar desde 
una distancia cómoda. El 
resultado es que los ras-
gos faciales de la perso-
na no aparecerán distor-
sionados.
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zoom les permite cambiar la distancia focal 
al instante, sin tener que pararse a cambiar 
la lente.
Peso y tamaño Las lentes con zoom tien-
den a pesar más y ser más grandes que sus 
equivalentes de distancia focal fija. Por otra 
parte, una lente con zoom sencillo, como 
el modelo de 28-200 mm, es relativamente 
compacta y ligera de peso en comparación 
con las diversas lentes a las que puede re-
emplazar.
Apertura variable Algunas lentes con zoom 
costosas tienen una apertura máxima cons-
tante. Pero los zooms más asequibles tie-
nen una apertura variable. Esto significa 
que el tamaño real de apertura disminuye 
al aplicar el zoom hacia distancias focales 
mayores. Supongamos que establecemos 
f/4 en un zoom f/4-5,6 de 70-200 mm. La 
apertura será f/4 en su extremo corto pero 
se reducirá progresivamente al aplicar el 
zoom hacia el extremo largo. Hacia aproxi-
madamente 150 mm, será f/5,6. Esto signi-
fica que tendrás que usar una velocidad de 
obturación mayor, lo que incrementará el 
riesgo de desenfocar la imagen por movi-

miento de la cámara al tema.
Calidad óptica Las lentes con zoom muy 
asequibles, especialmente las que varían 
de gran angular a teleobjetivo, no son 
para profesionales. Aun así, los zooms de 
28-200 mm más recientes de este tipo de 
fabricantes prestigiosos son muy buenos. 
Son apropiados para copias de 10 cm x 15 
cm de gran nitidez y buenas de 20 cm x 30 
cm. Si necesitas calidad superior, considera 
uno de los zooms con cristal de baja disper-
sión o esférico y evita los modelos baratos.

 ϡ Ojo De Pez
De 5 a 18mm, tienen un ángulo visual ex-
tremadamente grande: 180º y más, por lo 
que su uso en astrofotografía tiene un as-
pecto más bien artístico.
Lentes de ojo de pez Las lentes de ultra 
gran angular, con un ángulo de visión de 
180 grados (o incluso mayor en algunos 
modelos) se llaman de ojo de pez. Existen 
con distancias focales de 6 mm a 16 mm. 
También se pueden encontrar adaptado-
res que simulan un efecto de ojo de pez en 
cualquier objetivo gran angular. Las lentes 

Con la mayoría de las 
lentes, independiente-
mente del tipo, el rendi-
miento óptico suele ser 
mejor con f/8 o f/11, las 
aperturas medias. A no 
ser que necesites usar 
otras aperturas para con-
trol de la profundidad 
de campo, dispara con 
f/8 o f/11 para obtener la 
máxima nitidez.
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de ojo de pez producen una distorsión con-
siderable: líneas en la curva de la imagen o 
curvado hacia fuera.
Hay dos tipos distintos de lentes de ojo de 
pez. El ojo de pez “circular” produce una 
imagen redondeada característica en el cen-
tro de un encuadre de película rectangular 
con cobertura completa de 180 grados, y 
tiene pocas aplicaciones en la fotografía en 
general. El tipo “diagonal” o “de encuadre 
completo” genera una imagen rectangular, 
aunque las líneas cercanas al extremo del 
encuadre están curvadas. Este último tipo 
puede ser útil para crear imágenes de habita-
ciones muy pequeñas o para fotografía inter-
pretativa con efectos poco usuales.

 ϡ Otras lentes
Además de los principales tipos de lentes, 
debes conocer otros tipos y algunos acce-
sorios. Con frecuencia, verás los siguientes 
tipos anunciados.
Lentes con espejos También llamadas “ré-
flex” y “catadióptricas”, estas lentes asequi-
bles de 500 mm y 600 mm son ligeras de 
peso y compactas.
Estas lentes utilizan espejos para desviar la 
trayectoria de la luz, permitiendo utilizar un 
cilindro físicamente corto. En lugar de una 
docena de elementos ópticos pesados, sólo 
se requieren unos pocos, lo que mantiene el 
peso al mínimo.
Al mismo tiempo, la calidad de la imagen no 
es tan buena como con los teleobjetivos con-
vencionales y tienen otros inconvenientes a 
cambio de su elevado alcance. El más impor-
tante es su pequeña apertura. Normalmente 
es f/8, y es fija, así que no se pueden cam-
biar los números f de apertura del diafrag-

ma. Dado que f/8 es una apertura bastante 
pequeña, una exposición correcta requerirá 
velocidades de obturación altas. Utiliza un 
trípode para evitar los efectos de los movi-
mientos de la cámara y una película rápida 
ISO 800 para impedir que el movimiento de 
la cámara o del tema haga la imagen borrosa. 
Las lentes con espejos también captan to-
ques de luz desenfocados, como figuras con 
forma toroide en lugar de gotas redondas y 
sólidas más agradables.
Convertidores: A muchos entusiastas de la 
fotografía de naturaleza o deportes les encan-
taría tener un teleobjetivo profesional rápido 
de 500 mm o 600 mm f/4, pero pocos de 
ellos pueden justificar el elevado costo. Exis-

te una alternativa razonable que es mucho 
más reducida y asequible: el convertidor, tele 
convertidor o multiplicador. Disponible en 
modelos con factor de aumento 1,4 (1.4x) y 
2 (2x), amplían la distancia focal efectiva de 
una lente más corta. Si, por ejemplo, ya tie-
nes un teleobjetivo de 200 mm f/4, un con-
vertidor 1.4x lo transformará en una lente de 
280 mm f/5,6, y un convertidor 2x en una 
lente de 400 mm f/8.

 ϡ Lentes Macro
El término “macro” simplemente se refiere 
a la capacidad de enfoque de cerca de una 
lente.
Algunas lentes se han diseñado para enfocar 

Accesorios
 ϡ Filtro

Lámina de cristal, gelatino o acetato que 
absorbe o transmite una parte específica 
d la luz que lo atraviesa con el fin de mo-
dificar el tono o el color de esa luz o de 
alterar o deformar la imagen. Algunos se 
emplean en el positivado, aunque la ma-
yor parte se usa montada en el objetivo de 
la cámara, tanto en blanco y negro como 

en color. En blanco y negro es familiar el 
empleo de un filtro amarillo para oscure-
cer el cielo; en efecto, la película en blanco 
y negro es especialmente sensible a la luz 
azul, por lo que en circunstancias norma-
les el cielo aparece pálido en las copias; 
el filtro amarillo deja pasar las luces roja y 
verde y absorbe la azul procedente del cie-
lo, que queda así oscurecido y con nubes 

más blancas y contrastadas. El filtro naran-
ja produce el mismo tipo de resultados, 
pero más intensos. Los filtros usados de 
esta forma se llaman de contraste, y a ve-
ces de corrección, aunque este término no 
es aconsejable por inducir a confusión con 
los verdaderos filtros de corrección o de 
conversión de color (CC), usados en foto-
grafía en color para corregir las pequeñas 
diferencias de temperatura de color entre 
la fuente luminosa y la película para luz 
artificial. 
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a distancias muy cortas. Estas verdaderas len-
tes macro te permiten reproducir un tema di-
minuto con una ampliación de 0,5 a 1: como 
a la mitad del tamaño natural o al tamaño 
natural en una diapositiva o un negativo.
Para obtener más información sobre estas 
lentes y los accesorios para enfoque próxi-
mo, lee el artículo “Cercano y personal: su-
gerencias para macrofotografía”.

 ϡ Control de perspectiva
Como mencioné antes, puedes tener proble-
mas con la perspectiva distorsionada si incli-
nas la cámara hacia arriba. Esto supondrá 
un problema especialmente si quieres foto-
grafiar temas de gran altura, como árboles o 

edificios. Para resolverlo, algunos fabricantes 
crean lentes especializadas para “control de 
la perspectiva” o lentes T/S (“Tilt and Shift”), 
es decir, con inclinación y basculamiento, 
que te permiten inclinar únicamente la len-
te, respecto a su eje. La cámara y la película 
permanecen paralelas al tema, de modo que 
la perspectiva será más precisa. No obstante, 
son muy caras y están pensadas especialmen-
te para fotografía arquitectónica profesional.

Los zooms profesionales de 
70-200 mm, 80-200 mm y 
similares están diseñados 
normalmente para producir 
una excelente calidad de la 
imagen con convertidores 
de la misma marca. Pero, 
muy pocos zooms asequi-
bles generarán una calidad 
de la imagen muy alta de 
todos los tiempos.

 ϡ Parasol
Sencillo accesorio para el objetivo, por lo 
general de goma o metal, que lo protege 
de la luz procedente de fuera del cam-
po de visión y que constituye una de las 
más importantes causas de flare. Cada 
longitud focal exige un parasol particu-
lar, de ángulo ligeramente mayor que el 
del objetivo. Naturalmente el parasol de 
una tele cortaría por los bordes la imagen 
formada por un objetivo gran angular o 
normal.

 ϡ Trípode
Soporte con tres patas, frecuentemente 
telescópicas, articuladas por un extremo a 
una cabeza a la que sujeta la cámara. Los 
hay de varios tamaños, desde los muy gran-
des para estudio, tan voluminosos como 
un mueble, hasta los diminutos de mesa, 
que caben cómodamente en un bolsillo. 
Los trípodes para cámaras de 35 mm y 
formato mediano son por lo general de 
aluminio, que combina resistencia y dura-
bilidad con ligereza. Los pies son de goma 

o nylon, y ocultan unas espigas aguzadas 
para clavarlas en el suelo cuando se traba-
ja en exteriores sobre un terreno no muy 
firme. La cabeza sobre la que se monta la 
cámara suele tener una articulación de ró-
tula o varios movimientos independientes; 
la articulación de rótula no es más que una 
esfera que gira libremente en el interior de 
un alojamiento hueco, en el que puede fi-
jarse con un tornillo de presión; las cabezas 
de movimientos independientes permiten 
mover la cámara con la misma libertad. 

- http://aprendiendofotografia.blogspot.com/2008/07/
tipos-de-lentes-fotograficos.html

- Digital Photography for 3D imagining and animation, 2007
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 ϡ QUITO PRUFUNDO
18 meses de en la realización y con una 
gran presupuesto.

 ϡ Simón Brauer
Hay fotografías en 3D que se venden en-
tre los $ 250 y $ 380. Mientras, el libro 
Quito profundo se lo puede adquirir en $ 
40 e incluye dos gafas.

 ϡ Forma
Libro de 98 páginas recoge 39 fotografías 
en 3D.
Es un libro de gran formato.
Posee una buena impresión en papel re-
gular mate.

 ϡ Función 
El uso del lente gran angular genera un 
mayor campo en la captura de un escena-
rio pero sin embargo genera una distor-
sión de los elementos cercanos, es notorio 
esto en muchas imágenes donde vemos al-
gunos elementos con un volumen inusual 
que nos aleja un poco del verdadero obje-
to fotografiado.

FOTOGRAFÍA 19

FOTOGRAFÍA 19



 ϡ Tecnología
Fotografías logradas con lentes de espe-
jos, en otros un doble disparo con gran-
des angulares.
Están sometidas a un proceso de post 
procesado, de blanqueado o cross press.
Las imágenes presentadas están en rojo 
y cyan para ser observadas con anágli-
fos.

 ϡ Conclusión:
Es un buen libro con fotografía en 3D 
de buena calidad sin embargo existen 
detalles como las imágenes tomadas 
con el lente de ojo de pez que distor-
siona la realidad de los objetos lo cual 
consideramos que no es apropiado por-
que no muestra la verdadera belleza de 
un objeto, la fotografía de personas es 
interesante pero a su vez no apropiado 
para nuestro libro ya que resulta más 
atractiva gustar de la profundidad de 
objetos arquitectónicos y elementos de 
un escenario.
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 ϡ Forma 
En todas las revistas donde pudimos apre-
ciar el uso de 3D estas destacaban mos-
trando sus imágenes en página completa, 
salvo contadas excepciones donde la ima-
gen era complemento de texto donde el 
editor jugaba con la diagramación en este 
caso el 3D ocupaba una parte de la misma.
Los formatos variados desde 20,5 x 27cm  
a 23 x 30 cm.

 ϡ Función
Las imágenes en 3D cumplen su función 
mostrando la belleza de lo que anuncia 
cada portada, sin embargo las imágenes 
mostradas no son muchas por lo cual el 
comprar una revista para ver 5 o 6 imagen 
resulta algo escaso.
 

 ϡ Tecnología
Se usan anáglifos convencionales, y las fo-
tografías están realizadas algunas con usos 
de cámaras 3D mientras que otras con un 
atril corredizo. 
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Conclusiones del Dignóstico
 ϡ Estereoscopía.

Con la información recolectada en libros 
e internet podemos tomar las experiencias 
de personas que han trabajado con esta 
técnica además podemos apreciar la evo-
lución de esta hasta nuestros días, gracias 
a ello la aplicación que le vamos a dar al 
libro será experimental ya que  queremos 
llegar más lejos una imagen en 3d con el 
apoyo de recursos tecnológicos y diseño.

 ϡ Editorial
La teoría y homólogos que pudimos apre-
ciar por medio de este estudio nos lleva 
a elegir el formato adecuado para nuestro 
producto además de elegir correctamente 
, cromática, tipografía y también a probar 
los recursos que cuenta al momento de 
producir los acabados para realizar la be-
lleza de un libro.

 ϡ Fotografía
Con la información recolectada y la incur-
sión personal en la fotografía aplicamos 
los conocimientos que estamos aprendien-
do para lograr un trabajo muy profesional 
además de esto las experiencias puestas en 
juego. 
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CAP.- 2
PROGRAMACIÓN



LIBRO DE 
GRAN FORMATO

 FORMA

  - Formato.
  - Contenidos del libro.
  - Iglesias escogidas.
  - Tipografía.
  - Cromática.
  - Fotografía.
  - HDR.
  - Mercadeo-

 FUNCIÓN

 TECNOLOGÍA

  - Equipo fotográfico.
  - Los anaglífos.
  - Métodos
  - Acabados impresión



Tapa dura y una exquisita edición que desbordan con 
información y maravillosas fotografías e ilustraciones 
acerca de un determinado tema, se caracterizan por 
un gran contenido de imágenes sobre obras de ar-
tistas, plásticos, danzas, ritmos musicales, patrimonio 
arquitectónico e histórico, diseño y fotografía, etc.
Ejemplares únicos con cuidadas y lujosas encuader-
naciones que los convierten en objetos artísticos.

GRAN FORMATO
el libro de



Decidimos usar el concepto de libro  de 
arte o también llamado de objeto para tra-
bajar en el proyecto, para ello debemos 
empezar tomando las consideraciones que 
este producto debe llevar , entre las prime-
ras encontramos que el libro es una pieza 
de admiración donde la imagen y el texto 
se conjugan, donde predomina ella sobre 
este.
Para dar mas explicaciones sobre lo que 
estamos realizando  citaremos información 
citada de la nortamericana Susan Gosin, 
experta en libros de artista, que nos puede 
explicar mas sobre el tema.
¿Cómo hay que ver un libro de artista?
Hay que apreciar la verdadera calidad de 
lo que se tiene en la mano. Estos libros 
son para contemplar. Puede leerlos, pero 
también mirar lentamente cada parte, pues 
cada cosa importa. Un libro de artista es un 
gran esfuerzo hecho por muchas personas 
para compartir algo. Uno debe apreciar 
eso. Es muy interesante que hay diferen-
tes niveles de percepción y comprensión 

porque un libro puede comprometer uno 
o varios conceptos, además es algo muy 
especial porque cabe en tu mano y puede 
comunicar de manera diferente.

 ϡ ¿Qué características tiene?
Bueno, es algo muy personal. Contestar 
eso es como decir qué busca una persona 
en su amante. Debes sentir que el libro tie-
ne un buen exterior, pero debe satisfacer 
en el interior. Es difícil de expresar por-
que hay cosas que tienen muchos niveles 
de significados en el transcurso del tiempo. 
En algunos casos, tiene que ver con qué ha 
significado para otros y cuánta gente tuvo el 
privilegio de tenerlo en la mano. Esto es algo 
que sucede con las pinturas, pero con los li-
bros de artista pasa que además de la expe-
riencia visual hay una experiencia táctil, es 
algo que es hecho por un ser humano y no 
por una máquina, y en eso hay también hay 
una experiencia. Lo mismo que en la tex-
tura del papel cuya elaboración recoge mu-
chas técnicas, secretos y todo un proceso.
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 ϡ ¿Hay muchas clases?
Sí. Hay unos que son únicos, son como 
una escultura, a veces. También hay otros 
en los que no se emplean materiales espe-
ciales sino que son hechos por miles en pa-
peles de baja calidad. En estos se pierde un 
poco la esencia, la memoria del libro del ar-
tista, deja de ser objeto y se vuelve más co-
mercial. Hay otros con ediciones limitadas 
digamos de 25 o 50 ejemplares -lo que yo 
produzco-. Nunca un libro es igual al otro 
porque son hechos a mano, pero todos 
tienen la misma calidad. En una categoría 
más general pueden encontrarse edicio-
nes de 100 a 200 libros, que se consiguen 
a un precio razonable.

 ϡ ¿Cómo es el coleccionismo        
de libros de artista?

Es un mundo inmenso. En términos de 
coleccionar arte, los libros son los que te 
dan más por el dinero que inviertes. Esto 
porque consigues algo bien hecho, fácil 
de guardar, más que una gran pintura 
porque para un cuadro hay que agregar 
incluso el costo del marco, que no es ba-
rato, y tienes que tener a veces una gran 
pared. El libro se puede guardar y mos-
trar de una forma segura. Por otro lado, 
en los libros, a menudo hay muchas imá-
genes de un artista o de varios artistas, en-
tonces es como comprar una gran mues-
tra. Además, hay un placer adicional si 
el libro tiene impresos poemas o textos, 
porque tienes no solo un libro de artista 
sino un libro para leer. 

 ϡ ¿Cómo se conservan?
En una caja. En Estados Unidos se consi-
guen en lugares especializados. Otros los 
guardan en mesas cubiertas por vidrio y 
los ubican ahí por una temporada para 
luego cambiarlos por otros. Lo mejor es 
hacer cajas con materiales naturales que 
no tienen la acidez de algunos cartones, 
pues esa acidez de los químicos dañan los 
libros. Adentro se pueden cubrir con un 
papel que también sea natural .

 ϡ ¿Algún consejo para el que 
quiera empezar a coleccionar?

Hay que empezar de una forma modesta, 
sin hacer grandes inversiones. Luego, con 
el tiempo, aprenderá a enfocar la aten-
ción. Cuando tenga la oportunidad vaya a 
bibliotecas públicas toque, mire, y pregún-
tele a los libreros qué es lo que les gusta, 
cuáles son sus favoritos, pues ellos son los 
que saben.

 ϡ De los Libros Objeto
La historia es cíclica. Es conocido que los 
hechos se repiten, no en invariable suce-
sión, sino en espiral ascendente.
El libro-objeto es la primaria expresión de 
la necesidad humana de registrar, en for-
ma transportable, todas aquellas ideas, va-
lores, sucesos, etc. considerados de interés 
personal ó común.
Toda cultura tiene sus libros-objeto. Los 
tibetanos, aztecas, mayas, hindúes, celtas, 
egipcios, con los materiales de su entorno 
y la experiencia e intereses de sus pobla-
dores, crearon una gran variedad de ob-
jetos artísticos en los que la escritura y las 
imágenes visuales continúan comunicán-
dose con el hombre, su artífice.
En los inicios del Tercer Milenio, el Libro-
de-Artista es un artefacto que condensa 
los impulsos genéticos de la cultura huma-
na. Un libro-objeto no se lee, en el senti-
do común del término: más bien propone 
al destinatario una serie de experiencias 
sensoriales y de ideas, todo de manera di-
námica, pues requiere de su colaboración 
para completarse. Por ello, el libro-objeto 
sólo lo es en la medida en que alguien in-
teractúe con él. Entonces se incorpora y 
nos habla, dialoga con nosotros.
El libro-objeto es eso: diálogo, conexión 
cósmica, puente y metalenguaje intempo-
ral para que ampliemos y enriquezcamos 
nuestra experiencia vital.

http://www.vive.in/libros/articulos/home/
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FORMA



Formato
El papel para la impresión que se uti-
lizará, es couche de 200 gr.
Es un papel que nos ayuda mucho en 
cuanto la calidad de terminado y de 
impresión.
El formato del papel couche, para la 
imprenta es de 130 cm de ancho por 
90cm de alto partiendo de estas di-
mensiones decidimos realizar el libro 
con dimensiones de 28cm por 28cm.

El formato nos permitirá ajustar las 
fotografías al máximo.
Las imágenes 3D, mientras más gran-
de es el formato, hay una mejor visua-
lización de la profundidad por este 
motivo la decisión de hacer un libro 
de amplias dimensiones, tomando en 
cuenta los beneficios económicos que 
nos proporciona estas dimensiones en 
el formato del papel couche.



La publicación a realizar consiste en un 
sistema de libros (colección), su conteni-
do se basara en información que se reco-
pile acerca de las iglesias patrimoniales 
de cuenca, acompañado de fotografías 
estereoscópicas internas y externas.

- Créditos
- Cuenca patrimonio
- Centro histórico
- Iglesias patrimoniales de Cuenca
- Mapa de la ciudad
- Fotografías

 ϡ Iglesias
Las iglesias patrimoniales son:

- Iglesia del Carmen
- Catedral de la Inmaculada
- Catedral vieja
- Iglesia del Corazón de Jesús
- Iglesia de San Sebastián
- Iglesia del Santo Cenáculo
- Iglesia de María Auxiliadora
- Iglesia de Santo Domingo
- Iglesia de San Francisco
- Iglesia de San Alfonso
- Iglesia de las Conceptas
- Iglesia de Todos Santos

Contenidos del libro
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Construida aproximadamente en 1730, 
esta pintoresca iglesia situada junto a la 
Plaza de las Flores es una de las más an-
tiguas de la ciudad y constituye una de las 
pocas muestras de la arquitectura religiosa 
colonial en Cuenca.  Su planta es de esti-
lo renacentista y su fachada se encuentra 
adornada por una elegante portada tallada 
en piedra, en la cual se observan intere-
santes esculturas de tipo barroco como 
las columnas salomónicas que enmarcan 
la puerta y las imágenes de San Pedro y 
San Pablo a los lados. En el interior se 
destaca el bello retablo colonial de corte 

neoclásico y el púlpito cubierto de pan de 
oro y espejos. Llaman también la atención 
el cielo raso con sus pinturas murales y en 
la parte posterior, el coro completamente 
cubierto con una malla, que tenía la fina-
lidad de cubrir a las religiosas de claustro 
(carmelitas del convento contiguo) que in-
gresaban a cantar en él durante servicios 
especiales.
Ubicación: Calle Sucre y Padre Aguirre.
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Iglesia del Carmen:

www.cuenca.com.ec - Fundación Municipal Turismo para Cuenca
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Representa el más grande e importan-
te monumento a la fe de los católicos 
cuencanos. Los planos de la catedral 
fueron elaborados por el hermano re-
dentorista alemán Juan Bautista Stiehle, 
quien siguiendo los lineamientos dados 
por el Obispo León Garrido, diseñó un 
templo  de dimensiones colosales, cuya 
construcción empezó en el año de 1885 
y se prolongó por casi cien años. Esta 
edificación combina varios estilos arqui-
tectónicos, predominando el rómanico 
en su forma general. Se pueden apreciar  
elementos góticos, como son los tres 
grandes rosetones, las ventanas bíforas 
de la fachada, los torreones y los vitra-
les de los muros. El estilo renacentista 
está representado principalmente por 

las tres grandes cúpulas cubiertas con 
azulejos de Checoslovaquia. El interior 
de este majestuoso templo, no deja a 
nadie indiferente. Predominan en las 
naves laterales, los bellísimos vitrales 
elaborados por el artista vasco Guiller-
mo Larrazábal. En el centro, el gran bal-
daquino  de estilo barroco y columnas 
salomónicas,  presenta características 
muy similares a las del baldaquino de 
la Basílica de San Pedro en El Vaticano 
y está completamente cubierto con pan 
de oro.
Ubicación: Calle Benigno Malo y Sucre.
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Catedral de la Inmaculada

www.cuenca.com.ec - Fundación Municipal Turismo para Cuenca
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Durante la época colonial la Iglesia 
Mayor, como se la conoce, fue el prin-
cipal centro del culto religioso por ser 
la “parroquia de españoles”.
Las piedras labradas traídas de las rui-
nas del Tomebamba, sirvieron para 
sus cimientos y bases de los muros. La 
Iglesia Mayor llega a ser catedral con 
el obispado a fines del siglo XVIII. 
En la actualidad la iglesia mantiene su 
estructura básica colonial a pesar de 
varias remodelaciones realizadas en 

los siglos XIX y XX. La iglesia en el 
interior cuenta con tres naves, un al-
tar central y siete laterales. Tanto en 
expresión como en especialidad están 
presentes el estilo barroco y renacen-
tista. 
Ubicación: Calle Sucre y Luis Corde-
ro (esquina).
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Catedral Vieja:

www.cuenca.com.ec - Fundación Municipal Turismo para Cuenca
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Para explicar mas a detalle sobre la ti-
pografía citamos de la pagina fotonostra.
com donde se señala, como el arte o 
técnica de reproducir la comunicación 
mediante la palabra impresa, transmitir 
con cierta habilidad, elegancia y eficacia, 
las palabras.
La tipografía es el reflejo de una época. 
Por ello la evolución del diseño de las 
mismas responde a proyecciones tec-
nológicas y artísticas. El signo tipográfi-
co se ha considerado como uno de los 
miembros más activos de los cambios 
culturales del hombre.
En los primeros signos de escritura, cada 
signo nos expresa una idea, un concep-
to o una cosa; estos signos se combinan 
entre sí para comunicar ideas más com-
plejas. Estos sistemas de escritura son 
los pictogramáticos, jeroglíficos e ideo-
gramáticos.
El campo tipográfico, abarca la reali-
zación de libros, periódicos, anuncios 
publicitarios, revistas, etc... y cualquier 
otro documento impreso que se comu-
nique con otros mediante palabras.
Tipo es igual al modelo o diseño de una 

letra determinada.Tipografía es el arte 
y la técnica de crear y componer tipos 
para comunicar un mensaje. También 
se ocupa del estudio y clasificación de 
las distintas fuentes tipográficas.
Fuente tipográfica es la que se define 
como estilo o apariencia de un grupo 
completo de carácteres, números y sig-
nos, regidos por unas características co-
munes.Familia tipográfica, en tipografía, 
significa un conjunto de tipos basado en 
una misma fuente, con algunas variacio-
nes, tales, como por ejemplo, en el gro-
sor y anchura, pero manteniendo carac-
terísticas comunes. Los miembros que 
integran una família se parecen entre sí 
pero tienen rasgos propios.

 ϡ Partes de un carácter
No existe una nomenclatura específica 
y que haya sido aceptada de manera de-
finitiva, para designar las partes de una 
letra.

 ϡ Partes que componen un tipo
Altura de las mayúsculas: Es la altura de 
las letras de caja alta.

Tipografía

http://www.fotonostra.com/grafico/tipografia.htm
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Altura X: Altura de las letras de caja baja, las letras minúsculas, 
excluyendo los ascendentes y los descendentes.
Anillo: Es el asta curva cerrada que forman las letras “b, p y o”.
Ascendente: Asta que contiene la letra de caja baja y que sobre-
sale por encima de la altura x, tales como las letras “b, d y k”.
Asta: Rasgo principal de la letra que la define como su forma o 
parte mas esencial.
Astas montantes: Son las astas principales o oblicuas de una 
letra, tales como la “L, B, V o A”.
Asta ondulada o espina: Es el rasgo princial de la letra “S” en 
mayúscula o “s” en minúscula.
Asta transversal: Rasgo horizontal de las letras “A, H, f o t”.
Brazo: Parte terminal que se proyecta horizontalmente o hacia 
arriba y que no se encuentra incluida dentro del carácter, tal 

como se pronuncia en la letra “E, K y L”.
Cola: Asta oblicua colgante que forman algunas letras, tales 
como la “ R o K “.
Descendente: Asta de la letra de caja baja que se encuentra por 
debajo de la línea de base, como ocurre con la letra “p y g”.
Inclinación: Ángulo de inclinación de un tipo.
Línea base: La línea sobre la que se apoya la altura.
Oreja: Es la terminación o terminal que se le añade a algunas 
letras tales como “g, o y r”.
Rebaba: Es el espacio que existe entre el carácter y el borde del 
mismo.
Serif, remate o gracia: Es el trazo o termina de un asta, brazo 
o cola.
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 ϡ La tipografía como imágen
Aclaración: el siguiente informe tiene que 
ver con el ejercicio de Figura y Fondo. Sería 
distinto si imagen y texto hubiera que com-
ponerlos juntos desde un primer momento.
El ingreso de cualquier elemento dentro de 
una composición altera la misma tanto en su 
sintaxis, como en su recorrido visual, y por 
qué no, en su significado.
Si consideramos a la tipografía como un ele-
mento más de la composición y ésta debe 
ingresar a una pieza gráfica, el diseñador 
debe tener en cuenta cómo va a convivir esa 
tipografía con la imagen que ya viene dada.
La tipografía puede ingresar a la compo-
sición de diversas maneras. Lo primero a 
tener en cuenta es la intención, el concepto 
a transmitir, no sólo desde el mensaje que 
encierra el texto en sí mismo, si no también 
desde la composición en general, porque no 
olvidemos que las formas “hablan”, comu-
nican. En realidad, lo que se persigue con 
la inclusión de la tipografía es enriquecer la 
composición; y en este punto, se debe hacer 

referencia a la teoría de la Gestalt, 
donde el todo es más que 

la sumatoria de 
las par-

tes. Ingresar un elemento nuevo en la com-
posición, en este caso la tipografía, no es su-
mar un elemento, si no alterar la totalidad 
de la pieza: no sólo modifica la sintaxis de 
los elementos, si no también la relación de 
figura y fondo, los niveles de lectura, redi-
mensiona el campo del cuadro o invita a un 
reencuadre, lo que genera un nuevo recorri-
do visual. Es decir, habrá una nueva estruc-
tura totalizadora de la pieza gráfica, revalori-
zada con la inclusión tipográfica.
Entonces podríamos decir que cuando la 
tipografía ingresa al campo del cuadro a con-
vivir con la imagen lo puede hacer de distin-
tas formas “correctas”. Se puede agrupar en 
3 modos o maneras de situarse dentro de la 
escena.
a) Puede aferrarse del formato del campo 
del cuadro y seguir algunas de las direccio-
nes de las líneas de sus límites eso asegura 
un resultado armonioso o correcto.
b) También uno se puede aferrar a una línea 
de fuerza presente en la imagen, fuga, línea 
estructural importante. También asegura un 
resultado entre comillas correcto.
c) Y por ultima y más interesante es cuando 
no se aferra a ninguna de las dos opciones 
anteriores y propone una situación estructu-
ral distinta a la existente en la imagen.

Esta ultima supone una intervención 
más meditada ya que cuan-

do, ingresa este 

ultimo actor a la escena, se deberán hacer 
ajustes, quizá de encuadre, color, para poder 
equilibrar la nueva escena lograda. Ya que el 
ingreso de la tipografía provoca un desequi-
librio momentáneo que deberá ser tratado 
mediante la operación del formato, forma 
y color, para lograr nuevamente la armonía.
¿Entonces como sería una situación tipográ-
fica c sin tener en cuenta los puntos a y b?
Hay que aprovechar direcciones, fugas, lí-
neas importantes pero sin ser redundantes, 
seguirlas pero a través de defasajes, contrapo-
siciones o trabajos de acentos. Hay que en-
trar en la sutileza de lo oculto y lo desoculto.
Entonces, la tipografía como imagen cuando 
interviene en el campo del cuadro hay que 
considerarla de las siguientes tres maneras: 
como punto, como línea y como plano.
Punto: mediante un trabajo de acentos, tra-
tando de producir equilibrios de pesos o 
marcando puntos importantes de estructura 
o recorridos visuales.
Línea: tratando de reforzar recorridos o lí-
neas importantes o contraponiéndose a ellos 
para lograr el equilibrio de pesos o un reco-
rrido visual más armonioso. Plano: carácter 
de plano. Tomando el lugar ya existente de 
un plano de la imagen, arrebatando caracte-
rísticas de este, forma, ocupación en el pla-
no, color textura etc. O creando un plano 
nuevo que ingrese a romper y a jugar con el 
orden de lectura o niveles de lectura que ya 
vienen dados en la imagen. Se meterá entre 
ellos y alterará el orden siguiendo alguna in-
tención, buscando algún resultado pensado 
con algún fin, con algún sentido.

http://blogsdelagente.com/?s=tipografia+como+imagen

Es imporante el uso adecuado de la tipo-
grafia ya que esta es una parte importan-
te en la estetica de una pagina ademas 
la legibilidad como el estilo ayudan a que 
el usario pueda disfrutar de los textos 
escritos en cada pagina que plasma un 
autor.

S I N T E S I S
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El tipo Baskerville posee unas pro-
porciones generosas. La mayor di-
ferencia entre esta y las tipografías 
antecesoras radica en una mayor 
diferencia entre los palos finos y 
gruesos. Se trata de una tipografía 
legible y clara.

Caslon es una tipografía romana 
o con serifas, que se caracteriza 
por tener terminaciones en ángu-
los rectos y una modulación mo-
derada. De fácil lectura y diseño 
simple.
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Se escogerá el color teniendo en cuenta tanto su adecuación al diseño como su fuerza. 
Los colores fuertes como el amarillo predominan sobre los tonos que los rodean. 
Los colores más oscuros pueden dar autoridad a un diseño y dan posibilidades para crear 
una amplia gama de gradación de tintes.
El uso de una sola gama oscura de rojos nos puede dar la impresión de antigüedad, y tales 
colores se usan normalmente para transmitir la noción de sofisticación y calidad.
Se explorara también la variedad de tonos que se pueden extraer de un solo color. Re-
duciendo un área sólida de color a diversos tientes del original se puede crear el sentido 
de profundidad y modificar el estilo global. Se destaca la cromática elegida por el estética 
que lleva el libro por tanto esto llevara la tarea de personalizar el trabajo con un estilo 
clásico presentando aspectos elegantes con trabajados únicos, no convencionales, todo 
esto con la finalidad de crear un ambiente que transmita elegancia tranquilidad, el estilo 
clásico apuesta por la belleza de sus colores, tonos claros, texturas, aportando elegancia 
y distinción y aumentando la luminosidad. Estos tonos ayudan a agrandar visualmente el 
espacio dispuesto para cada página.

Cromática
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El interior de una iglesia, o catedral, se 
caracterizan por la magnitud de sus ele-
vados arcos y bóvedas y todo el arte que 
desprende de estos monumentos.
El punto de vista es muy importante 
también para la toma e iluminación de 
los frontales. Saber destacar la simetría 
de una construcción, o las líneas de una 
construcción y la forma de un conjunto 
de casas, es imprescindible en este cam-
po.
La imagen debe resultar totalmente níti-
da, para ellos se trabajaran con diafrag-
mas muy cerrados y crear la máxima 
profundidad del campo. Los tiempos 
de exposición son generalmente largos.
La composición es lo que hace una bue-

na imagen, o sea se refiere a la infor-
mación que se busca que comunique la 
imagen, los elementos que se decidirán 
que salgan o no salgan en la imágen.
Instrucciones para seguir en la realiza-
ción de las fotografías.
Usar la exposición automática para la 
mayoría de las escenas en el interior.
Si la escena que  se va a fotografiar es 
mucho más clara o mucho más oscura, 
desactivar la exposición automática de la 
cámara.
Para dar más luz a la escena (si es oscu-
ra) incrementar la exposición. Si se de-
sea oscurecer la escena por el contrario, 
disminuye la exposición.
Aun siendo la luz adecuada, puedes ex-

Fotografía



perimentar con la exposición manual 
para obtener escenas de alto contraste.
Exposición: dependiendo si se quiere to-
mar objetos limpios sin personas o con 
personas cuanto menor es la velocidad 
de obturación (que es el tiempo que tar-
da en abrir y cerrarse el diafragma), ma-
yor cantidad de luz entra. En definitiva, 
la exposición marca la cantidad de luz 
que recoge el sensor del elemento que 
estamos fotografiando. Si se toma con 
menor velocidad se capturará fotografías 
sin obstáculos como personas.
Compensación con el flash: Compensa-
ción de exposición cuando se usa flash. 
Es un valor de exposición adicional que 
se tendrá en cuenta cuando se este sa-
cando fotografías con flash, de forma 
que la exposición se baje un poco para 
compensar la luz adicional que el flash 
proporciona.
ISO: Los valores más habituales son 
100, 200, 400 y 800. Son ajustes prede-
terminados de sensibilidad del sensor. 
Una velocidad de ISO más baja se utili-
za para unas condiciones de mayor luz y 
una más alta para cuando la luz es escasa. 

Utiliza un medidor de luz si 
es posible para determinar 
los ajustes apropiados y la 
velocidad de obturación.
Si sale muy oscura aumenta 
la exposición/baja la veloci-
dad de obturación, si sale 
muy clara disminuye la ex-
posición/aumenta la veloci-
dad de obturación y dispa-
ra de nuevo.
Si la distancia hasta la es-
cena es inferior a 2,75 me-
tros se usara el flash.

Lo importante que debemos saber acerca 
de tomar las fotografías en este caso de 
interiores es siempre usar un trípode, ya 
que esto aumenta la profundidad de cam-
po manteniendo todo enfocado, es acon-
sejable el uso de un buen gran angular 
para así abrirnos todo el campo posible 
para que no se escape ninguna esquina si 
esa es la intención. Por ultimo no hay que 
mermar importancia a los contraluces, ya 
que estos se pueden controlar realizando 
tomas diferentes midiendo la luz que 
entra a la cámara, si a esto le agregamos 
la posibilidad de tecnología HDR consegui-
remos fotos increíbles.

S I N T E S I S

http://www.fotonostra.com
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HDR
High Dynamic Range Imaging en 
español quiere decir  Imágenes de 
Alto Rango Dinámico, es una técnica 
usada para procesar varias imágenes 
con la finalidad de conseguir mayores 
niveles de  exposición en zonas en 
las cuales una fotografía normal no 
puede hacerlo. Todo esto es posible 
combinando varias fotografías de la 
misma imagen con diferentes exposi-

ciones.
“La técnica de HDR permite que to-
das las zonas de la fotografía queden 
perfectamente expuestas, aunque ten-
gan niveles de luminosidad muy di-
ferentes y contrastados. Con esto se 
consigue obtener detalle en toda la fo-
tografía aunque una única toma tenga 
un gran contraste entre las altas luces 
y las sombras.”

Para la realización ve-
mos conveniente tener 
en cuenta los siguientes 
consejos sugeridos por 
http://www.dzoom.org.es 
para poder realizar la téc-
nica de la mejor manera.
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 ϡ ¿Qué necesitamos?
Ya que se necesitan montar varias fotos, para 
poder hacer fotografías de alto rango dinámi-
co se necesita una cámara digital con modo 
“bracketing”(modo donde la cámara toma 
fotografías en diferentes exposiciones) o al 
menos, con posibilidad de ajustes manuales. 
También necesitaremos un trípode, ya que se 
deben tomar varias tomas con diferentes ex-
posiciones. Teóricamente, cuantas más fotos, 
mejor, y como mínimo, dos. 

 ϡ Para obtener una foto HDR
Ya que es una técnica que de por si nos mues-
tra de una diferente como se ven las fotogra-
fías, superando el impacto visual que estas 

producen, se puede decir que oara obtener 
una buena fotografía HDR  va por cuestio-
nes de gustos, ya que las fotografías iniciales 
cumplen con condiciones de iluminación 
normales pero con  esta técnica se consiguen 
condiciones especiales. Se puede conseguir 
un mayor dramatismo de un edificio o una 
fotografía urbana días nublados, en interiores 
si existe una buena iluminación no será nece-
sario del flash pero de no ser así, lo usaremos 
para cubrir distancias  relativamente cortas sin 
llegar a cubrir toda la estancia.

La fotografía HDR o  llamada 
también de alto rango dinámico, 
nos brinda resultados donde la 
vivacidad del color, las sombras, 
contrastes y luces pueden ser 
tratados y combinados para dar 
finalmente una imagen increíble 
donde se puede mostrar detalles 
que el ojo humano no puede verlos 
normalmente.

S I N T E S I S

http://www.taringa.net/posts/imagenes
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 ϡ 1. Utiliza un trípode. 
Para poder combinar una imagen de alto rango dinámico necesitarás 
varias exposiciones. Lo ideal es hacer varias fotos con el mismo encua-

dre y distintos parámetros de exposición. 
En caso de que dispares en JPEG necesitarás necesariamente usar un trí-
pode, porque de otro modo no podrás juntar las distintas fotos que saques. 
Pero en caso de que vayas a hacer HDR a partir de una sola imagen RAW 

también te vendrá bien, ya que ayudará a que la foto resultante sea lo más 
nítida posible. 

 ϡ 2. En JPEG, usa el  disparador remoto.
El problema de disparar con trípode es que cualquier mínimo movimiento puede pro-

vocar que la posición del trípode varíe, haciendo que posteriormente no encajen las distintas 
tomas que hayamos realizado. 

Utilizando un disparador remoto con la cámara evitarás que se pueda mover la cámara al pulsar el 
botón de disparo, echando a perder la fotografía. 

Si no dispones de uno, puedes probar a utilizar el temporizador de la cámara. Pero que sepas que, si tu cámara 
lo permite, estás perdiendo la oportunidad de disponer de un disparador remoto por menos de 5 euros. 
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 ϡ 3. Usa el menor                        
valor ISO posible. 

En alguna ocasión hemos explicado el sig-
nificado de la sensibilidad ISO de las cá-
maras digitales. Cualquier valor ISO por 
encima del mínimo que permita la cámara 
se traducirá en un mayor nivel de ruido 
en las fotografías resultantes. En HDR es 
fundamental disponer de imágenes lo más 
limpias posibles, ya que el ruído tiende a 
dispararse en la fase de tone mapping. 
Por lo tanto, y más si estás utilizando trí-
pode, selecciona el menor ISO que tu cá-
mara te permita. Obtendrás fotografías de 
mejor calidad. 

 ϡ 4. Usa RAW para                    
objetos en movimiento. 

Si quieres hacer fotografías de objetos en 
movimiento, necesitarás obtener tu ima-
gen HDR de una sola toma. 
Esto es bastante lógico, ya que con distin-
tas capturas no encajarán posteriormente 
ciertos elementos de la foto, generando 

sombras extrañas. 
Así que, haz la foto en RAW para poder 
extraer varias imágenes con distintas expo-
siciones de la misma fotografía original. 

 ϡ 5. Prueba objetos estáticos y 
con elementos en movimiento.

Si vas a hacer una foto a algo estático con 
elementos en movimiento en el fondo, 
como pueden ser escenas urbanas con 
gente andando o coches circulando, prue-
ba a disparar en JPEG. 
Esos elementos secundarios en movimien-
to suelen crean efectos bastante curiosos. 
6. Objetos metálicos.
Los elementos de metal tienden a provo-
car efectos bastante llamativos. 
Este efecto se debe a la gran variación de 
luz y sombra que puede recogerse en tan 
poco espacio, ni mas ni menos que el ta-
maño que ocupe en nuestra foto el objeto 
metálico. 
Así que, si puedes, prueba a incluir algún 
objeto metálico en tu fotografía. 

 ϡ 7. Fotografía objetos con    
fuertes texturas y colores. 

Los contrastes fuertes generan gran diver-
sidad de luces y sombras, que es la esencia 
de la fotografía HDR. 
Al igual que ocurre con los objetos metá-
licos, cualquier tipo de contraste fuerte es 
un recurso muy agradecido a la hora de 
crear imágenes HDR. 

 ϡ 8. Utiliza el modo de           
bracketing automático. 

Si tu cámara dispone de este modo de dis-
paro, úsalo. Fija el valor de la apertura para 
conseguir la misma profundidad de campo 
en todas las tomas y haz varias fotos con 
distintos tiempos de exposición. Cuantas 
más fotografías tomes, más información 
tendrás y mejores resultados podrás obte-
ner en el tratamiento HDR posterior. 

www.dzoom.org.es/noticia-1444.htm
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 ϡ Procesos de mercadeo del libro
El libro tomara las redacciones de los 
lugares descritos del sitio Cuenca.com 
además se complementara la informa-
ción cierta descripción de algún objeto 
o ubicación que nos brindara el encar-
gado del lugar,  luego puesto que somos 
los autores lo llevaremos a la editorial, y 
comienza el proceso de edición, hacien-
do lo que se llama la prueba de galera, 
es decir las correcciones que necesita el 
libro, ortografía, cambio de párrafo, etc.
Después este va a la imprenta donde 
empieza  la edición, el derecho de autor 
se da en un lugar, también la identifica-
ción del libro por  la ley 11.723 y tam-
bién está el I:SB:N. número que se da a 
cada libro que consta de diez dígitos que 
significa, el país, la editorial y el título 
del libro, el derecho de autor  para pro-
teger la obra y para obtener las  regalías 
del libro.
Las editoriales manejan un equipo de 
promotores para la venta y puesto que 
el libro será en un papel fino será más 
caro de lo normal, lo cual afectara don-
de distribuirlo, algunas casas editoras 
disponen de equipos de lectores los cua-
les leen el libro y si es de su agrado esta 
se publica, pero como en el ejemplo del 
libro de cien años de soledad que no le 
gusto a nadie pero en América latina fue 
donde este gano un primo novel. 

 ϡ Lanzar un nuevo producto
Lanzar un producto o servicios es siem-
pre un gran acontecimiento en una em-
presa todo ello conlleva una serie de 
procesos y de normas que hay que tener 
en cuenta y para dar a conocer algunos 
de esos puntos citaremos el siguiente ar-
tículo de la revista digital datacraft. 
No siempre los lanzamientos son exito-
sos. Especialmente si se tratan de pro-
ductos revolucionarios o totalmente 
nuevos en el mercado. Su empresa pue-
de apoyarse en el trabajo de innumera-
bles asesores de calidad, o de estudios 
de mercado impresionantes, y aún así 
fallar el elemento más importante en la 
ecuación, que es la lógica. Datos, esta-

dísticas, números... no aseguran siempre 
el éxito de un lanzamiento.
Fallan los lanzamientos de productos 
¿Por qué?
Hay muchas razones por las cuales un 
producto exitoso “en laboratorio” fraca-
sa al llegar a la calle. Uno de los proble-
mas suele ser la marca: si se trata de un 
producto realmente diferente a los que 
su empresa produce, su marca tiene aso-
ciada una imagen que no se condice con 
lo que usted desea comercializar. 
Dicho de otro modo, si los usuarios tie-
nen asociado su marca a una linea es-
pecífica de productos y usted lanza otro 
totalmente distinto bajo el paraguas de 
dicha marca, el efecto puede ser todo lo 
contrario. Su marca puede ser popular, 
pero la idea que se han hecho los usua-
rios de la misma no es la apropiada para 
un producto totalmente distinto. Por 
ejemplo, Toyota ha asociado su marca al 
concepto de productos de clase media, 
confiables y utilitarios. Cuando decidió 
lanzar sus productos de lujo, decidió no 
caer bajo el paraguas de su marca habi-
tual, sino que creó una (Lexus), y tuvo 
que trabajar en crear la nueva imagen.
Esto suele darse por lo que se denomi-
na en marketing, ocupar un lugar en la 
mente del consumidor. Toyota había 
ocupado un lugar en la mente de los 
clientes, se había asociado a una serie de 
conceptos. Intentar ampliar esos con-
ceptos (Toyota es sinónimo de...) con el 
de autos de lujo, sería contraproducen-
te. Perdería tanto lo ganado por Toyota 
para posicionarse “mentalmente” como 
lo que costaría - y seguramente fallaría 
- lanzar y vender autos de lujo bajo el 
mismo signo. Por ello es también que 
muchas multinacionales compran em-
presas locales y mantienen su nombre y 
sus marcas: ya tienen un lugar ganado en 
la mente del público. Decir que la galle-
tita X pasa a llamarse galletita Y no sólo 
es un error de marketing y confunde al 
público; es también una pérdida de di-
nero porque mata una marca que ya era 
conocida entre los consumidores.
Pero no sólo hay una cuestión de imá-

Mercadeo



genes, marcas y conceptos asociados 
a ellas; también está el tema de que el 
mercado comprenda de qué se trata. 
La marca debe representar al producto 
y, en muchos casos, si se trata de algo 
realmente novedoso, debe demostrarse 
para qué sirve. Incluso en mercados se-
lectos, cuando se apunta a una clientela 
realmente inteligente - por ejemplo, los 
sectores de negocios, el management-, a 
pesar de que el público es reducido y ca-
pacitado, la comprensión de las bonda-
des del producto no suelen asimilarse a 
menos que se haga una demostración del 
mismo. Los americanos suelen resolver 

este tema, haciendo tours de demostra-
ción de sus productos : como veremos 
en los ejemplos que citaremos, existen 
casos en que la gente entiende la idea 
pero no se le ocurren otros usos -si no se 
lo demuestran-; y en otros casos, se trata 
del interlocutor de ventas -la gente com-
pra la idea si se la demuestra un par-. En 
este último caso, es clarísimo el ejemplo 
de Tupperware, donde las amas de casa 
se encargan de vender a sus pares, de-
mostrándole todas las utilidades posibles 
de un recipiente hermético.
También existen ejemplos de ideas bri-
llantes que fracasan de entrada, y que 

sólo la tenacidad de los empresarios - el 
convencimiento de que se trata de una 
buena idea - consigue, con el tiempo y el 
esfuerzo, encontrar la vía real de cómo 
comercializar dichos productos. Vere-
mos a continuación tres ejemplos de ca-
sos de comercialización de nuevos pro-
ductos donde la tenacidad y la búsqueda 
de caminos alternativos llevaron a los 
mismos al éxito.

http://www.deguate.com/infocentros
/gerencia/mercadeo/index.htm
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FUNCIÓN



Queremos lograr un libro que sea muy 
atractivo para nuestro usuario, además 
enseñarles lo maravilloso de los lugares 
que hablamos en el todos ellos magnifi-
cados con la magia del 3D.
Aumentar el interés por estos lugares 
para que sean apreciados por su be-
lleza arquitectónica y por sus deta-
lles artísticos.



TECNOLOGÍA



Tipo de un solo lente. Cámara réflex di-
gital
Montura del objetivo Nikon F (con con-
tactos AF) ángulo de visión efectivo
Aprox. 1,5 x la longitud focal del objeti-
vo (formato DX de Nikon)
Píxeles 14,2 millones.
Sensor de imagen de limpieza, sistema 
de control de flujo de aire, eliminación 
de polvo de datos de referencia de eli-
minación.
Tamaño de la imagen “4.608 x 3.072 
[L]” 3.456 x 2.304 [M] “2.304 x 1.536 
[S]
Cobertura del encuadre Aprox. 95% ho-
rizontal y vertical de 95%
Aumento Aprox. 0,8 x (lente de 50 mm 

f / 1,4 en el infinito, -1,0 m -1 )
Trabaja con el nuevo motor de procesa-
miento EXPEED de dos imágenes para 
obtener imágenes muy detalladas que 
contienen ricas gradaciones tonales 
y fiel del color. Esta combina-
ción también ayuda a produ-
cir fondos desenfocados muy 
bien - un sello de calidad de 
las cámaras réflex digitales. 
Además, un ISO máximo 
de 3200 (ampliable a 12.800 
ISO equivalente mediante el 
establecimiento de Hi 2) le 
permite disparar sin preocu-
parse por sacudidas de la cá-
mara desenfoque.

Equipo 
fotográfico



Con la visión anaglifica se 
pretende dar otra dimen-
sión a la fotografía, una 
nueva visión en la que las 
nuevas tecnologías nos 
aportan una serie de he-
rramientas que nos facili-
tan el procesamiento en la 
creación de fotografías en 
tres dimensiones, pudien-
do tener una perspectiva 
diferente a las fotografías 
bidimensionales a las que 
estamos acostumbrados.

Anaglífos
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La visión estereoscópica, es la mezcla en nues-
tro cerebro, de las imágenes que son capturadas 
por la retina del ojo izquierdo y el ojo derecho 
al mismo tiempo, siendo la distancia en la se-
paración de los ojos la clave fundamental, que 
nos hace percibir el volumen en la vida real. Si 
observamos detenidamente una fotografía, no 

existe una diferencia en el visionado entre el ojo 
izquierdo o el ojo derecho, pero si duplicamos la 
misma fotografía con otro ángulo, es decir como 
si fuera vista por el ojo contrario, y la observa-
mos cada una con su ojo correspondiente rápi-
damente apreciaremos que se convierte  en una 
imagen tridimensional.
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Métodos

 ϡ Cámara Estereoscópica
Existe en el mercado una gran gama de cámaras estereos-
cópicas, la mayoría son de tipo réflex. Este tipo de cá-
maras tuvo su gran auge durante el siglo pasado entre la 
década de los años 20 y los años 50, evolucionando los 
modelos hasta llegar a cámaras compactas incluso de un 
solo uso. Son muy difíciles de conseguir ya que en Euro-
pa se fabricaron muy pocos modelos.
La composición básica de estas cámaras es igual que una 
de tipo réflex, con una serie de diferencias que las ha-
cen especiales, constan de un cuerpo en el que el chasis 
donde se ubica la película es más grande de lo normal, 
teniendo espacio para dos negativos de 35 mm al mismo 
tiempo, habiendo casos especiales de cámaras de medio 
formato que almacenan dos negativos de 6 x 6, o de 9 x 
12. Otra gran diferencia es el objetivo, que en vez de te-
ner uno como cualquier cámara, tienen dos, de tal forma 
que realizan dos fotografías con objetivos independientes 
simultáneamente. Ésto es una gran ventaja a la hora de 
tomar fotografías ya que con un sólo disparo realizamos 
un par de imágenes estereoscópicas.
Este tipo de cámaras al ser tan antiguas, no permiten mu-
chas posibilidades ya que no existen objetivos intercam-
biables y su sistema de enfoque es muy básico, existiendo 
una excepción. En Alemania se ha creado una fábrica 
que elabora cámaras estereoscópicas de última genera-
ción, con autofocus e incluso zoom.
El precio de estos ejemplares es muy elevado ya que se 
realizan de forma casi artesanal.
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 ϡ Cámaras paralelas
El segundo método para la realización de fotografías es-
tereoscópicas consiste en instalar sobre un trípode una 
regleta, en la que instalaremos dos cámaras que serán dis-
paradas simultáneamente, sincronizándolas entre sí. Se 
debe tener en cuenta que tanto las ópticas como sus gra-
duaciones (enfoque, velocidad y diafragma ) deberán ser 
exactamente iguales. Cuanto menor es la distancia entre 
la cámara y el tema a captar, pueden utilizarse diferentes
clases de objetivos variando desde angulares normales a 
teleobjetivos.
El problema que surge con este sistema es que son nece-
sarias dos cámaras iguales o muy similares.
Hay que tener presente que las imágenes deberán ser es-
táticas.
Tenemos que tener en cuenta la distancia de la imagen a 
captar, ya que a menos de 5 m o en fotografías macros, es 
necesario convergerlas.

 ϡ Una sola cámara
Primeramente debemos situar en un trípode y sobre una 
regleta la cámara. El soporte debe tener un nivel para 
controlar que la regleta esté situada horizontalmente.
Posteriormente se prepara el enfoque, el diafragma y la 
velocidad.
Una vez preparado el trípode se debe desplazar la cá-
mara hacia la izquierda de la regleta y realizar el primer 
disparo, después debe desplazarse la cámara hacia la de-
recha y disparar por segunda vez, teniendo en cuenta que
la iluminación de los flashes debe ser idéntica y la imagen 
debe ser estática.
La distancia de desplazamiento de la cámara en la regleta 
variará dependiendo del tipo de fotografía que realice-
mos, es decir, no es lo mismo un macro, que un primer 
plano o una toma general.
Los objetos a fotografiar no deben estar en movimiento.
El desplazamiento de la cámara de izquierda a derecha 
debe hacerse en base a la distancia a la que se encuentra 
el primer objeto a fotografiar.
Cuando se utilizan cámaras con ópticas angulares a dis-
tancias de 5 m o más, no es necesario convergerlas.
Para obtener fotografías macro de calidad en tres dimen-
siones es mejor converger la cámara.
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 ϡ Construcción de los anaglifos
Una vez realizado el proceso de captura de las dos 
imágenes, podremos observar que tenemos dos foto-
grafías similarmente iguales en las que existe un despla-
zamiento horizontal entre ellas. Cuando cerramos el 
ojo izquierdo, nuestro campo de visión no es el mismo 
que si cerramos el ojo derecho, y ese mismo despla-
zamiento del campo de visión se da en las fotografías 
realizadas con estos métodos.
Para realizar los anaglifos 3D, podemos utilizar dos 
métodos diferentes, el primero se realiza de forma ma-
nual con el software de retoque fotográfico Photoshop.
El segundo método es el más sencillo y rápido, se trata 
del uso de algunos programas existentes en el mercado 
que solucionan fácilmente el proceso, pero el resulta-
do podria no ser el óptimo. 



1. Una vez en Photoshop, cargamos las dos imágenes izquierda y derecha, ali-
neándolas lateralmente, es decir poniéndolas una al lado de la otra.

2. Utilizando la imagen izquierda, debemos seleccionar 
el canal ROJO (RED). Debemos hacer una selección 
de todo y luego cortamos la imagen (CUT).

3. Ahora utilizando la imagen derecha seleccionamos el 
canal ROJO (RED). Debemos hacer una selección de 
todo y luego lo copiamos (COPY).

4. Volviendo a la imagen izquierda, to-
davía con el canal ROJO (RED). Pe-
gamos la selección copiada (PASTE). 
Ya está, selecciona el canal RGB para 
ver tu imagen anaglifa. Para su visiona-
do se utilizan filtros de colores comple-
mentarios, como rojoazul, rojo-verde o 
ámbar-azul. La imagen presentada por 
ejemplo en rojo no es vista por el ojo 
que tiene un filtro del mismo color, 
pero sí que ve la otra imagen en azul o 
verde. Este sistema, por su bajo costo, 
se emplea sobre todo en publicaciones, 
así como también en monitores de or-
denador y en el cine.

ANAGLIFOS 
EN PHOTOSHOP
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ANAGLIFOS EN 
SOFTWARE 3D

Existen en el mercado numerosos pro-
gramas para generar anaglifos en 3D, 
que realizan la misma operación que el 
método anterior, pero de una manera 
simple, tanto desde el punto de enfoque 
tridimensional, como de su conversión 

a anaglifo.
Todos los software realizan prácticamen-
te las mismas funciones, así que analiza-
remos uno de ellos. Se trata de la versión 
Z-ANAGLYPH 1.5, creado y difundido 
gratuitamente por Georges Rosset.

1. Insertamos foto izquierda en carpeta izquierda y foto 
derecha en carpeta derecha.

2. Elegimos si queremos crear el anaglifo a color o a 
blanco y negro y presionamos con el ratón, sobre el 
primer modelo de gafa.

3. Pulsando sobre la herramienta flechas podemos modi-
ficar el punto de enfoque del anaglifo, dándole relevancia 
a la parte de la fotografía que se desee. Para ello no hay 
más que modificar los puntos de las coordenadas x-y.

4. Guardamos finalmente el anaglifo resultante en 
formato JPG o formato TIF, pudiéndolo manipular 
desde cualquier programa de retoque fotográfico o
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La presentación lo es todo en diseño grá-
fico, y de ella puede depender el éxito o 
fracaso de todo proyecto de comunica-
ción. El método de impresión y el acaba-
do aportan a la creación un valor estético 
y sensorial importantísimo, que puede 
afectar de forma clave al mensaje.
Éstas técnicas ofrecen al diseñador un 
amplísimo abanico de opciones, una 
completa caja de recursos al servicio de 
la creatividad de los que puede sacar un 
gran partido. Por ello, es fundamental 
que los profesionales del diseño gráfico 
y las artes gráficas conozcan en profundi-
dad este campo, a menudo subestimado.
Estan los acabados de impresión básicos 

como los tipos de papel y otros substra-
tos sobre los que imprimir y, las tintas; 
técnicas de impresión como la linotipia, 
la litografía o la termografía; los acabados 
como barnices, satinados, efectos metali-
zados, plastificados, brillantes y mates o 
los grabados; los procesos de producción 
como el CTP (computer-to-plate), los bi-
tonos o los repintados; ademas procesos 
siguientes a los acabados como la encua-
dernación y otros qfactores que influyen 
en la toma final de decisiones.

Acabados de impresión

Impresión y acabados/Gavin Ambrose, Paul Harris
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 ϡ Encuadernación
Una vez que se tenga el documento 
impreso este necesita ser encuaderna-
dos, lo cual consiste en la unión orde-
nada de cada hoja, para ello en los di-
ferentes tipos de encuadernación, en 
este caso usaremos la encuadernación 
Rustica hilo vegetal la cual ofrece una 
encuadernación de mayor calidad y 
consiste en agrupar las hojas por cua-
dernillos y a s vez coserlos con hilo ve-
getal de tal manera que es imposible 
que se suelten las hojas.
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CAP.- 3
DISEÑO



TRES IDEAS

  - Libro diapositivas.
  - Desplegable.
  - Gran formato.

PROCESOS HDR

PROCESOS 3D

DISEÑO DEL LIBRO



IDEAS
tres
Las tres ideas pensadas para el pro-
yecto estaban basadas en la manera en 
como admirar el libro , esto ya que el 
libro contendría imagen en su mayoría 
y para ello debíamos brindar al usuario 
una manera de como admirar las foto-
grafías en 3D, por lo cual propusimos 
las siguientes propuestas.



Esta idea consiste en realizar un libro que 
no esté empastado si no que sus páginas 
impresas en láminas de rígidas puedan 
admirarse de una en una, sacándolas de 
un estuche de cartón donde se las puede 
guardar y admirarlas en el orden que sea. 
En este caso la información versus imagen 
es mermada para ser usada mínimamente, 
con la intención de que sea meramente de 
apreciación. 

EN DIAPOSITIVAS

90
 - 

91



Esta idea se basa en realizar un libro como 
el nombre propuesto sea abierto, desple-
gado hacia la derecha, donde las imágenes 
serán colocadas una a continuación de 
otra mientras que en el otro lado de ellas 
existía información sobre estos lugares, en 
este caso se dio importancia a la imagen e 
información en un 50 a 50% para equili-
brar el contenido.

DESPLEGABLE



Un libro de gran formato es considerado 
como un libro objeto el cual es usado para 
ser admirado, en este caso el gran tamaño 
de sus páginas y sus acabados son total-
mente distintos al resto ya que es donde 
sus detalles y belleza deben ser reflejados, 
aquí la imagen predomina en su mayoria 
sobre el texto

GRAN FORMATO
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Explorando nuevas posibilidades para la fotografía encon-
tramos la técnica HDR la cual decicidimos aplicar a nuestra 
fotografía, para ello la tarea sea hace mas extensa ya que hay 
que realizar mas tomas de las que propusimos al comienzo 
ya que para esta técnica es necesario capturar una imagen en 
varias exposiciones de luz, en nuestro caso usaremos 3 expo-
siciones con un margen pequeño de error al realizar el 3D, 
las exposiciones son las siguientes:

 1 / -1 / +1 
El uso del HDR nos ayuda a mostrar detalles de luces, som-
bras  y colores que no puede capturar un ojo normalmente, 
esto nos ayuda a que podamos mostrar al detalle la arqui-
tectura de estos monumentos, además aumenta el nivel de 
dramatismo de una foto.
Se toman las fotografías 3 con la una cámara digital y otras 3 
con la otra.
Tienen que estar sincronizados los disparadores ya que el 
minimo cambio de luz arruina la intención del HDR, toman-
do en cuenta que son dos cámaras que disparan al mismo 
tiempo las fotos deben ser tomadas en sincronía con iguales 
exposiciones es decir en 1 – 1 y +1.
Luego con las imágenes de cada cámara procedemos en Pho-
toshop a crear el HDR, para ello usaremos las 3 primeras de 
la una cámara , para realizar la técnica. Luego procedemos a 
realizar lo mismo con las otras 3 fotos de la siguiente cámara.
 

 ϡ En Photoshop
Tenemos así las imágenes en 3 canales distintos los mis-
mos que uniremos para crear un HDR.
“procedimiento en photoshop” capas y luego la unión”
Al momento de grabar la HDR le pondremos un nu-
mero para distinguir de la otra en este caso usaremos 1a 
para referirnos a las fotos de la cámara izquierda y 2b 
para referirnos a la foto de la derecha.
Teniendo  1 a y 2b  procedemos a realizar el 3D de la 
manera indicada en la programación.
Como resultado tenemos un 3D logrado con HDR la 
cual resulta mucho mas atractiva que el 3d normal.



200
+3

200
+1

200
-2

200
+2

200
0

200
-3
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 ϡ HDR en photoshop
Se podría definir brevemente como una 
técnica de procesamiento de fotografías 
con la que se obtienen imágenes que in-
cluyen una amplia gama de niveles de 
exposición en todas las zonas, desde las 
más brillantes a las más oscuras. Esto 
se traduce en imágenes de 32 bits con 
enorme nitidez y apreciación de detalles 
que le dan un aspecto mucho más real.

 ϡ Paso 1: Abrir las fotografía
Necesitamos las imágenes tomadas con 
diferentes tiempos de exposición para 
procesar la imagen HDR, en nuestro 
caso son 3 fotografías.
En photoshop en la barra de menu en-
tramos en Archivo - Automatizar -  Com-
binar para HDR, como primer paso es 
seleccionar las imágenes que queremos 
fusionar.
Para nuestro composicion HDR utiliza-
mos 3 imágenes, aun que lo recomen-
dado es utilizar más imágenes así más 
rango dinámico se podrá cibrir. Cuando 
seleccionemos todas las fotos ponemos 
Aceptar. 

 ϡ Paso 2. Datos de exposición
En la ventana emergente debemos in-

dicar los datos de exposición de cada 
una de las fotos. Se nesesita saber las 
diferencias de exposición que existe 
entre cada foto, para poder ajustar in-
ternamente su histograma.
En la ventana emergente se puede 
indicar las condiciones de sensibili-
dad ISO, velocidad de obturación y 

apertura de diafragma con que se ha 
tomado cada una de las fotografías, o 
solamente indicar el ajuste de expo-
sición de cada una de las fotos. (En 
nuestro caso)

 ϡ Paso 3: Ajustar el histograma
Cuando aceptamos en la ventana ac-
tual, se abre una nueva ventana en la 
que se muestra en la parte central, la 
imagen HDR resultante. 
En la parte izquierda de la ventana se 
verá cada una de las fotografías que 
se han utilizado para componer la fo-
rografía HDR, y en la otra esquina, el 
histograma resultante y la profundi-
dad de bits de la imagen.

 ϡ Paso 4: Conversión de HDR
Al cambiar el valor de profundidad 
de bits, se mostrará la ventana de 
ajuste final de la foto HDR.

 ϡ Paso 5: Resultado final
Al aceptar en la pantalla de Ajustes 
de HDR obtendremos la imagen re-
sultante con los parámetros elegidos. 
A continuación se realiza los ajustes 
normales de las fotografías, y tene-
mos listo el resultado.
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Para la realización del proceso de cap-
tura previamente se seleccionaron los 
lugares a ser fotografiados en este caso 
son la Iglesia Catedral de la Inmaculada 
Concepción, El Sagrario y el Carmen de 
la Asunción, seleccionadas previamente 
por proximidad.
Luego de la selección de los lugares se 
tomaron dos equipos fotográficos Nikon 
de 14 megapíxeles los mismos que ayu-
daron a la recolección de imágenes de los 
lugares propuestos, cada equipo tenía la 
separación entre lente y lente desde 5 cm 
en adelante dependiendo de la distancia 
del objetivo, a mayor distancia del lente 
con el objetivo mayor separación entre 
cámara, las capturas realizadas fueron 

tomadas en diferentes exposiciones con 
valores de entre – 1, 1 y más 1 con una 
velocidad de ISO de entre 800 a 1800, al 
hacer 3 capturas de cada objetivo las imá-
genes recolectadas suman en la base de 
datos  a 1266 imágenes las mismas que 
fueron separadas foto por foto para lo-
grar conseguir con ellas el HDR.
Ya que el proceso HDR que estamos es 
usado es con la intervención de 3 fotogra-
fías de cada cámara estas suman 6 foto-
grafías por cada objetivo tomado, al rea-
lizar el HDR estas 3 fotos tomadas de la 
una cámara se cambian en una, lo mismo 
hacemos con las otras 3 de la otra cáma-
ra, teniendo como resultado dos fotogra-
fías HDR diferentes, las cuales usaremos 



para mesclar ambas y crear la ilusión de 3D.
El proceso de fotografiado de lugares se realizo durante casi un mes 
tiempo en el cual se realizaron varias tomas a diferentes horas del día 
eso quiere decir, a diferentes condiciones de luz, como resultado te-
nemos fotografías con un cielo más dramático o cielos completamente 
limpios, esto afectó a los objetos que se capturaban ya que a causa de 
la luz mostraban diferencias grandes en los colores resultantes de las 
imágenes.
Algunas fotografías como el caso de la Catedral de la Inmaculada Con-
cepción y El Sagrario eran inaccesibles o era prohibido el uso de cáma-
ras dentro de los lugares por lo cual se pidieron los permisos respecti-
vos a autoridades los mismos que nos brindaron su ayuda y en algunos 
casos tuvimos que escabullirnos para poder realizar algunas tomas que 
buscábamos.
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Para realizar los troqueles de las 
imágenes se procedió mediante Pho-
toshop a descomponer la fotografía 
y extraer el elemento requerido, el 
mismo que será impreso en un papel 
más grueso para que se diferencie de 
una hoja normal, en lo que concierne 
a hojas perforadas como es el caso de 
rosetones y el escudo de la Iglesia de 
Carmen de la Asunción se realizó el 
redibujado y sectorización de dichos 
elementos los cuales están puestos en 
un fondo negro, al perforar los ele-
mentos generan una pequeña vista de 
lo que contiene la siguiente hoja que 
al verla con las gafas generan intere-
santes texturas. 

 ϡ Gafas
Las gafas a ser realizadas están basa-
das en el diseño convencional usa-
das en el mercado, optamos por el 
uso del color negro para mantener 
el tono de brindado a la portada, 
además se ha incluido el isologo usa-
do en la portada.

 ϡ Portada
Para la realización de la portada se 
usara troquelados en las letras del 
isologo para que así con la imagen 
situada detrás del mismo genere la 
textura requerida, además a la porta-
da de cada edición se le designara un 
color diferente de la gama de colores 

barrocos propuestos en el sistema.  

 ϡ Texturas de páginas
Para la creación de las páginas del li-
bro elaboramos texturas con el lápiz 
óptico las mismas que serán fundidas 
con el fondo para mostrar un tono 
clásico que queremos brindar a cada 
página.
La cromática usada son variaciones 
de tonalidades de rojos.
La tipografía a ser usada es Gothic 
Ultra OT  caligráfica usamos para el 
cuerpo de texto. La Barroque Scrip 
es usada para los títulos, las Basquer-
ville Allface para los subtítulos todas 
ellas se someten a variaciones cromá-
ticas de acuerdo a las condiciones del 
sistema.  

 ϡ Reticulas
Las retículas nos permiten organizar 
de mejor manera el campo visual 
del libro.
Algunos espacios tienen las mismas 
dimenciones entre ellos, otros con 
distintas medidas.
Entre los aspacios seleccionados 
con las diseño de la reticula está: 
El titulo(1) - Subtitulo(2) - Espacio 
para el texto(3) - Decoraciones,(4) 
en nuestro caso ilustración.
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Las ilustraciones son tomadas de partes de  
las iglesias, detalles que fueron redibuja-
dos con el lápiz digital, estos se fusionarán  
en los fondos del libro.

ILUSTRACIÓN
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ILUSTRACIÓN
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TROqUELES

PORTADA

GAFAS



Muestras de algunas imágenes en 
3d y HDR, tomadas de distintas 
partes de las tres iglesias seleccio-
nadas para el proyecto. 

FOTOS
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CAP.- 4
BOCETOS
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1.- http://img5.imageshack.us/
img5/7747/churchhdr.jpg&imgrefurl

2.- http://www.cnliti.com/bbs/attach-
ments/day_100517/1005171746ba5003
1e07ec07aa.jpg&imgrefurl

3.- http://www.google.com.ec/
imgres?imgurl=http://guia.com.ve/bio-
logia/ojo/imagen/3-Vision_binocular.
jpg&imgrefurl
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