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Los soportes grdficos analégicos con el paso del tiempo han perdido campo
frente a las nuevas tecnologias, es por esta razén que el uso de los mismos
es menos frecuente, existen ya en el medio técnicas y procesos poco o nada
utilizados como es el caso de la imagen lenticular, la cual brinda diferentes
soluciones para la imagen analégica como es la imagen en 3D y FLIP. Este
proyecto propone brindar al disefiador una guia que demuestre las aplicacio-
nes de la técnica asi como los procesos necesarios para su creacién y funcio-

namiento optimo.



Design and Technology: Experimentation and Implementation of a Lenticular Technique to Make
Graphic Design Products

ABSTRACT

Analog graphic aids have been losing importance with the passage of time due to the appearance
of new technologies. For this reason, their use is less frequent, considering the fact that there are
some techniques and processes in the market that are hardly or not used at all, like for example
lenticular image, which offers different solutions to analog image, as it is the case of 3D images
and FLIP. This project proposes to offer designers with a guide which will show the applications
and techniques, as well as the necessary processes, to create an optimal functioning.

Key words:

3D, FLIP, auto stereoscopy, vision, binoculars, analysis, illusions, optics, stereoscopy, perception
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..INTRODUCCION
AL TEMA AUTO
ESTEREOSCOPIA.

Vision Estereoscopica
Es el grado méximo de visién simultdnea. Una persona tiene visién
estereoscépica cuando, ademds de tener visién binocular, consigue

la percepcién del relieve. (dlvarez, Tapias, 2005).

PAGINA
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11 ¢ QUE SON LAS IMAGENES
AUTO ESTEREOSCOPICAS?

La estéreo vision binocular es
el proceso de recuperar la
informacion de profundidad
de una escena visual, la
cual la hace atractiva para
muchas aplicaciones como
es el caso del 3D.

(Mark, 2010)

El término imagen auto estereoscépica tiene como significado el poder
presentar una imagen estereoscédpica en movimiento, sin usar lentes espe-
ciales, muchos de los sistemas auto estereoscédpicos usan ldminas épticas
,como por ejemplo la imagen lenticular, la barrera Parallax, pantalla ho-
logrdfica y los lentes Fresnel, todas estas tecnologias utilizan herramientas
y léminas para formar zonas de visién, las cuales inducen al ojo humano

a percibir el sentido de la profundidad sin gafas especiales.

La zona visual, es la ubicacién en el espacio donde los espectadores pue-
den ver imdgenes completas que estan en la pantalla, estdn formadas de
tal manera que los rayos de cada imagen vista en una secuencia y alinea-
das bajo la Idmina o placa de material éptico crean una sola imagen la

cual pueda ser visualizada.

Las pantallas auto estereoscédpicas usan componentes Spticos sobre la
imagen para no necesitar lentes o gafas exiras en el momento de visuali-
zar imdgenes en 3D, en el caso de la tecnologia lenticular la luz emitida
desde el patrén sub-pixel es desviada en distintas direcciones, las mismas

que hacen que el ojo izquierdo como el derecho creen sub imégenes se-



paradas.
Con similitud la barrera Parallax bloquea la luz emitida
por una particula sub-pixel para el un ojo mientras la deja

pasar para el otro.

El concepto de las imégenes auto estereoscépicas no es
nuevo, en 1962 el pintor francés Bois Clair descubrié por
primera vez que la sensacién de visualizacién 3D se po-
dria lograr considerablemente creando pinturas que con-
tuviesen dos imdgenes distintas, una para el ojo derecho
y otra para el izquierdo, en lugar de tan solo mostrar una
sola imagen, la separacién y creacién de la sensacién de
profundidad se logré mediante una rejilla de listones ver-
ticales frente a la pintura, este efecto fue el primer antece-
sor de lo que hoy es conocido como la barrera Parallax.

(Zhu, 2013)

auto estereoscopia 3D y FLIP/ 5
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1.1.2 HISTORIA DE LA AUTO ESTEREOSCOPIA

112.L0S METODOS DE BARRERA

El primer método auto
estereoscopico fue la
técnica de "La Barrera”, la
cual mezcla dos imdagenes
divididas o mas, dentro de
"Tiras” y alineandolas detras
de una serie de “barras
opacas” verticalmente
alineadas en la misma
frecuencia.

La técnica de La Barrera, fue propuesta y demostrada por primera vez
por el pintor francés G.A. Bois Clair en 1692. Como espectador al cami-

nar por sus pinturas, estas pueden cambiar de una imagen a otra.

Luego Jacobson y Berthier, propusieron la técnica de la berrera usando
métodos fotogrdficos por el afio de 1896. Fue primero aplicada por Fre-
derick E. lves de Los Estados Unidos en 1903 y luego por Estenave de
Francia en el afio 1906, llamada estereograma Parallax fue esencialmente

una imagen estéreo ubicada en la pintura en lugar de los ojos.

Afos mas tarde investigadores del Instituto Soviético de Fotografia y Pe-
licula (NIKFI), investigaron el concepto y construyeron una pantalla de
barrera no paralela larga radial, para proyectar el estereograma Para-
llax, la pantalla pesaba varias toneladas y requeria un teatro con butacas

especialmente ubicadas para poder ser visualizada.

El factor de que esa imagen estéreo podia ser vista correctamente sola-
mente desde una zona de visualizacién determinada, fue el inconveniente

fundamental, junto con el exceso de movimiento de lado a lado de la ca-



beza fuera de la zona de visualizacién, provocando que
lo que veia el ojo izquierdo y el derecho fuesen cambia-
dos y que la imagen sea vista por el ojo no apropiado, el
resultado, era una imagen seudoscépica donde se invierte
la profundidad (en primer plano parece ser el fondo y

viceversa).

El primer método que permitié mdltiples vistas detrés de
la pantalla Parallax, fue propuesto en enero de 1915 por
Clarence W. Kanolt, la misma que incorporaba una cdmae-
ra de largo formato que trasladé la pantalla de barrera
entre exposiciones. Kanolt acufié el término panorama
grama Parallax para describir las imadgenes con vistas mal-
tiples estéreo y a la vez sugirié usar la cémara para crear

animacion.

La técnica fue ampliamente evolucionada por Herbert
Ives hijo de Frederick Ives, quien fue el primero en crear
imdgenes usando lentes de gran apertura, estos permitian
conjuntos continuos de punto de vista, cuya resolucién fue
definida por la anchura de la linea clara en relacién con
la linea opaca en la pantalla de barrera Parallax, toman-
do en cuenta los sujetos en movimiento a fotografiar al

instante.
(Roberts, 2003)
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1122L0S METODOS INTEGRALES

El 3 de marzo de 1908, el
Profesor Gabriel Lippmann
M., propuso el uso de una

serie de lentes sobre la
superficie de la imagen en
lugar de lineas de barrera
opacos, anunciando a la
Academia de Ciencias de
Francia este método bajo
el titulo “La Photographie
Integral”

Lippmann fue capaz de grabar una imagen espacial completa con Parallax
en todas las direcciones. El proceso utiliza una serie de pequefios lentes
esféricos, conocidos como un conjunto de lentes “ojos de mosca”, los
cuales consistian en una pantalla con un nimero tremendo de pequefios

lentes convexos, que servian para grabar y reproducir la imagen.

Un nimero de investigadores siguieron avanzando el proceso de “lLa
Photographie Integral” en los dltimos 30 afios; siendo los mds notables:
Roger de Montebell, Lesley Dudley y Robert Collier de los EE.UU;
Neil Davis y Malcolm McCormick del Reino Unido; Yu. A. Dudnikov y

BKRozhkov de la antigua Unién Soviética.

La Creacién del 3D de imdgenes integrales, por desentrelazado digital
generado mediante ordenador, se demostré por primera vez en 1978 por
Yutaka Igarashi, Hiroshi Murata y Mitsuhiro de Japén, junto con otros
investigadores, también desarrollaron métodos de televisién integrales
experimentales, logrando entrelazar digitalmente imdgenes de color de
alta resolucién, por primera vez en 1990.

(Roherts, 2003)
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12:SINTESIS

Con el descubrimiento de las técnicas de barrera Parallax, se logré dar una
nueva dimensién a las imdgenes existentes para la época, las mismas fueron
descubiertas y experimentadas por muchos afios para poder lograr el efecto
ideal de profundidad, a fin de que el espectador pudiese ver con comodidad

toda la imagen.

Con la evolucién de las técnicas de barrera, el Parallax se convirtié en la década
de 1990 en una herramienta espectacular de los anunciantes, disponible a
través de una variedad de empresas especializadas. Estas imdgenes se hicieron

muy conocidas en los aeropuertos y paradas de autobuses de la época.

En los dltimos afos, miles de imdgenes experimentales se han producido por
una variedad de métodos que presentan 3-D, como animacién y otros efectos;
aunque las imégenes ain no han logrado un éxito comercial significativo, su

uso es inevitable y son un medio de visualizacién Unico.
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..IMAGENES
LENTICULARES.
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.21 INTRODUCCION A LA IMAGEN
LENTICULAR

La percepcion artificial 3D
se basa en la insercion de
imdgenes estéreo en el
campo de vista humano.

La tecnologia de ldmina lenticular, es un método de visualizacién de
imdgenes, para la generacién de efectos miltiples de una imagen, como
visualizaciones en 3D o animaciones; con el fin de obtener de forma
espontdnea efectos sin ayuda adicional para el espectador, como gafas

u otros medios de separacién de imagen.

La tecnologia de ldmina lenticular consta de dos componentes:

1) Ldmina lenticular

2) Imagen lenticular

1) La ldmina lenticular transparente, sirve para la separacién de las
imdgenes individuales. Para este propésito, en su lado superior existen
una serie de micro-lentes semi cilindricos paralelos, el lado inferior es liso

como el vidrio y coincide con el plano de imagen lenticular.

2) La imagen lenticular comprende una serie de tramas horizontales o
verticales dependiendo del efecto, con cierta separacién especifica entre

ellas, para lograr el efecto deseado junto con la ldmina.
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12 HISTORIA LENTICULAR

A finales de 1920 varios
cientificos, entre ellos
Herbert Ives, comenzaron a
considerar la simplificacion
de la técnica de Lippmann
(Técnica ojos de mosca)
mediante la incorporacion
de un conjunto de lentes con
una matriz lenticular.

Una hoja de lente lenticular se compone de una serie lineal de gruesos
lentes cilindricos plano convexos, conocidos individualmente como

“lenticulas”.

En la década de 1930, muchos investigadores trabajaron en el avance de
g I
la tecnologia, existiendo: el proceso britdnico “pantalla Lenticulada”, el

método francés de “Josse” y el método aleman “Diacor”.

Ives también alcanzé considerable éxito prdctico, en la década de los

treinta.

Cuando una matriz lenticular estd recubierta con una emulsién de
la pelicula en su plano focal y se expone a los rayos de luz desde un
angulo particular, volveré a dirigir los rayos de luz en la misma direccién

aproximada como el dngulo de grabacién.

A esta propiedad dnica se le encontré su primera aplicacién comercial
exitosa, no como una herramienta para la fotografia en 3D, sino como

un medio para la produccién de la pelicula de color de imégenes en



movimiento, como es el proceso original Kodak Kodacolor.

La fotografia 3D lenticular, fue mds tarde mejorada en
gran medida por el profesor Maurice Bonnet-de Francia,

Doug Winnek y Victor Anderson de los EE.UU.

El profesor Bonnet, desarrollé una serie de disefios de
cdmara patentados y técnicas de imagen, incluyendo
imdgenes de microscopio electrénico, entre muchos otros;
sus cdmaras llegaron a ser tan ampliamente reconocidas,
que a la mayoria de cdmaras de objetivos de exploracién

todavia se las refiere como “Cdmaras Bonnet-Style”.

Las técnicas lenticulares mostraron un répido progreso
en la década de 1960, como las grandes corporaciones
reconocieron su potencial publicitario, la produccién
en masa se convirtié en una realidad el 25 de febrero
de 1964, cuando la revista Look conté con la primera
tarjeta postal impresa en tinta llamada “panorama grama
paralaje “. La revista Mira la siguié con un lenticular de

color, el 7 de abril de 1964.

En la década de 1980, el valor de la novedad lenticular
se agotd, el Unico fabricante importante en los EE.UU. fue
Optigraphics, su éxito fue en gran parte el resultado de la

pericia técnica continua de Victor Anderson.

PAGINA / 1 7

Finalmente en 1996, se formé la compaiia, Micro Lens
Technology, que grababa cilindros lenticulares para la

industria de la impresién de tinta.

La produccién de hojas lenticulares adecuadas para
la impresién directa o la impresién litogrdfica Parallax,
era una tarea desalentadora; con el paso del tiempo
se ha ido mejorando tanto la tecnologia como la de los
patrones lenticulares grabados, incluyendo herramientas

de indexado, elipticos y otros disefios.

Su primer desarrollo fue un patrén lenticular desarrollado
especificamente para la impresién inversa por litogrdfia
en las prensas de impresién mds comunes.

(Roherts, 2003)
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.22 VISION BINOCULAR Y
CAMPO DE VISION.

Vision Binocular: Una
persona posee vision
binocular cuando, teniendo
percepcion monocular
simultanea y fijacion
binocular, es capaz de
fusionar las imagenes
oculares (percepciones
obtenidas a través de cada
uno de los ojos).

Los vertebrados estamos envueltos por una simetria bilateral, generalmen-
te nuestros érganos son simétricos o duplicados en el proceso de evolu-
cién, nuestros procesos visuales y auditivos se han aprovechado de esta
duplicacién; en el segundo caso nos adjudicaron con una audicién bi

natural y la capacidad de localizar sonidos con precisién.

En cambio la percepcién binocular, parece haber ido en dos direcciones,
dependiendo de la condicién de la especie, que son los cazadores y los

cazados.

El cazado posee sus ojos en los lados para asi tener una visién general
otil para detectar si algo lo asecha, cada ojo contribuye a la mitad del

campo visual.

Por otra parte los cazadores tienen los ojos al frente, ddndoles un exce-

lente juicio binocular de la distancia y de la visién del ancho.

El hecho de tener dos ojos no es sinénimo de visién binocular. El cama-

leén, por ejemplo tiene dos ojos que se mueven independientemente, sin
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embargo, no tiene visién binocular. Para que ésta tenga
lugar, los dos ojos se han de mover de forma coordinada,

de manera que la impresién final del espacio exterior sea

Unica.
Blind sector behind head
70°
Los humanos igualmente poseen una visién binocular an- /' ‘\
) ) ) Right eye retinal :
cha, en la cual cada ojo ve una parte ligeramente dife- figld mgrgin Left eye retinal
field margin
rente del otro, nuestra corteza visual esta dedicada a la
grabacién de esta diferencia y a deducir la naturaleza | . Kgg\| . Y
tridimensional de lo que estamos observando. Optic axis |
Optic axis
El campo de observacién binocular humana es cerca de 50mm
125° vertical y 120° horizontal, todo esto depende de
cierta medida del tamafio de la nariz, fuera de esta drea
tenemos 40° de cada lado de visién monocular dedicada Blind area in
front of bill

a la deteccién de movimiento.

(Saxby ,2002)

Binocular field

9, Vision Binocular.
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124 ILUSIONES OPTICAS

Todos nosotros alguna vez
hemos sido enganados por
una ilusidn visual, algunas
ilusiones son muy poderosas,
las ilusiones visuales pueden
revelar mucho sobre nuestros
procesos perceptuales y
visuales.

Algunas ilusiones claramente se originan en la retina, algunas otras en el
‘LNG(Lateral Geniculate Nucleus) y la corteza visual del cerebro.

Las ilusiones visuales més comunes retinales son asociadas con la fatiga
neural, la mds conocida de esta es la aplicacién de color invertido en

la bandera de los Estados Unidos, con estrellas negras con un fondo

amarillo, rayas negras y cyan.

Al mirar en el punto central de la imagen por un lapso de tiempo (1-2
minutos) y luego pasar la mirada a una superficie blanca se podré ver la

imagen con sus colores correctos.



El amarillo fatiga los conos p y, las tiras cyan fatigan los
conos alfa y delta, mientras las lineas negras y las estrellas

dejan a los conos en esas dreas de imagen fresca.

Otra ilusién retinal llamativa ocurre cuando se estudia un
modelo de circulos muy préximos entre si, de radios o
lineas negras onduladas. Después de unos segundos se
empiezan a ver movimientos de patrones. Los movimientos
involuntarios de los ojos causan que las imégenes salten
y construyan un set de patrones moaré en movimiento. La
artista Bridget Riley aproveché esta ilusién en sus pinturas

“Op of” en la década de 1960.

Un conjunto de ilusiones, probablemente asociadas con el
LNG, es una familia de patrones geométricos que parecen
estar distorsionados y no lo son. Las ilusiones de este tipo

en general pueden aparecer a veces en situaciones reales.

Las ilusiones asociadas con el movimiento, también estdn
conectadas con el LGN, al colocar un espiral en una
placa giratoria tocadiscos y verla girar alrededor de
medio minuto para luego detener la rotacién, daré como
resultado la ilusién de que las espirales se mueven en la

direccién opuesta.

Se puede estar familiarizado con la sensacién de moverse

hacia atrds cuando ha estado conduciendo un coche a una
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velocidad constante y tiene que parar de repente, esto se
debe a que el sistema sensorial se ha acostumbrado a ver
la escena delante en constante expansién; tiene un origen

similar a la ilusién espiral .

Hay un largo nimero de ilusiones tridimensionales, las
cuales no pueden ser descritas en un solo texto, muchas
son dindmicas y otras no son féciles de explicar como
es el caso de las imégenes con tecnologia lenticular, las
cuales utilizan teorias de las ilusiones visuales, para dar la
sensacién de profundidad, asi como se basan en la visién

binocular y estereoscépica del ser humano.

El LNG(Lateral Geniculate Nucleus), es una parte
del cerebro medio el cual es el relé principal para la
informacién visual recibida desde la retina del ojo.

(Saxhy, 2002)
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1221 LENTICULAR 3D.

1.2.1.2 Introduccioén al 3D lenticular.

La impresién lenticular 3D implica crear la ilusién de profundidad en las imé-
genes, ya que son vistas desde diferentes dngulos. Desarrollado en la década
de 1940 y en constante evolucién, es un proceso complejo de creacién de
imégenes entrelazadas bajo una ldmina lenticular la cual crearé la ilusién de

profundidad.
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1213 PRINCIPIOS BASICOS.

Si la Iamina lenticular tiene
un sentido de arriba abajo,
el ojo izquierdo y derecho
ven una imagen diferente
desde un dangulo distinto, el
cual es la base para crear
el efecto 3D. Es por esta
razon que las laminas con
orientacion vertical son las
recomendadas para un
optimo efecto 3D.

Cada imagen debe ser creada y el fondo debe mantenerse como una
constante, al momento de imprimirse, se divide la imagen dentro de
diferentes planos y le otorgan a cada elemento individual profundidad

adicional.

Al menos dos imdgenes se entrelazan en este proceso. Una imagen se
corta en tiras; a continuacién se entrelazan con una o més imdgenes.,la
|ldmina lenticular debe estar alineada con cada imagen entrelazada,
de modo que la luz que se refleja en cada tira, pueda refractarse en
una direccién ligeramente diferente y asi crear la ilusién de movimiento
vacilante.

(Gonnella, 2011)

Las imégenes deben ser al menos impresas en una calidad de 300dpi.

Las ldminas lenticulares transparentes con 15 a 140 lentes por pulgada,
se utilizan para el efecto 3D, el espesor de la [dmina depende de cuantas
etapas o imdgenes van a ser presentadas en el efecto visual del 3D, las
lédminas delgadas son recomendadas para un efecto de pocas imagenes

mientras las gruesas para varias.
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Dependiendo del propésito de la [amina, esta puede tener
acabados como laminados u otros, ademds puede ser

incluida en productos impresos.

Al crear imégenes lenticulares 3D, se debe tener en cuenta
siempre el nimero de planos que ésta posee para que el
momento de crearlaimagen estén correctamente alineadas
unas con ofras para asi evitar errores de alineacién.

(Morlok, 2009)

1214 PROCESO DE CREACION 3D.

. IMAGEN IMPRESION IMAGEN
LAMINA LENTICULAR LENTICULAR 3D

E > [l > ] > > 3D
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1221 LENTICULAR FLIP.

1.2.2.2 Introduccion al Flip lenticular.

La impresién lenticular FLIP, implica crear movimiento o animacién, para esto
se utiliza un minimo de dos imdgenes, las que se entrelazan en tiras para crear
el efecto de transicién FLIP, para este efecto es posible entrelazar una o varias

imégenes con un méximo de 30 imdgenes hasta el momento.
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Con el efecto Flip, diferentes
imdgenes se observan una
tras otra cuando el producto
se inclina. Esta técnica

es la base para todas las
posibilidades de Iaminas
lenticulares horizontales,
tarjetas con transformacion
y secuencias de movimiento
de imagen. La imagen Flip
estd basada en dos o tres
archivos grdficos, que se
ven de manera alterna
dependiendo del dngulo de
vision.

Las secuencias de movimiento breves también se pueden simular por medio
de una serie de fotogramas. Esta técnica de movimiento usa un mdximo
de treinta imégenes individuales, el méximo de imdgenes integradas. Se
busca que el movimiento y el paso de las imdgenes sea lo mds suave
posible, pero la falta de definicién y calidad de la imagen también puede
resultar; por lo tanto, al momento de imprimir se requiere que cada imagen

sea individual y como capa separada.

En los efectos Flip se deben evitar usar elementos que contrasten
demasiado fuerte, como contrastes demasiado altos, teniendo como
resultado diferentes fases de transicién de imdgenes que pueden ser
visibles al mismo tiempo. Los colores utilizados deben ser tan puros como
sea posible, como ejemplo un solo color negro en lugar de un color negro

compuesto de cuatro colores para las letras.
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Con las bases del efecto Flip lenticular otra posibilidad
es la del efecto de transformacién donde una imagen
cambia sucesivamente a ofra, tanto la imagen final como
la imagen inicial no deben ser demasiado diferentes.

(Morlok, 2009)

1224 PROCESO DE CREACION FLIP.

, SOFTWARE IMAGEN IMPRESION
LAMINA LENTICULAR LENTICULAR LENTICULAR

El > ] > [] >& > 3p

Infografia 2
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1.2.3.1LENTICULARZOOM.

1.2.3.2 Introduccion al Zoom lenticular.

La impresién lenticular Zoom, toma como base la ldmina
lenticular del efecto Flip, pero su funcionamiento es una
variacién, mientras el efecto Flip muestra diferentes imé-
genes entrelazadas para crear el paso de una imagen a
otra. El Zoom lenticular crea una serie de imégenes, las
cuales mantienen un fondo constante pero los objetos se
hacen més grandes o mds pequefios; esto se logra con la
sucesién de imdgenes con la constante de variacién de
tamafio del objeto ya sea en escala progresiva o regresi-
va, los principios bésicos son los mismos que en la técnica
lenticular Flip y con la variante del tipo de imégenes en su

proceso de creacién.
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1.2.4.1LENTICULAR MORPH.

1.2.4.2 Infroduccioén al Morph lenticular.

La impresién lenticular Morph es otra variacién que tiene como
base la técnica lenticular Flip. El efecto Morph consiste en
una imagen que cambia sucesivamente a otra, en este caso la
imagen inicial y la final no deben ser muy diferentes. Un efecto
Morph estdndar parte de ocho imdgenes individuales, las cua-
les crean el efecto de transicién de una imagen a otra. Los prin-
cipios bdsicos son los mismos que en la técnica lenticular Flip y

con la variante del tipo de imdgenes en su proceso de creacién
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.- DISENO EDITORIAL.
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DISENO EDITORIAL.

El diseno editorial es un
factor fundamental para la
creacion de un producto
impreso, ya que determina
las bases y las guias para un
diseno éptimo. En nuestra
vida cotidiana estamos
rodeados de publicaciones,
cada una tratando de
sobresalir y capturar la
atencion del consumidor,
buscando la supremacia
visual.

Los recursos como
acabados, tipos de papel

y la diagramacién buscan
que el lector interactiue y se
interese en la publicacion.

1.3.1 CUBIERTAS

El viejo dicho inglés dice: “nunca juzgues un libro por su cubierta” pue-
de ser cierto a veces, sin embargo cuando hablamos de disefio editorial
las primeras impresiones son las que quedan. La cubierta es lo primero
que verd el publico y en muchos casos, determinaré si un lector se toma

la molestia de abrir una publicacién para leer el interior.

En el disefio de cubiertas es importante tener en cuenta también los mate-
riales y tipos de acabados, ya que estos brindan un efecto comunicativo
mayor que una simple cubierta de papel, es un elemento clave al momen-

to de mostrar una vista répida de la calidad del contenido.

1.3.2 FORMATO

El formato se refiere a la manifestacién fisica de una publicacién, éste
permite al disefiador experimentar y aplicar diferentes técnicas y cambiar
elementos genéricos, como el tamafo, forma, o grosor, para de esta for-

ma personalizar el disefio.

El presupuesto por ofra parte es importante e influye de forma directa a



; . . . .
las decisiones; es decir, el tamafio o el tipo de impresidn se ve afectado por el
presupuesto; la clave es crear disefios innovadores con todas las limitaciones

de presupuesto o impresidn.

Para la eleccién de formato siempre se debe tener en cuenta el tiempo de vida
y que funcién va a desempeifiar para poder elegir de manera 6ptima la calidad

del producto.

“Un libro de bolsillo impreso en papel de baja calidad tiene una vida mucho

III

mds corta que una Biblia de tapa dura encuadernada en pie

1.3.3 JERARQUIA Y MAQUETACION

“El disefio grdfico trata, sobre todo, del proceso de gestién de la informacién
visual. La maquetacién es solo una de las numerosas herramientas que el dise-

Aador tiene a su disposicién para dirigir al lector por el contenido”

Los diferentes estilos tipogrdficos, los cuales guian al lector por la publicacién
asi como los elementos dominantes con mayor o menor grado, hacen referen-
cia a la jerarquia; se busca que ésta sea siempre bien definida para que el lec-
tor pueda notar cuales son los elementos que se destacan teniendo coherencia

entre los elementos.

“La maquetacién hace referencia a la ubicacién del contenido como texto e
imdgenes, su relacién entre si y con el todo”, es importante que la publicacién
sea organizada, agradable de leer y de fdcil orientacién. Todo esto se consi-
gue utilizando una o varias reticulas que permitan organizar los contenidos,

teniendo siempre en cuenta también los acabados y la forma de impresién.

PAGINA / 3 5

1.3.4 RETICULAS

Una de las herramientas mds impor-
tantes en el disefio editorial es la re-
ticula, ésta se utiliza para ubicar y
organizar los elementos en un Unico
disefio.

El uso de reticulas es la manera més
efectiva de organizar grandes canti-
dades de informacién, manteniendo
la coherencia visual. El formato y el
tipo de publicacién dictarén el tipo

de reticula a utilizar.

1.3.5 TIPOGRAFIA

La tipografia es una herramienta muy
poderosa en el disefio editorial e in-
fluye en la percepcién del disefio; la
tipografia puede denotar diferentes
emociones como autoridad, relajo-
cién, formalidad o inconformidad. Se
puede utilizar mds de una fuente o
familia al realizar una publicacién y
crear con esto jerarquias para distin-
guir diferentes titulares y cuerpos de

texto.
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Los tipos de letra pueden ser utilizados para diferentes
funciones en cada caso, por ejemplo, en una novela se
utiliza una letra suave y agradable mientras que para un

titular una letra poco comin y atractiva.

1.3.6 COLOR

El color es una de las herramientas méds importantes que
posee el disefiador gréfico, puede ser utilizado para co-
municar o captar la atencién, puede tener diferentes signi-
ficados segun el contexto y vincular diferentes emociones;
en el disefio editorial puede ser utilizado para crear un
sistema de codificacién a fin de ayudar al lector a mover-
se por la publicacién o para organizar diferentes tipos de
informacién. El color es fundamental para enriquecer una

publicacién y volverla més visual.

1.3.7 IMAGENES

Las imdgenes aportan la identidad visual a la publicacién

y pueden lograr un cambio estético. Se basan en factores

como quién es el publico objetivo o la funcién, ademas
proporcionan ritmo a la publicacién asi como un equilibrio
con el texto; bdasicamente la imagen desempefia los facto-

res que el texto no puede.

El disefiador debe tomar en cuenta siempre la calidad de
las imégenes para que éstas tengan el impacto méximo,
considerando siempre los materiales y acabados que se
aplicardn en el material editorial.

(Laskhmi, Bhaskaran, 2006)
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1« DISENO EXPERIMENTAL.
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1.4.1 INTRODUCCION

El disefo experimental consiste en manipular
deliberadamente una o més variables para poder medir el
efecto que tienen en otra variable, el disefio experimental
prescribe una serie de pautas, como por ejemplo: qué
variables hay que manipular, de qué manera, cudntas
veces hay que repetir el experimento y en qué orden para

poder establecer un grado de confianza.
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DISENO EXPERIMENTAL.

El propdsito principal es
someter a prueba las
hipdtesis para llegar a
una conclusion, si son
validas o caso contrario
nulas que se deben a
variaciones al azar.

1.4.2 Diseno experimental con dos o mds variables
independientes.
Cuando se realiza un experimento, éste puede tener una variable especifica
pero tener diferentes efectos en determinadas situaciones, como ejemplo: una
imagen puede tener una interpretacién de determinada situacién en nifios y
otro efecto completamente diferente en las nifas.
Para poder diferenciar estas diferentes situaciones, es necesario disefiar un
experimento en el cual ambas variables puedan ser observadas en un dnico

experimento.

1.4.3 1Disenos dos por dos.
“Vamos a tomar como ejemplo el caso de un experimento disefiado para estu-
diar el tipo de procesos involucrados en la comprensién de los elementos visua-
les en una imagen. Suponga que un investigador quisiera someter a prueba la
siguiente hipétesis experimental: cuando se trata de una visualizacién répida,
serd mas fécil recordar las partes de una imagen simples, sin embargo, si se da
mds tiempo para estudiar la imagen, entonces se recordard mejor el contenido

por imdgenes compuestas y mds complejas.
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Un grupo de sujetos reciben ya sea la imagen A(imagen
simple) o la B(imagen compleja), y se les permite estudiar-
los por 2 o 10 minutos, como puede observar el investi-
gador esta manipulando dos variables independientes, el
tipo de imagen (A o B) y el tiempo dado para estudiarlos

(2 6 10 minutos).

El investigador puede no estar interesado en el efecto de
cada variable por si sola. Podria ser interesante averiguar
cudl de las dos imdgenes es mas fécil de recordar inde-
pendientemente de la duracién del tiempo de estudio. En
lo que se refiere a la variable de tiempo de estudio, es
evidente que 10 minutos de estudio favorecerdn a mas
el recuerdo. Sin embargo, el objetivo del experimento es
averiguar si las dos variables interactian; para investigar
estos casos se necesitaran cuatro condiciones experimen-

tales:” Greene, Judith, 1984, pl2.

Condicién 1

Dos minutos de estudio para la imagen A

Condicién 2

Diez minutos de estudio para la imagen A

Condicién 3

Dos minutos de estudio para la imagen B

Condicién 4
Diez minutos de estudio para la imagen B

Tabla 1: Tabla 2x2

Variable tiempo de estudio

Periodo largo

Periodo corto
i (10 min)

Variable tipo de imagen (2 min.)

Imagen A (Imagen simple)

Imagen B (Imagen compleja)




1.4.4 Extensiones de los disenos 2x2.
En el caso de que existan dos o mds variables, o tres 0 mds condicionantes se
aplica la extensién de disefio 2x2, en la cual se estudian las variables de acuer-
do a una regla simple, el nimero de condiciones experimentales necesarias por

el tipo de variables como se muestra en la tabla 2.

Tabla 2: tabla 2x3

Variable tiempo de estudio

. . . Periodo corto Periodo largo
Variable tipo de imagen (2 min.) (10 min)
Imagen A (Imagen simple) Condicion 1 Condicion 2
Imagen B (Imagen intermedia) | Condicion 3 Condicién 4
Imagen C (Imagen compleja) Condicién 5 Condicién 6

1.4.5 Disenos relacionados.
En un disefio experimental se pueden utilizar o no los mismos sujetos para
todos los experimentos. Usar los mismos sujetos para todas las condiciones
experimentales hardn que cualquier factor peculiar de un individuo (como alta

o baja motivacién) afecte por igual a todas las condiciones.

Este tipo de disefio es conocido como un disefio intra - sujetos o relacionado,
porque la comparacién se hace dentro del mismo grupo de sujetos y sus pun-

tajes estén relacionados.
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1.4.6 Niveles de
medicion.
Para poder tener un nivel de medi-
cién en el caso de una grdfica o un
efecto se utilizaré el método Ordindl,
ya que este permite evaluar mediante
la introduccién de relacién entre los
datos, al calificar unos mejores que
otros, la calificacién ordinal implica
un ordenamiento por rangos o pun-
tajes. Es importante recordar que la
medicién Ordinal no implica la exis-
tencia de intervalos entre los juicios
de bueno, mejor, el mejor, etc.

(Greene, 1984)
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15 ANALISIS DE
APLICACIONES
EXISTENTES EN
EL MEDIO.
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En el pasado, en nuestro
medio la forma mas comuin
de enconirar material
impreso con la técnica
lenticular era en Tazos.

Los tazos son unas figuras
circulares con grdfica
generalmente de caricaturas
que fueron utilizadas en

la década de los 90 por
empresas de snacks como
método de publicidad.

La forma se aplica en la cromdtica, que es orientada a un publico infantil
e incluso juvenil, asi como en los materiales aplicados, en este caso es el
pldstico y bases de polipropileno los cuales aportan robustez y calidad al

producto.

La funcién del producto es integrar la técnica lenticular, la grdfica y el
modo de juego, en este caso con las variables, dependiendo de qué tipo
de juego se realice, cambiaré la funcién del mismo mediante el grosor del

material base.

La tecnologia aplicada es la impresién lenticular Flip que cominmente
logra integrar varias imdgenes en diferentes posiciones del Tazo, otorgan-

dole movimiento y una especie de animacién en tres dimensiones.
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Material para ninos: vasos,
individuales y platos ,son
hoy en dia encontrados en
nuesfro medio con grdfica
de caricaturas o series
animadas, son elementos
publicitarios que al ser
tridimensionales captan la
atencion del infante para
cumplir su fin publicitario.

Dependiendo de su aplicacién, cominmente la forma es aplicada sobre
elementos plésticos con una cromética de colores cdlidos y llamativos
orientados a nifios, la gréfica es comic o caricatura de personajes u obje-

tos de época.

Estos elementos poseen por una parte un fin funcional como el contener
algin elemento sea liquido o sélido, asi como publicitario ya que contie-
ne grdfica y elementos de época para captar al publico objetivo, en este

caso los nifios.

La tecnologia comuin, es la lenticular 3D, aplicada sobre elementos curvos

con termo formado y pegado.
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COLOCAR IMAGEN 3D 19




2 CAPITULO 2
PROGRAMACION
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21 TIPO DE DISENO
EXPERIMENTAL.

2.1.1 Diseno experimental cuadlitativo.

Un andlisis cualitativo, estd orientado a revelar cudles
son las caracteristicas de algin objeto. De este modo,
lo cualitativo se centra en la calidad, a diferencia de lo

cuantitativo que estd enfocado a la cantidad.



22 VARIABLES

Fotografia llustracion Vectores

TIPOS DE
IMAGENES

TIPO DE
MATERIAL
LENTICULAR

TIPO DE
MATERIAL
BASE

TIPO DE
IMPRESION

Blanco y negro Simple Simple

Color HDR Compleja Complejo

Lamina lenticular 60LPI, efecto Flip, sentido horizontal.

Lamina lenticular 60LPI, efecto 3D, sentido vertical.

Papel Couche 200 gramos

Impresién Laser de 300dpi

auto estereoscopia 3D y FLIP

Tipografia
Simple

Complejo

2l 53

Texto
Simple

Complejo
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23 MATRIZ EXPERIMENTAL.

2.3.1 Diseno experimental FLIP a 1 factor y en 1 nivel.

1 TIP@®

FOTOGRAFIABYN FOTOGRAF/A HDR ILUSTRACION VECTOR

FLIP FLIP FLIP FLIP

123 123 123 123



2.3.2 Diseno experimental anidado 3D.

1 TIP@®

FOTOGRAFIA ILUSTRACION VECTOR TIPOGRAFIA TEXTO
ByN HDR COMPLEJO SIMPLE COMPLEJO SIMPLE COMPLEJO SIMPLE COMPLEJO SIMPLE
3D 3D 3D 3D 3D 3D 3D K1D) 3D 3D
AN AN

123 123 123 123 123 123 123 123 123 123
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.33 ANALISIS MEDIANTE PANEL
DE EXPERTOS

Un panel de expertos es El andlisis contard con 5 expertos con las siguientes caracteristicas:
fundamental para el correcto
andlisis de las imagenes, ya 1) Disefiador Gréfico
que nos brinda una mirada  2) No poseer problemas visuales
critica y especializada  3) Conocimientos bésicos sobre imprenta digital

sobre los resultados de la

experimentacion. El panel se realizaré en varios dias, debido a que el efecto lenticular

causa fatiga visual y al estar expuesto el panel a demasiadas pruebas

al mismo tiempo puede que influya directamente en los resultados de la

experimentacion.



2.3.4 NIVEL DE MEDICION

La medicién se realizard por rango para poder ser tabula-

da en una escala del 1 a 3.

BUENO MALO
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2.3.5 CUESTIONARIO

Calidad de imagen.
Se mediré el nivel de calidad de impresién, color y com-

plejidad de la imagen.

Calidad de efecto 3D y FLIP.

Se medird la calidad del efecto asi como su continuidad
en el caso de Flip; nivel de profundidad, facilidad de vi-

sualizacién y alineacién de las imégenes entrelazadas.

Calidad de comunicacion.
Se medird la capacidad de transmitir el mensaje correcto

de la imagen mediante cada efecto.

Interactividad / animacion efecto FLIP.
Se medird el nivel de interactividad del efecto con el usua-

rio y con las demds imagenes del efecto.
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COLOCAR IMAGEN 3D 20




3CAPITUL0 3
EXPERIMENTACION
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z1 IRABAJO DE CAMPO
LENTICULAR 3D.
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311 PITCH TEST

La seleccion del tipo

de material lenticular
dependerd de la calidad del
efecto deseado, e influye

la distancia del espectador
con respecto a la lamina,
para una optima concepcion
del funcionamiento se

debe tener claro que una
Iadmina lenticular con mayor
concentracion de lineas

por pulgada, brindara un
efecto de mayor calidad

a una menor distancia de
visualizacion y viceversa.

Para la creacién de una imagen lenticular tomamos como base una |ami-
na de 60 Ipi, la cual es éptima para crear un efecto 3D a ser visualizado
cerca del rostro, la caracteristica del material a 60lpi es un lineamiento
éptimo estdndar para su uso en Adobe Photoshop. El material es fécil de
encontrarlo en cualquier tienda on-line o fisica de material lenticular, si
bien, la ldmina lenticular tiene como formato establecido sesenta lineas o
lentes por pulgada (60lpi), siempre es necesario proceder a una prueba
Pitch Test, la cual nos permite saber el nimero exacto de Lpi de la lémina

para luego con esta informacién proceder a crear la imagen lenticular.

Pitch Test es un proceso manual, el cual varia de un tipo de material o
proveedor a otro; este test puede ser impreso desde cualquier software
lenticular. Se recomienda el uso de 3D Master Kit de la empresa Triaxes,

para la impresién del Pitch Test.

Para mas informacién de cémo imprimir una prueba Pitch ingresar a:

hitp://triaxes.com/downloads/3dmasterkit-en.pdf
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En el programa 3D Master Kit
seleccionamos la pestafia Lenticular
y luego el botén Pitch Test ubicado el

menu Tools.

Generamos una prueba en modo
lenticular, vertical de 60lpi con un
paso de 0.10 y un intervalo de 5mm;

la resolucién minima deberd ser

300dpi.
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3.1.2 PITCH TEST GENERADO

Pitch test generado a 600dpi, 60Ipi, Paso 0.10

24
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3.1.3 EJEMPLO DE UN PITCH TEST CORRECTO

CORRECTO INCORRECTO

25




6 6 / auto estereoscopia 3D y FLIP
PAGINA

1.4« PROCESO DE CREACION DE
IMAGENES EN PHOTOSHOP

Gracias a la aplicacion de
la herramienta 3D, la técnica
es mas fdcil de aplicar en
adobe Photoshop csé, ya
que ésta herramienta nos
brinda diferentes paradmetros
para crear imagenes
lenticulares en 3D

Pudiendo utilizar gracias a Photoshop, diferentes variables como son las
lineas por pulgada de la ldmina lenticular, profundidad, distancia y senti-

do del lente.

Partimos de una imagen base de cualquier tipo o formato que soporte
Photoshop; debemos verificar que la mesa de trabajo o el tamafio de la
imagen sea la misma que la lémina lenticular a ser utilizada, comdnmen-
te las ldéminas vienen en pulgadas por lo que se debe tener siempre en
cuenta este factor para evitar posibles errores dentro del proceso; con la
herramienta 3D de Photoshop procedemos a crear verificando que esté

seleccionada la opcién postal 3D en la ventana.

Un punto importante es que siempre debemos trabajar en modo de color

RGB en Photoshop para poder acceder al meni 3D.

Con respecto a la resolucién deberé ser como minimo 300 pixel/pulgada.
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PHOTOSHOP CS6

En el mend 3D activamos la opcién estéreo.
Tipo: Lenticular
Direccién del lente: Horizontal

Lentes por pulgada: 60 (o el resultado del Pitch Test)

Distancia: en esta opcién podemos variar en una escala
de -100 a 100, tomando como referencia la primera como
la profundidad méxima y la segunda como el relieve total
de la imagen 3D, en el caso de que la imagen se com-
ponga de varios elementos nos servirG como referencia
el valor -100 como el fondo y 100 como el objeto mas

lejano con respecto al fondo de la imagen.

Profundidad: se refiere al nivel de volumen de la capa
seleccionada, ésta varia en una escala de 0 a 100, lo
recomendable es variar la escala con un méximo de 40

y minimo de 5 para lograr una calidad de efecto éptimo.

Guardamos el documento como JPG en mdxima calidad.
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215 IMAGENES CREADAS 3D
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216 PROCESO DE LAMINACION

Es el ultimo paso, se llama la-
minacion, la Iamina lenticular
se dlinea con la imagen len-
ticular; es un proceso manual
de mucha precision, de este
depende la calidad final del
producto asi como la correc-
ta visualizacion del efecto 3D
lenticular

Primero procedemos a verificar que la impresién de la imagen lenticular
resultante del proceso de creacién en Photoshop sea correcta e impresa
en la misma mdquina en la que se realizé el Pitch Test, esto se debe a que
de una mdquina a otra existen variaciones, ya sea de color o alineacién

de impresién.

Sostenemos la ldmina con las lineas horizontales hacia abajo y levan-
tamos el adhesivo desde las orillas(dado el caso que la l[dmina posea

autoadhesivo) .

Colocamos la imagen lenticular en posicién para recibir el material y con
los dedos procedemos a alinear, colocando presién en la mitad de la 16-
mina para verificar que la alineacién sea la correcta, en el paso siguiente
colocamos y procedemos a aplicar presién a la ldmina para finalizar el

procedimiento.
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31.7ERRORES

BORDES DE IMAGENES
BLANCO

Se produce al momento de la separacién
de capas en Photoshop; este error mues-
tra un fondo blanco el cual divide las imé-
genes incorrectamente generando fondos

disparejos.

FALLO DE ALINEACION
ENTRE IMAGENES

Se produce al momento en que se calibra
mal el Pitch Test en una o mds capas de
la imagen, provocando que algunas par-
tes de la imagen se encuentren fuera de

alineacién.



TIPOGRAFIA

En el efecto 3D, la tipografia menor
a 10 puntos tiene una lecturabilidad
y legibilidad nula, por lo que se re-
comienda no usar en lo posible cual-
quier tipo de texto en una imagen

lenticular 3D.

FALLO DE LAMINACION

Cominmente se da al momento de
alinear la ldmina lenticular con la
imagen; este es un error manual de
procedimiento incorrecto al momento
de laminar, provocando un barrido
de imagen o la falla total de visuali-

zacién.

il 79
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32 IRABAJO DE CAMPO
LENTICULAR FLIP.
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221 PROCESO DE CREACION DE
IMAGENES FLIP EN SUPER FLIP
SOFTWARE.

Gracias al programa CONFIGURACION INICIAL DEL PROGRAMA
SUPERFLIP, un software
especializado para la  Abrir Séper Flip

generacion de imdgenes  Seleccionar Opciones
lenticulares Flip, podemos
crear imdagenes lenticulares
de una manera mas fdacil
que en Photoshop ya que
este nos brinda la posibilidad
de crear imagenes
lenticulares alinedndolas
automaticamente con el
Pitch Test realizado.

63
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Verificar o ingresar los siguientes ajustes:
Ancho(tamafio de la ldmina)
Alto(tamaiio de la ldmina)

Unidades PULGADAS

Usar separadores ON

Lineas por pulgada 60 (o el nimero resultante del Pitch)
Usar compresién ON

Usar lineas de alineacién OFF

Salida de re-ejemplo 300 Dpi

Direccién HORIZONTAL

Imprimir OFF

Guardar ON

Invertir CMYK OFF

Seleccionar ajustes de separador

64




Ajustes de Separador

Duplicar ingreso de imdgenes: 5

Color Fixed ON

Seleccionar SELECCION DE COLOR RGB

Seleccion de color RGB
Rojo 160

Verde 160

Azul 160

Seleccionar OK
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323 ERRORES

FALLO DE ALINEACION
ENTRE IMAGENES

Se produce al momento en que se calibra
mal el Pitch Test, en una o mas capas de
la imagen produciendo que algunas par-
tes de la imagen se encuentren fuera de

alineacién.

FALLO DE LAMINACION

Comdnmente se da al momento de alinear
la Idmina lenticular con la imagen, este es
un error manual de procedimiento inco-
rrecto al momento de laminar y proboca
un barrido de imagen o la falla total de

visualizacién Flip.

80
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s RECOLECCION DE
DATOS.
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3.a PROCESAMIENTO
DE DATOS.
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241 FUNCION

Mediante criterios multiples
de decision, mds especifica-
mente mediante una funcion

de utilidad

“ las funciones de utilidad tienen las mismas caracteristicas y la definicién
de cada uno de ellas implica una eleccién a priori del tipo de rendimien-
to y de los limites externos de los cuales la funcién es siempre minima
o méxima. Cualquiera que sea la funcién seleccionada los valores de
la respuesta - la utilidad- estdn comprendidos entre cero (no dtil) y uno

(mdaxima utilidad)” (Todeschini 2003, p186)

Es decir que, mientras mds préximos esta los datos numéricos obtenidos al
1, la valoracién seré excelente, mientras que mientras mds se aproximen

al 0, la valoracién serd no aceptable.

3
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342 PROCESAMIENTO EFECTO 3D

Se procede a hacer un andlisis de la varianza tipo anidado en 2 etapas (por la naturaleza de la

experimentacién tipo nido)

3.4.2.1 GRAFICO NIDO
ETAPA 1

1 ETAPA: Donde se analiza la tota-
lidad de los individuos, mediante un
andlisis de varianza total.

Se obtienen dos tipos de datos:

Entre grupo: (linea 1), donde el andli-
sis considera todas las variables exis-

tentes

En grupo: (linea 2), donde el andlisis
considera la variacién interna de los

grupos

3.4.2.2 ANALISIS DE VARIANZA DE UN FACTOR

RESUMEN
Grupos Cuenta Suma Promedio Varianzal

B/N 3 2,20952381 0,736507937 B8E-04
HDR 3 2,20952381 0,736507937 0,006
IL COMPL 3 2,48571429 0,828571429 0,012
IL SIMPLE 3 2,18095238 0,726984127 0,005
VECT Com 3 2,28571429 0,761904762 0,018
VECT Sim 3 2,28571429 0,761904762 0,015
TIPOSIMPL 3 1,94285714 0,647619048 8E-04
TIPO COM 3 1,94285714 0,647619048 8E-04
TEXTO Sim 3 1,38095238 0,46031746 0,009
TEXTO Com 3 2,08571429 0,695238095 0,026

3.4.2.3 ANALISIS DE VARIANZA
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3.4.2.4 GRAFICO NIDO
ETAPA 2
2 ETAPA: Se determinan 5 columnas (con 3.4.2.5 ANAL’SIS DE VARIANZA DE UN FACTOR

relacién al 1 nivel del nido), y se agrupan

los sub niveles.

En estos datos se realiza un nuevo andlisis

de la varianza, obteniendo nuevamente 3.4.2.6 ANALISIS DE VARIANZA

dos andlisis:

Entre columnas (linea 1)

Dentro de columnas (linea 2)

Este Gltimo andlisis permite establecer si

existen o no diferencias.



3.4.2.7 ANALISIS

Hasta el momento los datos obteni-
dos indican que no existen diferen-
cias estadisticas entre los experimen-

tos y las categorias.

Con estos datos, se desarrolla un nue-
vo célculo para determinar si existen
diferencias mds sutiles. Desarrollando
comparaciones entre los datos “entre

rupos” de cada una de las etapas.
grup p

En este Gltimo cdlculo se busca una
posible variacién de la dltima varia-

ble entre simple y complejo

2l 98

3.4.2.8 TABLA DE COMPARACION ENTRE GUPOS

Los datos obtenidos en este Gltimo cdlculo reflejan que si puede darse una di-
ferencia entre las variables, para determinar donde se da esta diferencia se

aplica un Test Post Hoc (después de), donde se determina:

Con un 88% de probabilidad (ya que con el 90% y 95% no se evidencian dife-
rencias) que todas las variables son equivalentes estadisticamente, es decir que
en la validacién no se registra diferencia mayor entre ellas, salvo la variable

“Texto simple”, que si presenta una diferenciacién.

3.4.2.9 TEST POST HOC

Ante esto y habiendo partido de una Ho = todas las variables son iguales y
una H1= al menos 1 variable es diferente, se rebate la Ho, encontrando a la

variable “Texto simple” diferente.
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343 PROCESAMIENTO EFECTO FLIP

Por la naturaleza del expe-
rimento (diseno experimen-
tal a 1 factor y en 1 nivel), el

andlisis es mas sencillo, uti-
lizandose un andlisis de va-

rianza normal a 1 factor.

Los datos obtenidos en este andlisis utilizando una probabilidad de 95% y
con una Ho = Todas las variables iguales y una H1= al menos una variable

diferente, corroboran la Ho, es decir no hay diferencia entre variables.
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35 RESULTADOS.
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351 RESULTADOS EFECTO 3D

RELACION MEDIANA CON FUNCION DE UTILIDAD

Se encuentra que todas las variables han sido evaluadas con valores cer-
canos a 1, entendiendo que todas ellas segin la funcién de utilidad se
aproximan al excelente, salvo la variable “Texto simple” que estaria en

una aceptabilidad mediocre.

ERROR EN TEXTO SIMPLE

El experimento texto simple esta compuesto por una seleccién de tipo-
grafias finas, las cuales estdn conformadas por rasgos muy pequefios asi
como lineas finas, al ser aplicado el efecto a la tipografia, esta se divide
en tiras verticales, estas tiras al ser demasiado pequefias cortan la imagen
de tal manera que el texto pierde todas sus caracteristicas de lecturabi-
lidad y legibilidad. Por esta razén al ser colocada la lamina lenticular
sobre la imagen lenticular 3D, cubre las lineas en donde se encuentra el

texto y lo oculta parcial o totalmente.

CONCLUSION

Se entiende que en general en la aplico-
cién de la técnica en los diferentes elemen-
tos grdéficos, no hay diferenciacién entre
los criterios y los valores asignados por los
expertos, entendiendo que todas las valo-
raciones se comportan de igual manera,
salvo para la variable texto simple, que se

tiene criterios diversos.

Ante esto y con los resultados obtenidos
en la funcién de utilidad podemos concluir
que la técnica en el efecto 3D ha sido vali-

dada con un puntaje de excelente.
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352 RESULTADOS EFECTO FLIP

RELACION MEDIANA CON FUNCION DE UTILIDAD

Se encuentra que todas las variables han sido evaluadas con valores cercanos al 1, en-

tendiendo que todas ellas segun la funcién de utilidad se aproximan a excelente
CONCLUSION

Se entiende que en general en la aplicacién de la técnica en los diferentes elementos gré-
ficos, no hay diferenciacién entre los criterios y los valores asignados por los expertos,

entendiendo que todas las valoraciones se comportan de igual manera.

Ante esto y con los resultados obtenidos en la funcién de utilidad podemos concluir que

la técnica en el efecto FLIP ha sido validada con un puntaje de excelente.
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CAPITULO 4
APLICACION
DISENO
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.. DISENO.
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+1..IDEACION

Tomando como idea
principal el objetivo de este
proyecto, que es apoyar al
disenador a poseer mayor
conocimiento sobre la
técnica lenticular, como
técnica alternativa. Se
propone la creacion de

un producto editorial, el
cual ayude al disenador a
conocer las pautas para
lograr la técnica.

El producto debe ser facilmente transportable y con el contenido necesa-
rio, de fdcil impresién y reproduccién en nuestro medio, es por esta razén
que se tomé como base un formato A5, que brinda portabilidad y fécil
manejo del contenido, ya que este producto tiene como base ser una guia
para los disefiadores, el tamafio es el ideal para satisfacer la necesidad

de transportarlo.

Margenes abundantes, contenido preciso, simple y de fécil manejo, son

las constantes para la creacién de este producto.

Luego de toda la fase de disefio experimental el documento busca ser un
resumen que contiene los procesos y procedimientos para el dominio de
la técnica en idioma espafiol, ya que los contenidos son abundantes se
procederd a crear dos tomos del producto, uno dedicado para la creacién

de imégenes lenticulares 3D y el segundo para imégenes lenticulares FLIP.
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+1.3 BOCETACION DE COLOR
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+1.« BOCETACION DE TIPOGRAFIA

TERMINOS

IMAGEN

PROCESO LENTICULAR
IMAGEN AUTO

ESTEREOSCOPIA
BASE IMAGEN

Amina ACEN T
PITCH LAMINACION
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+1.5 BOCETACION DE RETICULA
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+1.6 BOCETACION DE LOGO

LEN LENTICUL
TICU
LAR

LEN
TICU

LAR LENTICULAR 3D

>

R

LENTICULAR
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+17 DISENO FINAL

LEIN] LEN LEN
ncu  TICU  TICU
LAR LAR LAR

3D

LEEIN LEN LEN
ncu  TICU  TICU
LAR LAR LAR

FLIP
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PROCESO

El proceso de creacidn
de imdgenes lenticulares
se compone de diferentes
técnicas y materiales,
partiendo desde una
simple impresién laser

a blanco y negro para
comprobar el pitch test,
hasta el proceso manual
de alinear la impresion
lenticular con la Iamina
de material virgen, el
proceso se ha dividido
en tres pasos, cada uno
de los pasos debe ser
realizado con el minimo
de error para asi lograr
una calidad del efecto
éptimo.

Paso uno
Este paso lo llamaremos el paso
de alineacién, esta compues-
tod e dos etapas; | a primera
es la verificacién del tipo de
material lenticular a u tilizarse
y el numero de lineas por pul-
gada delm ismo para poder
proceder a imprimir la secuen-
cia pitch test correspondiente
al numerod e lineas por pul-
gada del material lenficular.

Paso dos
El paso dos consta de los proce-
dimientos para la creacién de
laimagen lenticular, los cuales
se basan en los datos obtenidos
del paso uno y se aplican direc-
tamente en la creacion del do-
cumento en Photoshop, en este
paso es donde se adlineala la-
mina lenticular con el software.

HE e 23

Paso tres
Ese | paso def usién, llamado asi ya
que e n estes e fusional a Idminal enti-
cular conl a imagen lenticular| ograda
en el paso dos, e s unp roceso manual
el cualr equiere de muchap recisién
para lograr alinear la lamina con la ima-
gen y de estaforma crear el efecto 3D.
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CONCLUSION

La tecnologia lenticular esta compuesta de varios factores los cuales son condicionantes
directos para obtener una imagen de calidad, cada proceso esta ligado con otro, desde
el Pitch hasta la laminacién manual. Existen varios tipos de imdgenes lenticulares, de los
cuales este proyecto se ha enfocado solo en dos de las varias posibilidades de creacién

lenticular existentes, todo por razones de tiempo.

Como conclusiones finales se puede decir que el proceso de experimentacién de la téc-
nica ha sido exitosa, logrando de esta manera diferentes tipos de efecto, profundidad y

variaciones y con solo un resultado desfavorable, la impresién lenticular en texto.

Todo esto validado por un panel de expertos y un andlisis estadistico de los datos tabu-

lados, gracias a los experimentos realizados durante todo el proceso de este proyecto.
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