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,llunu dc lisuari¿t llunut de lmdgenai I Recursos Multimediu

l. Generalidades

1.1. lntroducción
Este manual contiene información respecto a cómo trabajar con el Banco de Imágenes y
Recursos Multimcdia - Bf RM, el cual le permite ingresar y organizar cualquier tipo de
información relacionada con imágenes, sonido y movimiento. Este manual le permite
conocer el funcionamiento del BIRM, identificar los usuarios que pueden utilizarlo y
los conocimientos mínimos que se deben tener para lograr una conecta comprensión de
cada una de las opciones del mismo.

1.2. A quién va d¡rig¡do este manual
Este manual estii orientado al Administrador y a los usuanos del sistema

El Administrador, cs responsable de autorizar el registro de los usuarios en el sistcma y
de la información que se procese.

1.3. Partes que componen este manual
Es de mucha importancia leer este manual antes yio durante la utili:ración del sistema
El funcionamiento del mismo comprende:

. Cómo operar el Sistema
o Conocer el alcance por medio de una explicación detallada e ilustrada de cada una

de las opciones que lo conforman.

1.4. Breve descripción del sistema
Este sistema permitirá ingresar y organizar cualqurer tipo de infbrmación multimedia

Se podrá crear bancos, categorías, subcstegorí¡s y asignar reru rros a dichas
categorias y subcategorias de acuerdo a las necesidades de cada usuario.

Finalmente permitiá al administrador conocer los movimientos de los recursos en
rclación a los usuanos.
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,Vunual dt L'suario llanto de Imdpenei ¡' Recursos Multimedia

2. Requerim¡entos de! sistema
En este capítulo el usuano podrá observar los requenmientos recomendados tanto de
hardware como de software para que el sistema luncione de manera correcta.

2.1. Requerim¡entos de hardware y software

Hardware
¡ Procesador Pentium tV de I000 Mhz o superior.
o Memoria RAM de 128 Mb o superior
. Espacio disponible en disco duro lOGb o superior

Softwa re

¡ Adobe Photoshop
¡ Adobe lllustrator 10.0
r Adobe Acrobat Reader ó.0.
o Microsoft Windows Media Player 9.0
¡ Macromedia Flash 5.0

2.2. Estándares
Al ingresar al sistema encontrará el uso de las siguientes opciones y botones con los que
se debe f amiliarizar.

:.:..,
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,Vanual la L suurio Ranco de Imúgenes ¡ Recunos Multimediu

2.2.1. Opciones
El sistema está compuesto de las siguientes opciones

Archivo
o Selir.- Permite salir del sistema tF!-o¿

á
Bancos

¡ Bancos Existentes.- Permite adminrstrar los bancos exlstentes
o Nuevo,- Permitc crcar un nuevo banco.

Categorías
. Crear.- Permite crear una categoria.
r Eliminar.- Permite eliminar una categoria.

Recu rsos

¡ Buscer.- Permite buscar un recurso
r Insert¡r.- Esta opción permite insertar un nuevo recurso
o Propied¡des.- Permite visualizar y modificar las propiedades del recurso

Seguridad

. Cotrsultes.- Contiene un submenú que contiene las opciones de consulta
o [.]suarios.- Esta opción permite administr¿r usuarios

2.2.2. Botones
En esta parte dcscribimos cuál es la función pnncipal de cada uno de los botoncs que se
encuentr¿n en un área de Trabajo. lnterpretando la etiqueta que tiene cada botón
encontrará Ia luncionalidad del mismo.

Este botón le permite ingresar un nucvo banco o un nuevo
usuano

Permite visualizar y administrar las propiedades del elemento
seleccionado.

fl
k-

p
Permite eliminar el elemento seleccionado

Activa la pantalla de búsqueda de recurso

Botón

PRO't('Oilt ( apítulo 2 - Página 2 usPor.
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,Vunuul de L suurio lJonco dc Imdgenes ¡ Recu,rsos Multime¿lia

Permite salir dc la panlalla donde se encuentre

Eei& ler E rútc tllrrdtirtcs An¡d.

Jniqtd i t: X-!J Sain *a -jcrrt6
iT PC dL Vtrr¡o5 » t¡.rtm A¡irr,t6 .. -

O9

c
g.¡.tu.

2.3. lnstalación inicial del sistema
[Jna vez rnstalados componentes de software antes mencionados, se deberá proceder a
instalar el Sistema de la siguiente forma:

l. tlaga doble clic sobre el icono de Mi PC que está en el escntono
2. Haga doble clic sobre el icono de disco compacto

JtrJ XI

Ardivo

qiEdórt

E f$P{)¿
.,.. 

lJ

i

.J
tjü{o d. 3r¡t t)i5co locd (C:)

(A:)

4 Cdr
8..

o+to crrpxto (fL)
DÉco rdnpocto

I oblcto(s) ldrcúldot E r,¡p(

Figura 2.2 lnstolauón d¿l sistenru

Permite abrir el recurso en su aplicación original, siempre y
cuando la misma esá instalada.

Permitc visualizar y modificar las propiedades de un recurso

/?
V

Acepta el contenido de una pantalla

Insena nueva categoría o recurso

tT
c!.)

Guarda el recurso en la ruta indicada

Pmirt
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,llunual ¡lc Usuurüt llunto d¿ Imdgena; t Recunos Multimedia

3. Ahora haga doble clic sobre el icono setup.exe
4. Aparecerá la ventana de Bienvenida, haga clic en siguiente y siga las instrucciones

que le da el instalador

¡
Banco de Imágenes y Rec{¡rsos
Mulümedia l -0
8áweñ& d r¡oSrdn¿ de irdd¿cim de 8arrco de lnri¡erns y
Recusos l{tlireóa 1 0.

t s lecmsdde q-c cEíe lodos ¡o3 progfanas de V/hdc¡rs
*e* de cúrlr¡Ja. con E3ta ñs{d ún

Si tieÉ Cqln ¡oqrama aiierto, g.lse C¡rda y ci€fle tld$ h6
progfd¡é rter de iicú ed¿ ñstalaoor

Rls¿ §oriqte o¡a cootir¡a cú h ir¡tdrcih

C¡rclc¡

Í'igura 2.3 llienyenido de lnstalac.uin

5. Espere mientras se instalan los componentes necesanos, si desea cancelar la
instalación haga clic en cancelar

ó. Cuando aparezcá esta pantalla usted est¿rá listo para utilizar el software

{ x
I

¡r
T
§i

i7
w
.$
\\

Banco de lmágenes y Recursos
Multimedia se ha lnstalado
La mstd¿cúr h¿ tamnado

Etaoas pcr ebgr Bmo de lmáger¡eu y Hecr¡sos Mu&rned¿ 1 0.

RJsc Iarñd pae sak de esta mstdcÉñ.

F-

Figura 2.4 l;inulizauón de ln.stalacuin
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,Vunuul de Usuario Runto de lmdgenes ¡' Rccunos Multimedia

3. Operación del Sistema
Luego de haber instalado correctamente el sistema delallaremos brevemente la manera
de acceder al mismo.

3.1. lniciando su sea¡ón de trabajo
l. De doble clic sobre el icono de acceso directo previamente creado en el escntono

2. Presrone cualquier tecla para contintrar

sSP0r
'.. "l:.\

) BANCO fl
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Verslcr'¡ l.O

Pr¿strlc nq¡C,rar l¿d6 Oara coñtñr¡¡

Figura 3,1 I'antulla Splush

3. Digite su nombre de usuario en la caja de teflo "Usuario" que le haya asignado el
administrador del Sistema, si usled es el Admtnistrador y está insElando el sistema
por primera vez, los parámetros predeterminados son usuario "Administrador",
contraseña "Administradoi', la misma que deberá ser camb¡ada luego por motivos
de seguridad.

¡]
Seq¡rd.d

U s/arÉ
/)v

Figura 3,2 lngrtsar usuono

4. Digite la clave o password del usuario asignado en la caja de texto "Contraseña";

recomenúándole que su clave es personal e intr¿nsferible, lo que significa que no
tiene que darla a conocer a otras perrcnas, por tanto las transacciones que s€
eFecluen con ese usuario son de su absoluta responsabilidad.

.\

¡se{rr.dd
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,llanuol tl¿ Usuurio llanco de lmágenes y Retursos Multimedia

3.2. Acceso al Menú Principat
Una vez ingresado al sistema aparecerá el menú principal y Ia ventana de bancos como
lo puede apreciar en la siguiente ligura:

lrk (É (¿@a. 3.É

Sil-l6r'

{Fl

=.l
I

_l

V BANCO
6'ffiÁAEG3
Y R€CURSOs
MULTIM€DIA

f-igura 3.3 lltnú l,nnc tpul

3.3. Bancos

3.3.1. lnsertar nugvo banco
Dando clic en el botón nuevo de Ia ventana de bancos, aparecerá Ia pantalla de agregar
nuevo banco, en la caja de texto debe poner el nombre del nuevo banco a rnsertar y
luego dar clic en aceptar y el nuevo banco aparecerá en la vista de la ventana bancos.

x

MI SANCO

Figura 3.4 Agregar llan«t

c,$P0¿
I

i Agregc Bamo
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.llonuol de Usuariq llanco de Imágenes ¡ Recunos Multimedia

3.3.2. Administrar Bancoc
Una vez que ha ingresado un nuevo banco puede ver sus caracteristicas, eliminarlo, o
buscar recursos dentro de éste, para lo cual se debc dar clic en el banco determinado v
luego en el botón correspondiente.

_xl

I"lf
-w\

gsPo¿

.4".1

'-'F ¡t A ;-

Figuru 3,5 Adminrtrar lJanrt¡

3.4. Categorías
Al dar clic sobre ver en la ventana de Bancos apa.recerá la sigurente pantalla donde
podremos insertar o eliminar categorias.

tl¡l

__l

p
a:_

Figura 3.6 ( -utc?oriu,¡

!t 8.lro.
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,\lanual de Usuario l)anto de lmdgenes ¡' Recurxts Hultimedia

3.4.1. lnsertar Nuova Categoria
Para insertar una nueva categoría debe dar clic en el botón insertar que se encuentra
dentro del recuadro "Categoria". A conünuación aparecerá Ia ventana de ingreso de
Nueva categoria en la que deberá digiw el nombre de la categoria a ingresar.

x

tATE6OB

6 Cal€ldíd - Subcátcgoría

fitf,fi-r
§ ü

,'

Figura 3.7 Insenat nueya cdtegoría dr,,

3.¡1.2. lnsertar Subcategoría
Para insertar una subcategoría debe dar clic sobre la categoria a la cual le quiere crear
una subcategoria y seguir el mismo procedimiento que para inserlar una categoría, pero
cspccificando que se trata dc una subcategoria dando clic sobre la opción Subcategoria

x

l- Catrucría

l'igura 3, E I ns e rt a r Su ht a t e go r ía

3.4.3. Eliminar Categor¡a
Para eliminar una categoría se debe dar clic sobre la categoria o subcategoria que desea
eliminar y luego sobre el botón eliminar que se encuentra dentro del recuadro de
categoria.

3.5. Recursos
una vez que se ha ingresado al menos una categoria podrá ingresar recursos denlro de la
misma. A continuación se explica detalladamenle como manipular recursos

3.5.1. lnsertar Recurco
Para insertar recurso debe dar clic sobre la categoría o subcategoría en la que desea
insertar el recurso y luego un clic en el botón insertar dentro del recuadro de Recursos.
Aparecerá la ventana de insertar recurso, en la que deberá elegir el recurso que desea
insertar y dar clic en el botón abnr, después de ello se visualizará el recurso elegido y
tendrá la opción de ingresar propiedades al recurso, mediante la siguiente pantalla

SUSCAfEGOBIA 1 1

i tnsettat lrlrava C*cgorfo

PROT( Olt ('spítulo 3- Página 4 E SPOl.
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!l ¡ngre¡ar ProDacd¡dc¡ ¡l
Pdab¡s Cbves

-a.l -"1

GAIO
T OALLA
AN['t¡¡65

&
r:ÍPra4

Versfn

Cdóct¿r íshc¡s

0bsew¡csps

1l

Q ftrvado @ ftiHho

Figura 3.9 Inserlar proptedades de llet'urst¡

Campo Dcscripcién

Palsbras ( lleve§

Versién

(la ractcrístic¡s

Permite ingresar las palabras que vayan acorde al recurso paft¡
luego facilitar su búsqueda.

Permite rngresar la versión del returso

Permite ingresar caractcristicas acerca del recurso

Permite ingresar observaciones en cuanto al recursos

Permite definir si el recurso es de uso público o privado

Obsen'aciones

0prión
Público/Privado

Una vez que haya llenado los campos de esta ventana debe dar clic en el botón guardar
y luego en el botón insetar de la visualiz¿ción anterior.

PR()'I('()]t (:spítuIo3-Página5 usPot.
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,Vanual de Lsuario llunco fu Imúgenei I Recursos Multimediu

fil

x

rpP0¿

Figura -1,11) lnsrrtur ll«ur:;t).

3.5.2. Guardar Recurso
Puede guardar un recurso denlro de una ubicación especificada dando clic sobre el
recurso que desea exportar, luego en el botón guardar dentro del recuadro de Recursos.

6 &die arE tF¡ E@ ¡.orü .rut

E

Figura 3.1 I ( iuardar Recurxl
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.Vunuul de Lsuario Ranu de Imógencs » Recunos Multimedia

3.5.3. Abrir Recu¡so
Puede abnr un recurso en su aplicación onginal dando clic sobre el recurso que desea
abrir, luego en cl botón abrir dentro del recuadro de Recursos.

3.5.4. Ver Propiedades del Recurso
Para ver las propiedades de un recurso debe dar clic sobre el recurso del cual desea ver
las propiedades, luego en el botón propiedades dentro del recuadro de Recursos.

3.5.5. El¡m¡nar Recurso
Para eliminar un recurso debe dar clic sobre el recurso al cual desea eliminar, luego en
el botón eliminar dentro del recuadro de Recursos.

3.5.6. Buscar Recurso
Para buscar un recurso debe dar clic sobre el botón buscar dentro del recuadro de
Recursos. A continuación aparecerá la siguiente ventana.

F p
a gfir{\A|El¡r S¡¡rc0\r]ra6(al \5lacrra6oñA1 r

Figuru 3.12 llusc'ar llec'urso

Se puede buscar por uno o varios de los siguientes elemcntos o simplemente dar clic en
buscar sin especificar nada para listar todos los elementos del banco

PROT(.Oill ( apítu|o 3 - Pógine 7 ESPOI.
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Crmpo Descripción

Jrom bre

I rbicación

Palabra (llave

Digitar el nombre o fracción del nombre del recurso a buscar

[:specificar ubicación dentro del banco

Digitar palabra clave por la que podría estar relacionado el
fec urso

Tipo Especificar tipo o extensión del recurso a buscar

3.6. Salir del Sistema
Para salir del sistema debe dar clic en archivo y luego en Salir como lo muestra la
siguiente figura:

A¡divo Barro¡ C*¿gorú!5 Rr(lrros ScqrriJ¡d Ayudr

Figura 3.13 lnlr del Ststema

eFPo¿
la

f . Banco de lmágenes y Recur:or ftr&inc a

Sdi Ctrl+s
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4. Módulo de Seguridad
Este módulo permitirá controlar el acceso a recursos, determinando usuanos y pcrmisos
para estos usuarios, asi como también reportes de que hacen los usuarios con los
recufsos.

4.1. Usuarios

¡
sP0¿

fi.3-
Adcini¡t¡ad

of

§Mr
l^¡\

6
{

I

c-
c: .r.1 ' is
iÉti¡s

¡-
x

i I '.

rt

Í-igura 4.1 [ lsuurios

4.1.1. Crear Nuevo Usuario
Esta opción pcrmitirá crear un nuevo usuario, para lo cual debe dar clic sobre el botón
nuevo de la ventana Usuario, a continuación aparecerá la ventana de Nuevo lJsuario

S¿g'riLd

LJ suarc:

Cortrcáo:

Corlim¡r Cortr¡eña:

Nonüa.

{

Figura 4.2 Nuevt t lsuario

it U¡u¡rio¡ I

!ltir¡evo t ¡¡¡rb
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Cempo Ileccripción

I sua rio Digitar el nuevo usuario

(lontraseña Especificar contraseña que utilizará el nuevo usuario

Confirma r
(lontraseñe

Digitar la misma contraseña especificada anteriormente, pa.ra

evitar errores de tipiado

Nom bre Digitar nombre del nuevo usuario

4.1.2. Permisos de Usuario
Esta opción permitinl otorgar permisos a usuarios, para hacerlo debe dar clic sobre el
botón ver de la ventana Usuarros, le aparecerá la ventana Propiedades de Usuario en la
que deberá elegir que permisos otorgar a cada usuario. Esta ventana consta de tres

I]

. o¡r'elc il or"d- I u"-n l ecu 0.,.*". lu.-;l

¡i

/)Y/
E lr!!rt!

E aer

/)
El 66ddr

A {rúi

E rÉ.iü

E €rEd

pestañas que se detallan a continuación

\

s.* l or".i- ilr-b-{

E 166r,

E Elrr'¿l

El ¡rodEd

r,
Y/

g,-eP!t
f rri
r. ' :'..'- ..:

flguro 4.3 Ventaruts de permisos de usuar¡o.\
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4.1.3. Eliminar Usuar¡o
Esta opción permitirá eliminar usuÍrrios que ya no van a ser utilizados en el sistema,
pam esto debe dar clic sobre el usuario a eliminar y luego sobre el botón eliminar en la
ventana de usuario

¡

F,
-t-.

Adnini¡trad
oa

f
,]

FÍgura 4.4 Lliminar llsuorkts

4.1.4. Cambiar Contras€ña de Usuario
Esta opción permitini cambia¡ contraseña a determinado usuario, deb€ dar clic sobre el
usuario y luego sobre el botón contraseña en la ventana de usuario, le apareceá la
siguiente pantalla, en [a que deberá digitar la contraseña anterior y la actual

¡

U¡¡¡aio:

Ctrtrnseña fu{erb:

CrüdaN'"Eva.

Adrinstrador {

Figura 4.5 ('amhiar ('ontraseña

4.2. Consultes
Esta es una opción de moniloreo del sistema, tiene dos opciones

- Auditori¡
- Palabras Claves no encontradas

¡t usuaraor

!l c¡nl¡¡ contr¡-r1a
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4.2.1. Auditoria
I]sta opción permite vcr los movimientos que han tenido los recursos en determinadas
fechas, por dcterminados usua¡ios, basándose en la siguiente ventana de critcrios:

¡l

U sr¡aro P0/fp
t

Fecha

Entre:

:\-¡s

18/06/2m4 - mñ6t2001 fv

F-igura 1.6 ('riterto dt bírsqueLla

lispecificar la fecha hasta

4.2.2. Palab¡as Claves no oncontradas
Esta opción permite ver las palabras claves que han sido buscada pero que no han
arrolado resultados cn las búsquedas, basta con dar clic en Seguridad, Consultas,
Palabras Claves del menú del MDI principal.

Ardir! 8ülC6 (¿trgrúú Rertrsc Srgrld.d Ayuda

Usurb5 AJdma

Íigura 4.7 I'alobras ('lut.as No enconlraLlas

S crrcri¡ dc ¡ú¡qlcd¡

Campo

I isua rio Elegir el usuario que desea ver. si desea ver todos los usuarios.
dejar en blanco esle campo

['ccha entre Especificar la fecha desde

F-erha y

¡.8anco de Imágcrrca, Recursos ¡,t*¡núr
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5. Mensajes delsistema
Esta sección es para que los usuarios consulten los mensajes que el sistema emite para
la confirmación de los resultados con respectos a las operaciones que se han efectuado.

5.1. Mensaje de recurso no encontrado
Mensaje emitido por el sistema cuando la busqueda no ha arrojado ningún resultado. (Sí
desea conocer como realizar una búsqueda, Véase el capitulo N" 3 "Módulo de
Recursos").

mD* i x.

Ar AJsqrÉda m trodJp rcnlados

Arcptd

Ftgura 5.1 Mensa¡e de Recurso nr¡ encontad¿t

5.2. Mensaje de confirmac¡ón que se va a eliminar una
categoría

Este'fipo de mensaje se emite cuando el usuario se disponc a elimrnar una categoria (Sí
desea conocer como reali:rar la elimrnación de una categoria, Véase el capitulo N. 3
"Módulo de Rccursos").

re;

#P0¿
\

-J

Está segJfo d? ckIllü L c¿tcgfih cql todos sus eJbniy¿bj?

Figura 5.2 lvtensale de ('onlirmatión ¡nra Ia liliminuc.ión tle una ('ategoría

5.3. Mensaje de confirmac¡ón que Be va a eliminar un necurco
Este Tipo de mensaje se emite cuando el usuario se dis¡nne a eliminar una imagen (Sí
desea conocer como realizar la eliminación de un recurso, Vease el capitulo N. 3
"Módulo de Recursos").

¿)

a Ertá rcgro q.€ dcsc. r¡Í*rr la magá?

E

Figura 5,3 Mensa¡e de ( onJirmauón ¡xtra la liltminocnin de un Recurxt

a
I
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s$P?¿6. Anexos
Esta sección es para que los usuanos consulten información acerca del glosario

6.1. Glosario
En este anexo se descnben palabras nuevas para aquellos usuarios que recién están
iniciándose en el conocimiento de la comprtadora.

A
Archivo: Conjunto de información que se almacena en un disco y a la que se le asigra
un nombre. Esta lnlormación puede ser un documento o una aplicación.

B

Banco: Acopio de datos refendos a una determinada matena, que puede ser urilizado
por diversos usuarios.

C
Clic: Acción de presionar y soltar rápidamente un botón del mouse (ratón).

Cuadro de texto: Pate de un cuadro de diálogo donde se escnbe la infbrmación
necesaria para ejecutar un comando. En el momento de abrir el cuadro de diálogo, el
cuadro de texto puede estar en blanco o contener texto,

Categoría: Cada una de las clases establecidas en activtdad

Directorio; Parte de la estructura de la organización de los archivos en disco. Un
directorio puede contener archivos y otros directorios (denominatlos suMirectonos).

E
Escritorio: Fondo de la pantalla, sobre el que aparecen las ventanas, iconos y cuadros
de diálogo.

D

Hardware:
computación

H
Descripción tecnica de los componenles fisicos de un equipo de

I
Icono: Representación pifica de gn elemento en Windows, por ejemplo una unidad un
directono, un gupo, una aplicación o un documento. Un icono de aplrcación puede
ampliarse y convertirse en una ventana cuando se desee utilizar la aplicación.

PROT('Olt Ancxos - PÁgino I ESP()r.
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M

Multimedia: Que utili:¿a conjunta y simulüineamente diversos medios, como imágenes,l
sonidos y texto, en la transmisión de una información.

Nombre de usuario: La secuencia de car¿cteres que lo identifica. Al conectarse a una
computadora, generalmente neceslta proporcionar su nombre y su contraseña de
usuario. Esta inform¿ción se usa para verificar que usted está autorizado pa.ra usar el
sistema,

ODBC: Origen de Base de Datos por el cual se conecta las aplicaciones a los datos

Pecaword (Contraseñe): Es la clave par¿ acceder o entrar a un programa, aplicación o
sistema, una forma de seguridad y protección al sistema

Permiso: Regla asociada a un objeto (generalmente un directono, archivo o impresora)
por lo regular los usuanos que pueden acceder al objeto y el modo en que se realiza este
acceso es de sólo lectura.

R
Recur¡o: Cualquier elemento de un sistema de computadora o de una red

s
Seleccionar: Marcar un elemento con el fin de ejecutar sobre el mismo una acción
subsiguiente. Generalmente, se seleccionan los elementos haciendo clic en los mismos
con el mouse (ratón) o presionando una tecla. Después de seleccionar un elemento,
deberá elegir la acción que desee aplicar sobre el mismo.

Sisteme¡ Conjunto de cosas que relacionadas entre si ordenadamente confribuyen a
determinado objeto.

Softwere: Especificación a los administradores de los equipos de computacrón, fbrma
logica. Y éar,e upl icau ón.

Subcategoría: Categoria contenida en otro categoria.

f9,Pp{

il

\

o

P
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LJ

Usuerio: Persona que útilizará la aplicación, hardware u otro dispositivo con un nombre
corto que sirve para ser identificado por el sistema y acceder con una clave o password
dados por el administrador.

v
Vent¡n¡: Área rectangular en la pantalla en la que aparece una aplicación o un
documento. Lás ventanas pueden abrirse, cerrarse o moverse, y la mayoria de ellas
también puede cambiar de tamaño. Se pueden tener abiertas varias ventanas alavezy a
menudo es posible reducir una venlana a un icono, o ampliarla para que ocupe rodo el
escritorio.

Ventana de aplicacién: Ventana principal de una aplicación, que conliene la bana de
menus y el área de trabajo de la aplicación- Una ventana de aplcación puede contener
varias venlanas de documento.

PROT('()Ir Anexos - Página 3 ESPOI,
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t', ' ', \\r .' iBANCO DE IMAGENES

Y RECURSOS MULTIMEDIA.

ACERCA DE ESTE MANUAL
Este manual ha sido diseñado y diagramado con la finalidad de
que usted pueda tener un rápido acceso a cualquier tipo de
duda acerca del manejo de la imagen corporativa creada

Estc manual tienc dos objctivos: Pnmcro, proporcioncar los
conocimientos básicos accrca dc la crcación dc marca, cs dccir
los motivos y justificaciones de la misma. Segundo es
brindarle la untbrmación necesana para la correcta utitización
de la Imagen Corporativa.

Si usted desconoce la importancia de cada uno de los
parámetros que se irán tratando en este ma nanual se
cspccificará una brcvc descripción dc los mismos así como su
utilidad. No es necesario una fiel lectura de todo el manual,
pucs los gráficos dcntro dc cada uno dc los tcmas lc dctallarán
con clandad el contenido del mismo.

s
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BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

EXTRACTO DE BIENVENIDA
El documento a continuación e ngloba en información, el
contexto que ha significado la creración de esta obra.
Bienvenidos.

i Qué es imagen corporativa?
Es un sistema de signos que conlleva a un conjunto de
criterios que son estructurantes de la identidad. Ello
implica la formalización de una normativa precisa para la
aplicación de este programa en los diferentes sopones de
comunic ac i ón.

Presentación de Marca
Uno de los activos más importantes de una compañía es la
fuerza e identidad constante de su producto. Esto permite
que la publicidad diseñada a posicionarlos sea similar
internacionalmente y ofrezca a los usuarios el
reconocimiento inmediato del mismo, poder entenderlo y
confiar en el.

El propósito de este manual es proveerle las herramientas
para el diseño y uso de logotipos, matcriales de mercadco
o mercadotecnia.

El logotipo del Banco de Imágenes y Recursos Multimedia
puede reproducirse de manera consistente y precisa,
creando su presentación y reconocimiento en cualquier
lugar. Este manual [e dará las guías y reglas que necesita
para el correcto uso y reproducción de la marca y logotipo
del Software.

PROTCOM lt I.-SPOI,
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I .01

BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA:

Introducc i on

El desarrollo de esta marca está hecho con la finalidad de
mantener una imagen, que ya ha sido definida, y que desde
€ste momento las personas encargadas de rcalizar campañas
publicitarias, discñadores gráficos. crearivos. diagramadorcs,
en general, tengan todos los conocimientos generales acerca de
la correcta utilización dc la marca, Ia cual scrá inaltcrablc hasta
que se decida corregir el manual en el Íi¡turo.

Cabe destacar que toda alteración a Ia imagen corporativa
está sujeta al no reconocimiento de la misma, al igual que
podría confundir a sus consumidores, distribuidores, y va en
contra dcl posicionamicnto dc la misma cn cl mcrcado. Esto
conllevaría a una inexistencia práctica de la marca.

Existen puntos que no se detallan dentro de ciertos manuales
de marca, pues esto dependerá de su alcance; como por
ejemplo, la animación del lsotipo en TV o Internet, o la
creación de un ícono en medios tridime nsionales, pero exíste el
material suficiente para determinar las posibles altemativas
basadas en una idcntidad cohcrentc, quc scrían agrcgadas a
este manual poste riormente c

c,?nI
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r;
r .02
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA:

Antecedentes

El Banco de Imágenes y Recursos Multimedia es un
Software dedicado y especialmente creado para la búsqueda y
rccopilación organizada de datos y/o archivos dentro de
nuestro ordenador. Es un Software plenamente funcional. de
fácil instalación y acceso y por sobre todas las cosas está
catalogado como la vía más acertada para ahorrar tiempo en cl
manejo de sus archivos.

Es el único software especializado en la búsqueda de datos
que se creado en el País y como nueva propuesta tenemos que
aceptar el gran desafio de imponernos en el competitivo
mercado nacional, que cada vez hace más uso de la tecnología
para desarrollarse de manera eficiente ante las necesidades de
los usuarios más exigentes.
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1.03
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA:

Definición Solución del Problema

Nuestro objetivo principal es la creación de la imagen
corporativa del Software. esto comprende una normativa
precisa para la representación y aplicación de todo un
conjunto de símbolos que lo identiñcarán.

Con la creación del material publicitario se pretende
conseguir la aceptación de los usuarios para imponernos
en el mercado de manera e{rcaz y a mediano p[azo, y a

su vez permitirá que los usuarios se informen sobre las
bondades que brinda este nuevo Software y las
funciones que se pueden realizar en nuestros
ordenadores con la ayuda del mismo.

CAUSA

-Falta de imagen
corporativa

ET EL I(-,,
No se identifica
la flrnalidad del Software

-Piezas Publicitarias
y Disfuncionales

Falta informar
a los nuevos usuarios
sobre la efectivrdad, rapidez
y seguridad que le ofrece
el producto ( Software ),

PROTCOM Capitulol-Página3 IiSPOL
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1.04
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA:

Alcance de la Identidad

Objetivos

Funcionalidad
Rapidez
Seguridad
Facilidad
Tranquilidad
Ahorro Tiempo

IIisión
El propósito del Software es ofrecer a los usuarios

tranquilidad, comodidad y facilidad en base a las
ejecuciones que se desarrollan dentro del producto. con un
servicio rápido, seguro y sobre todo funcional.

Visión

Nos dirigimos a imponer en e[ mercado nacional El
Banco de Imágenes y Recursos Multimedia, a partir de
una estructuración de imagen que nos identifique por
nuestro servicio y por el aporte al desarrollo tecnológico
del Ecuador.

PROTCOM Capítulol-Página4 ESPOL
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{FPO t,

2.01
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Desarrollo de la Marca

La base del diseño es la conjunción de varios
elementos cuyo objeto es lograr una interacción que
transmitirá un mensaje unificado y coherente.

En el trabajo de diseño que re alizamos dividimos
todos los componcntcs cxarninando fbrmas visualcs.
desde la rnás básica hasta la mas compleja.
Establccimos un tcrrcno dc trabajo para podcr
experime ntar con todos esos elementos, los desplazamos
de un lado a otro y comprobamos sus potenciales
visuales.

frü.'

A con tinuación
surgiir a partir dc
este proyecto.

mostramos el proceso creativo que
la invcstigación y documcntaci¿)n dc

PROTCOM Capítulo 02 - Página I ESPOT-
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2.A2
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Bosquejo Inicial

Hemos seguido una misma línea
gráñca para concebir nuestro lsotipo
final; antes de llegar a nuestra
propuesta final tuvimos varias
alternativas basadas en el mismo
concepto (inserción de archivos en el
ordenador), y utilizando los mismos
colores.

El Isotipo fue concebido
inicialmente con el ícono de una
flecha seguida por una serie de
números y letras que van cayendo de
manera independiente, esto se hizo
con [a finalidad de demostrar la
inserción de información en un lugar
especifico (SE DESCARTO POR SER
ESPECIFICAMENTE UN BANCO
DE IMAGENES MAS NO UNO DE
DATOS).

Nuestro segundo intento, sin salirse
de la idea pnncipal, fue elaborado a
través de un icono que induce al
manejo e inserción de hojas (archivos)

PROTCOM Capítulo2-Página2 ESPOL
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El tcrccr intento sc dio de la
me zcla de la dirección (flecha de
inscrción) y las hojas volando
(archivos a ingresar) la misma
que estaba acompañada como en
las otras versiones de su
logotipo.

Finalmentc Ilcgamos al isoripo
escogido el cual es una mezcla
mcjorarla y cstilizada dc la flccha
acompañada de una serie de
gráficos simples que hacen
alusión al ingreso de nuestras
imágenes, este tiene una fbrma
simplifacada y rambién va
acompañada dc nucslro logotipo
a su derecha, el cual, su única
variantc la ticnc cn la línca
horizontal que separa ahora a la
palabra BANCO.
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BANCO
6'AññGe-G
Y R€CURSOS
MULTIMEDI,A

3.01
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDf

Componcntcs dcl Isoti po

Se compone de 2 elementos:

EI ícono, una composición gráfica
y el logotipo, que es la parte lireral
del nombre. No cuenta con slogan
con la ñnalidad de que se adapte
a cualquicr tcxto crcativo empleado
en su promoción

g$T'i r,'

ofl:,',

I) ltol-('( ) M Capítulo3-Páginal F-SPOT,

del



Manual dc Marca Banco dc Imagcncs y Rccursos Multimcdia

g$P

{r

o¿
,,;h

'.,:-

i. ('. 

^

BAN

BAN

O€ ¡MAGEN€S
Y R€CURSOs
MULTIMED¡,4

D€ IMAG€NCS
Y RCCURSOS
MULTIM€DIA

3.02
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA:

Tipografía

La única tipografía empleada, cosa

que resulta bastante pertinente en

un logotipo cs:

DENMARK.

co

oc

DENMARK

ABCD€FG HIJKLMNOPORSTU
ABCD€FG H IJKL M N OPORSTUVVT')(YZ
a bcdef g h ¡j kl m n opq rstuvwxu z

a bcdef g hijklmnopqrstuvwxgz
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a$P0¡

I cnr

3 .03
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA:

Espacio [. ibrc para el Uso

del Isotirro

F,s esencial que [a marca se encuadre

libre de gráficos, fotografias,

tipogralias (salvo sean transparcncias),

aplicaciones gráficas (patrones) y otras

identidades corporarivas.

[Jn mínirro cle espacio es requerido

para cstahlecer la prominencra y

claridad de la marca.

I c r¡r

II

I

-r-
I cnr

lcm

BANCO

-

D€ IMAG€NCS|
Y RCCUFISOS'
MULTIM€DIA

-l

I

I

I

L
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3.04
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA:

Análisis Cromático

Al combinar diferentes colores podemos conseguir en

este trabajo un sinnúmero de efectos o sensaciones,

dependiendo del tipo de color. Ya que los colores

suaves y sutiles que hemos utilizado producen una

respuesta más tranquila, atenuada e inspiradora de

conñanza, sc ajustan perfectamente a las necesidades

de nuestros usuarios de pasar largas jornadas de trabajo

frente a sus ordenadores.

Los colores además de producir sensaciones tienen un

significado simbólico. En el caso de la los azules (el

turquesa pertenece a esta familia de colores), son

colores naturales, y representan el cielo. el agua y el

mar. así mismo connotan seguridad y creatividad,
comprobándose que tienen efectos relajantes sobre el

observador, por el cual se puede tener una total y

positiva respuesta por parte de nuestros usuarios ya que

además de brindarles confianza y tranquitidad les

permitirá una mayor concentración en eI trabajo que

esta realizando.

PROTCOM Capítulo3-Página4 IISPOL
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{)¡
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'i

§'P,
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BANCO

3.05
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDTA

Dos Colores

(.YAN

MAGT]NTA

AMARII-I-()

NF(iR()

t 5.t./.

o.a

9.1tv.

0./.

t)s 229-¡('
TRANSPARI:,N('IA IOO"¡

D€ ¡MAG€N€s
Y FI€CURsOs
MULTIM€DIA

l)s 2!9-.t('

CYAN: ai.Ey.

MAGENTA: O./.

AM^RILLo: 9,4t.A

NEGRO o./.

TRANSPARE}ÍCI.A 4O'¿

(.YAN

MACENfA

AMARIT,I,()

NF (; Ro

r)§ 229,4('
TRANSPARI]N('IA 6I'%

CYAN

MA(;ENTA

AMARILLO:

NECRO

f¡s Jzt-l('

PROTCOM Capitulo3-Página5 ESPOL
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tFPn¿
f

BANCO

3.06
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Alternativa de Un Color

En este isotipo utilizamos úni-
camentc el color ncgro, a éstc sc lc

ha bajado la intcnsidad al igual

que se le han dado varios tonos

haciendo uso de las opciones de

transparcncia, ésta cs la única fbr-

ma en la que puede el isotipo

encontrarse en un color que no sea

el propuesto como color de

im agc n.

DE IMA6€N€5
Y R€CURSOS
MULTIMED¡A

BANCO
D€ IMAG€N€S
Y RECUR5OS
MULTIMCDIA
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BAhrco
DE IMAGEN€s
Y RCCURSO,S
MULTIM€DI,A

=l

0$P{)¿

*
§

307
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

"Los No Debe Suceder"

t,stas son combinacioncs quc no
debcrán haccrsc por ningún
motivo.
No intentar ningún diseño
parecido o que este fuera de lo
señalado.

I .-No cambiar la tipografia.

2.-No sobreponer el lsotipo
sobrc patroncs o backgrounds dc
colores que no sea el sugerido
en este manual.

3.-No deformar el [ogo, ni rotar

4.-No adic i«¡nar, ni quitar
objetos o elementos del lsotipo.

OBVIAR CUALQUIERA DE
ESTAS INDICACIONES
MALOGRARA LA IMAGEN
LOGRADA.

PROTCOM Capítulo3-Página7 ESP0I,
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BANCO
D€ IMA6EN€5
Y R€CURSOS
MULTIM€DI,A

llfo-lBArvco
LFl IOG rM 6á¡E<
I / 1r' lY RÉ,CUFSo§
z-jF" ¡ ITII¡aCIXA

d$r.,
§.I
f

4.01
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTTMEDIA

C¡so de Reducción

Debido a Ia excesiva distorsión

del lsotipo en el caso de que sea

rcducido al máximo. hemos

decidido imponcr un nivcl stándar

de reducción que puede llegar a

ser en su mínima dimensión de

(2,5cm X l,5cm), e ste lsotipo, en

este tamaño, es espec r almente

utilizado en el software como

indicador del programa.

PROTCOM Capítulo4-Páginal ESPOL
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Isotipo

Uso Preferido
El lsotipo con rodos sus com-

ponentcs! gráficos y litcral, cs al

que se le dará prioridad.

El tsotipo literal solo y única-
mcntc dcbcrá scr, cn cl caso quc

se lo necesite sin el icono, de

co lor negro o blanco.
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DS 229-4C
transparencra 1009/o

DS 229-4(i
transparencia 60-9lo

DS 229-4C
transparencra.f09ó

DS ^128-l(l

0¿
,l
..t,§

4.02
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Paleta de Colores

Estos colores están basados en

una cartilla de Pantone, y deben

scr usados cn todas las comu-

nicaciones para ayudar a reforzar

la consistencia de la marca.

Esta paleta debe ser usada para

resaltar y acentuar, los materiales

de comunicación-

Use estos colores para resaltar

texto o palabras claves.

Por favor conténgase de utilizar

cstos colorcs cn fbndos sólidos,

como cn bloqucs tlc background.

Tenga siempre presente que la

paleta sie mpre tendrá prioridad

sobre cualquier otro color.
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5.01
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Promo c iones
Se han seleccionado este tipo de artículos por la
asociación que se tiene de éstos con respecto a[ manejo
de apuntes e información. Son artículos importantes en
cl cscritorio dc cualquier pcrsona, sca cual fucre cl
oficio que realice, €s por eso que consideramos
pcrtincntc utilizar csta scrie dc artículos para oficina
como regalos promocionales de nuestra marca.

PI,UM^S

VISTA SUPERIOR

ttLOCK DE NOTAS

REGLAS

PROTCOM Capítulo5-Páginal F,SPOI,
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6.01
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Estratc ia. Anunciose de Prensa

Con las soluciones de imagen corporativa propuestas
anteriromente, el Banco de Imágenes y Recursos
Multimcdia dará a conoccr su cf cctividad cn cl mancjo
y búsqueda de inlormación en nuestros ordenadores, por
mcdio dc:

-Anuncros de pren sa.

-Material promocional impreso.

Diarios
Los anuncios deben ser publicados en los diarios de

mayor circulación cn el pais, L,L UNlVlrRS0 y EL
EXPRE,SO, y su pauta cs la siguicnrc:

2 días viernes de los meses
Noviembre - Enero - Marzo - Mavo
Total: 8 anu nc ios

Tamaño: 10,ócm X l5cm en cada periódico

PROTCOM Capítulo6-Páginal F,SPOL
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6.0 r

BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Revistas

Los anuncios deben ser publicados en
variedades que circule a nivel nacional
espec ia Iizada en tecnologia.

una rev r sta
y otra que

de
sea

Las revistas que se sugieren son: VISTAZO y Ia sección de LA
REVISTA que circula los domigos en el Universo y que tiene un
segmento dedicado a la tecnologia, llamado Dr. Tecno. La pauta
seria:

Una publicación al mes
Noviembre - Enero - Marzo - Mayo

Total:4 a nuncios
Tamaño: % de página par alas dos revistas (a colores).

{i,'' CI&
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q,Í"o4

6.02
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Modelo de Anuncio de Prensa

EL UNI\ERSO Y EL EXPRESO (10,6 x tS cm)

t

Efl
F¡d. Ir6r¡rJdorr. ..o( ,(.¡ so, ¡4tm srrrro, D¡¡¡ra( oio FIF¡D¡ r¡§ ']EHFo 6.Á¿r¡0l) srra r¡r nr\s, FtpHrrr¡r*G 3rÁ(¡ru6 r(,

BANCO

v latt fom F-¡rcrdi¡r.
lbs. . ccrr¡frQ¡rrt¡ 

^L 
¡llisl¡rr2r3z7^¿ó

D€ IMAG€N€S
Y FI€CUFISOS
MULT!M€DI,A
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6.03
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Modelo de Anuncio de Rcv ista

plriÁnmlvosi

DONDE ESI'ANI.,,

qf€s0mhuEmap¡s,
rmrrrs mmc l¿ duol¡.

.'in{»
)¡tt'jl

.o
.C
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ó.
o
E'
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oad
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z
=Jl!
t¡Jo
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d
5
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U.E

E
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U
U
á,
tn

o
N
É
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t-
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s,frPCI)

6.04
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Material Informativo Impreso

El Banco de Imágenes y Recursos Multimedia no cucnta con
ningún documento de promoción impreso, por este motivo
hemos visto la necesidad de hacer el diseño de un triptico y de
un afiche en el que se muestre de manera inmediata las
bonüdes principales del producto; hemos visto como una de
la mejores oportunidades de repartir este tipo de promoción,
los eventos tecnológicos que se realizan en lugares abiertos al
público como es el caso de Expoplaza, contando con un stand
en el que se reparta la información y se demuestre las
bondades por medio de un demo. así mismo hemos organizado
visitas a colegios y empresas con la finalidad de impartir
charlas sobre las propiedades de este nuevo software creado
para organizar nuestra información

Tríptico

Desarrollar el folleto ha sido parte importante del trabajo, es
por esto que la información que contiene se ha expuesto de
manera amplia con el propósito de que el usuario considere
todos los beneficios que nos ofiece el nuevo software.

ü.
!,
g
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6.04
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Afiche

La idea central del afiche es presentar de manera gráfica
las oportunidades que brinda el producto en el manejo
de información dentro de nuestros ordenadores. De esta
manera. el contenido utilizado como medio de
comunicación y la forma (imagen), es generadora de un
fuerte impacto v isual.

gF,nl)¿
r' '"i't
; 'r'rl
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6.05
BANCO DE IMAGENES
Y RECI.]RSOS MI"]LTIME DIA

Modelo del Tríptico

a&a .a
Qt,E ()FRE( E\l(ls

Ei . no.!. Snnr¡.. ...
p ún¡. :.x.¡ !l .-rnrol .l rú
,h.rr r:r¡ ,LJ¿ñ tl. trurl¡or
J!... o !.h'r..¡. d¡¡¡.{o¡ ¡¡
f! r,llr,drd ir( i ..,,¡¡

Y
h,'.-Ji¡¿,-no¡ r¡ &rú.¿¡d ,r
tru¿ft. úrhi,ó q q,< É¡rr

.,1n.¡ Ed.sú ¡r¡.! t .bru

bú.qu..:1 '.n.¿¡¡¡¡ ¡1. ¡¡

d. i.rr'x¡ rr.¡ '.rl¡r¡.'¡idd. ñ¡.(¡d¡ dr,d ¡l ¡¡o¡r..to
d. tfs.r. n..¡ tf¡d'q. rdd
.l (.b.1ó qu .d úo(¡ .r.

m.,.,Ll; t {ü. h¡ r d¡ r,.rdo !
.l¡bn,¡dn .! !k.ko t.n

BANCO
@

DE IMAG€N€S
Y R€CURsOs
MULTIMEOIA
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06.05
I]ANI]O I)E IMAGENES
Y RECL]RSOS MUI,TIMIII)IA

Modelo del Tríptico

QUE OFRF.( f.\f()S

4

-'- r

E¡r. .¡.vo !onr¡r. !o.
rEuLi. t.:,ú .l rolrol y ¡;,
o.ror o.@r¿ró¡ & N.ntú

,or¡'r ó.d d. ¡hr.,.f

fr¡!.l.t,l-!"1 ¡. rrI ,r¡,r ,r.
m.¡¡r0 ú:b¡.0 tr ,l:. .(.
&nrr. d¡ ¡rñ. rr¡ r.,.
.d , r¡árd tr¡br t ¡b.,,
d..¿. .ú¡lqo'., ¡,<bño
Íub'.n ¡o¡ p.ra,r. no¡
l.¡{!.d. ,nñrd Í¡ r. 11

Ad.Er n.¡ ü r¡ po,!!-'d¡d
¿. ta @ t.-vú¡lúi .n

.l t¡b¡ ¡ l|n. ..¡ ¡¡.r¡ r'.!
b¡dú enr!. {¡r h¡ qllró ¡

¿'

l.

@

a&8_ q
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6.05
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Modelo del Tríptico

Ql l r)FRl.( F.\f O§

.,,¡

E¡r. u.!o s,-rr¡r( o.-'
p.E(r ¡r.r (r .u¡::ol 1 ú.
ñrro. dl¡','¿ro- ¡r( nu.rkdr

p..¡ b'1,¡.¡, d. ¡hrr¡.r

brnrd¡ndm€ 1r ,.ru'dr¡ ú!
ñ!.rrr rr¡b.t.. ,. .¡u. .rr
.olñú..r¡ d'ar, p&.r.s
¡¡r'4 ,,r¡tn¡ ri¡h , ¡ntr
J..d. (url{:¡.: r:.h'r(
I.oh,¿. .:o! p.rmrr uM
h'l¡qn.ill f'n.d,¡¡¡ j. l¡

1j.úL nó. dr .¡ Durb¡r¡d¡d
,i. r¿¡.r !n¡ F...]¡tú1,¡r.¡¿¡
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,1. lrs.i..... ¡¡udr@ rodú
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?r¡bü¡.r..r nu.xro pnr

@
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fr$P fi¿
6.06
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MUI,TIMEDIA

Modelo del Afiche
.t

>F¡

I

Sorños la m{ix op€rón
para organ¡zar g f€üsaf

los arahirros
dc su comgJtádor

HI
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§FPA¿
6.06
BANCO DE IMAGENES
Y RECT]RSOS MULTIMEDIA

Modelo del Afiche

So los t¡ mdor opdó¡
par! organlzal g r€üsár

los archlrros
d€ su (dtlpr¡tldor

BANCO
D€ IM^AGCN€S
Y R€CURSO5
MULTIM€DIA

R,
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1.
L

6.06
BANCO DE IMAGET{ES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Modelo del Afiche

q
ñro Lo

€¡{Cue NT R As...
.., NO LO T|€NES.

Somos la m€¡or opclón
p¡ra orgañlzár g rrüsar

los archivos
dc su compuf¿dor

BANCO e ,4)D€ IMAG€N€S
Y FI€CUFISOS
MULTIMCD]A

r¡.Il¡rs¡r.¡oc*,F¡.llx.É9'
rc eraD¡¡A ntt o ¡e.ro 6u |Iá. coi(|¡!(fs¡ a. ¡lrút¡j71!1rÉ
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4,$Pa¿
6.07
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Imagen del Software

Este manual contiene inflormación respecto a cómo trabajar
con el Banco de Imágenes y Recursos Multimedia, conocer su
funcionamiento, identificar los usuarios que pueden utilizarlo
y los conocimientos mínimos que se deben tener para lograr
una correcta comprensión de cada una de las funciones del
mismo.

Este sistema permitiÉ ingresar y organizar cualquier tipo de
información multimedia, se podrá crear bancos, categorías,
subcategorias y asignar recursos a dichas categorías y
subcategorias de acuerdo a las necesidades de cada usuario.

Para la creación de la imagen del software se utilizó un
exelente manejo cromático, tanto para los logos, botones,
como para las pantallas utilizadas en el mismo, esto se hizo
con la finalidad de presentar al usuario un producto final que
aparte de ser plenamente funcional y dinámico, sea llamativo
y relajante ya que los colores empleados connotan
tranquilidad, seguridad y confianza, lo cual mejorará el
desempeño laboral y funcional de las personas que Io utilicen.

¡ {4
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6.08
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

llodelo dc la Imagen del Sofiwarc

PORTAI]A DEL CI)

IMAGF ^- f )l-.1 . ('r)

SrS

{'

PO,
- al,r,

t

f-flE4HssgPLtrffi:
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6.09
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Modelo de Pantallas del Software

a BANCO
LI m |MAG€N€SD úS.'fr,Fffi

BA NCOS
q!+.ri!É---_ 1

fl

MDI DEL SISTEMA

AGREGAR BANCO
EtrEEi-ñüf+.

.)
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6.09
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Modelo de Pantallas del Software
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7 .01

BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Espacio Libre para el Uso
del Isotipo

F,s esencial que la marca se cncuadre libre de gráficos,

fotografias, tipografias (salvo scan transparcnc ias ),

aplicaciones gráficas (patrones) y otras identidades

corporativas, ésto es necesario que se respete en el uso de

nucstra imagcn, tanto por cstética como por lüncionalidad.

Es indispensable que nuestra imagen cause un impacto

visual en primera instancia es por esto que se recomienda un

mínimo de espacio entre éste y cualquier otra imagen o texto

para establecer la prominencia y claridad de la marca,

evitando un contacto visual inapropiado y confuso.
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7.02
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Tipo rafía

La única tipografía que puede ser empleada en nuestro

isotipo es la tipografia DENMARK, cosa que resulta

bastante pertinente en un lsotipo para su fácil
reconocimiento cn el mercado. además el uso de ésta

tipografía le brinda fuerza y carácter a nuestra marca.

En caso de utilizar una tipografia distinta no solo van a
perjudicar e[ reconocimiento de Ia misma sino que van

a provocar un cambio brusco en la estetica de nuestra

imagen .
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7.04
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Iconotipo de Campaña

Este íconotipo fue c re-
ado y desarrollado con Ia
f-rnalidad de que sea la
única irnagcn grá fi ca quc
forme parte de todos los
discños quc sc vayan
elaborando según las
necesidades de la marca,
este ícono es uti lizado
como fondo y puesto en
transparencias no máximo
dc 30% y no minimo dc
l0o/o.
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