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Manual de Usuario Banco de Imdgenes y Recursos Multimedia

1. Generalidades

1.1. Introduccion

Este manual contiene informacion respecto a como trabajar con el Banco de Imagenes v
Recursos Multimedia - BIRM, el cual le permite ingresar y organizar cualquier tipo de
informacion relacionada con imagenes, sonido y movimiento. Este manual le permite
conocer el funcionamiento del BIRM, identificar los usuarios que pueden utilizarlo y
los conocimientos minimos que se deben tener para lograr una correcta comprension de
cada una de las opciones del mismo.

1.2. A quién va dirigido este manual
Este manual esta orientado al Administrador vy a los usuarios del sistema.

El Administrador, es responsable de autorizar el registro de los usuarios en el sistema y
de la informacion que se procese.

1.3. Partes que componen este manual

Es de mucha importancia leer este manual antes y/o durante la utilizacion del Sistema.
El funcionamiento del mismo comprende:

e (Como operar el Sistema

e Conocer ¢l alcance por medio de una explicacion detallada e ilustrada de cada una
de las opciones que lo conforman.

1.4. Breve descripcion del sistema
Este sistema permitira ingresar y organizar cualquier tipo de informacion multimedia.

Se podra crear bancos, categorias, subcategorias y asignar recursos a dichas
categorias y subcategorias de acuerdo a las necesidades de cada usuario.

Finalmente permitira al administrador conocer los movimientos de los recursos en
relacion a los usuarios,

PROTCOM  Capitulo 1 - Pigina | ESPOL
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Manual de Usuario Banco de Imdgenes y Recursos Multimedia

2. Requerimientos del sistema

En este capitulo el usuario podra observar los requerimientos recomendados tanto de
hardware como de software para que el sistema funcione de manera correcta.

2.1. Requerimientos de hardware y software

Hardware fﬁf#’
45 -""l.,l'

e Procesador Pentium [V de 1000 Mhz o superior.
e Memoria RAM de 128 Mb o superior
e LEspacio disponible en disco duro 10Gb o superior

Software

¢ Adobe Photoshop

e Adobe Illustrator 10.0

* Adobe Acrobat Reader 6.0.

e Microsoft Windows Media Player 9.0
e Macromedia Flash 5.0

2.2. Estandares

Al ingresar al sistema encontrara el uso de las siguientes opciones y botones con los que
se debe familianizar.

B Banca de Imagenes y Recursos Multimedia BT =@ x|

L

BOTONES

BANCO

DE IMAGENES
Y RECURSOS
'MULTIMEDIA

Figura 2.1 MD] del Sistema

PROTCOM * Capitulo 2 - Pagina 1 ESPOL




Manual de Usuario Banco de Imdgenes y Recursos Multimedia

2.2.1. Opciones

El sistema esta compuesto de las siguientes opciones:

Archivo z“‘:.?o
d‘;: a i

e Salir.- Permite salir del sistema

Bancos -

e Bancos Existentes.- Permite administrar los bancos existentes.
¢ Nuevo.- Permite crear un nuevo banco.

Categorias

¢ Crear.- Permite crear una categoria.
¢ Eliminar.- Permite eliminar una categoria.

Recursos

e Buscar.- Permite buscar un recurso
e Insertar.- Esta opcion permite insertar un nuevo recurso
* Propiedades.- Permite visualizar y modificar las propiedades del recurso

Seguridad

¢ Consultas.- Contiene un submenu que contiene las opciones de consulta
¢ Usuarios.- Esta opcion permite administrar usuarios

2.2.2. Botones

En esta parte describimos cual es la funcion principal de cada uno de los botones que se
encuentran en un area de Trabajo. Interpretando la etiqueta que tiene cada boton
encontrara la funcionalidad del mismo.

i Boton Descripcion
Este boton le permite ingresar un nuevo banco o un nuevo
usuario
nuevo
Permite visualizar y administrar las propiedades del elemento
seleccionado.
Vel
, B Permite eliminar el elemento seleccionado.
& \
c'h;nnm
Q Activa la pantalla de basqueda de recurso. |
| buscar

L

PROTCOM Capitulo 2 — Pégina 2 ' ESPOL.
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Permite salir de la pantalla donde se encuentre

cuando la misma esta instalada.

Permite visualizar y modificar las propiedades de un recurso

Permite abrir el recurso en su aplicacion original, siempre y

Acepta el contenido de una pantalla

Inserta nueva categoria o recurso

Guarda el recurso en la ruta indicada

2.3. Instalacion inicial del sistema

Una vez instalados componentes de software antes mencionados, se debera proceder a

instalar el Sistema de la siguiente forma:

Haga doble clic sobre el icono de Mi PC que esta en el escritorio
2.

Haga doble clic sobre el icono de disco compacto

L

frchivo  Edicion  Ver Favortos Herramientas  Ayuda

- = - i] {lbisqueda -_%;Carpetas _fHistorial . L X

» {
Direccion [y M pC =] @r  vincuos > | Norton Antiirus L) -
L) = = 8 = i
- Disco de 3%4  Disco local (C:) Panel de =l
Mi PC (A control
Disco compacto (D:)
Disco compacto

1 objeto(s) seleccionados

A= MiPC

PROTCOM

Figura 2.2 Instalacion del sistema

Capitulo 2 - Pagina 3 ESPOL




Manual de Usuario Banco de Imdgenes y Recursos Multimedia

3. Ahora haga doble clic sobre el icono setup.exe
4. Aparecera la ventana de Bienvenida, haga clic en siguiente y siga las instrucciones
que le da el instalador

Banco de Imégenes y Recursos
Multimedia 1.0

~ Bienverudo al programa de instalacion de Banco de Imagenes v
- Recursos Mulmedia 1.0,

. Es recomendable que cierre todos los programas de Windows
~ antes de conbtinuar con esta mstalacion.

Sitene alguin programa abierto, pulse Cancelar v cierre todos los
programas antes de iniciar esta instalacion.

Pulse Siguente para continuar con la instalacién.

Figura 2.3 Bienvenida de Instalacién

S. Espere mientras se instalan los componentes necesarios, si desea cancelar la
instalacion haga clic en cancelar
6. Cuando aparezca esta pantalla usted estara listo para utilizar el software

Banco de Imagenes y Recursos
Multimedia se ha Instalado

La instalacion ha terminado.

Gracias por elegr Banco de Imégenes y Recursos Multmedia 1 0.

Puise Temminar para salir de esta instalacion,

Figura 2.4 Finalizacion de Instalacion -
PROTCOM Capitulo 2 — Pagina 4 ESPOL
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Manual de Usuario Banco de Imdgenes y Recursos Multimedia

3. Operacion del Sistema

Luego de haber instalado correctamente el sistema detallaremos brevemente la manera
de acceder al mismo.

3.1. Iniciando su sesion de trabajo
1. De doble clic sobre el icono de acceso directo previamente creado en el escritorio

2. Presione cualquier tecla para continuar

BANCO

DE IMAGENES
Y RECURSOS
MULTIMEDIA

Version 1.0

Presione cualquer tecla para continuar

Figura 3.1 Pantalla Splash

3. Digite su nombre de usuario en la caja de texto “Usuario” que le haya asignado el
administrador del Sistema, si usted es el Administrador y esta instalando el sistema
por primera vez, los parametros predeterminados son usuario “Administrador”,
contrasefia “Admimistrador”, la misma que debera ser cambiada luego por motivos
de segundad.

<3 Seguridad e v x|
Segundad ( _
ai® -3
Usuano F l N/ R
sce pla ol |
i

R - =l
Contraseria

Figura 3.2 Ingresar usuario

4. Digite la clave o password del usuario asignado en la caja de texto “Contrasefia”;
recomendandole que su clave es personal e intransferible, lo que significa que no
tiene que darla a conocer a otras personas, por tanto las transacciones que se
efectien con ese usuario son de su absoluta responsabilidad.

PROTCOM Capitulo 3 — Pgina | 'ESPOL
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3.2. Acceso al Menu Principal

Una vez ingresado al sistema aparecera el menu principal y la ventana de bancos como
lo puede apreciar en la siguiente figura:

W Hatsi i de linagenes y Recursos Multimedia

S T

3.3. Bancos

x|

»
o

[ €%

DE IMAGENES
Y RECURSOS
MULTIMEDIA

Figura 3.3 Menu Principal

3.3.1. Insertar nuevo banco

Dando clic en el boton nuevo de la ventana de bancos, aparecera la pantalla de agregar
nuevo banco, en la caja de texto debe poner el nombre del nuevo banco a insertar y
luego dar clic en aceptar y el nuevo banco aparecera en la vista de la ventana bancos.

|

Agregar Banco

MI BANCOD

Figura 3.4 Agregar Banco

PROTCOM

Capitulo 3 - Pagina 2
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3.3.2. Administrar Bancos

Una vez que ha ingresado un nuevo banco puede ver sus caracteristicas, eliminarlo, o
buscar recursos dentro de éste, para lo cual se debe dar clic en el banco determinado y
luego en el boton correspondiente.

¢ %
- |

| -
/73

A ST Up

Ve )

®

& lmena
—_—

]

.

L]

et

i)

Figura 3.5 Administrar Banco

3.4. Categorias

Al dar clic sobre ver en la ventana de Bancos aparecera la siguiente pantalla donde
podremos insertar o eliminar categorias.

B Banco de Imagenes y Recursos Multimedia - [Explorador ] ‘ .'g_“, 3 - x|
& Ao Bancos Ctegrriss Recursos Segudad Ayuda - o =8

Figura 3.6 Categorias

PROTCOM Capitulo 3 — Pigina 3 ESPOL
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3.4.1. Insertar Nueva Categoria

Para insertar una nueva categoria debe dar clic en el boton insertar que se encuentra
dentro del recuadro “Categoria”. A continuacion aparecera la ventana de ingreso de
Nueva categoria en la que debera digitar el nombre de la categoria a ingresar.

~¥ Insertar Nueva Categoria i x|
9|
CATEGORLA [\//ai\l
| ki
@ Categoria ™ Subcategotia atseiar ] -
il

Figura 3.7 Insertar nueva categoria

3.4.2. Insertar Subcategoria

Para msertar una subcategoria debe dar clic sobre la categoria a la cual le quiere crear
una subcategoria y seguir el mismo procedimiento que para insertar una categoria, pero
especificando que se trata de una subcategoria dando clic sobre la opcion Subcategoria

SUBCATEGORIA 1.1

" Categoria

Figura 3.8 Insertar Subcategoria

3.4.3. Eliminar Categoria

Para eliminar una categoria se debe dar clic sobre la categoria o subcategoria que desea
eliminar y luego sobre el boton eliminar que se encuentra dentro del recuadro de
categoria.

3.5. Recursos

Una vez que se ha ingresado al menos una categoria podra ingresar recursos dentro de la
misma. A continuacion se explica detalladamente como manipular recursos

3.5.1. Insertar Recurso

Para insertar recurso debe dar clic sobre la categoria o subcategoria en la que desea
insertar el recurso y luego un clic en el boton insertar dentro del recuadro de Recursos.
Aparecera la ventana de insertar recurso, en la que debera elegir el recurso que desea
insertar y dar clic en el boton abrir, después de ello se visualizara el recurso elegido y
tendra la opcion de ingresar propiedades al recurso, mediante la siguiente pantalla

PROTCOM Capitulo 3 — Pégina 4  ESPOL
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<% Ingresar Propiedades - e dpabis : x|
— Palabras Claves
v
GATO 1\
L | TOALLA =%

ANIMALES G AT
| =] ¢5P0y
Versén .

— Caracterishcas W
)
2
~ Observaciones
._.]
QO Prvado ® Publico

Figura 3.9 Insertar propiedades de Recurso

Campo Descripcion
: ' Permite ingresar las palabras que vayan acorde al recurso para
Palabras Claves HET 'S pa q y pa
luego facilitar su busqueda.

Version Permite ingresar la version del recurso

Caracteristicas Permite ingresar caracteristicas acerca del recurso
' Observaciones Permite ingresar observaciones en cuanto al recursos

OPc i.('m . ' Permite definir si el recurso es de uso publico o privado
Publico/Privado -

1

Una vez que haya llenado los campos de esta ventana debe dar clic en el boton guardar
y luego en el boton insertar de la visualizacion anterior.

PROTCOM ' Capitulo 3 — Pagina 5 ) ESPOL
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=¥ Insertar Recurso

Figura 3.10 Insertar Recurso.

3.5.2. Guardar Recurso

Puede guardar un recurso dentro de una ubicacion especificada dando clic sobre el
recurso que desea exportar, luego en el boton guardar dentro del recuadro de Recursos.

B Hanea de Imagenes y Recursos Multmed P © e A vl S DT =@ x|
B 4o fencos (stegories Becursos  Segurdad  Ayuda o -0 %
CATEGORA =
| SUBCATEGDALA 1 1 . —gorie
| >
|
i foreo v o) R
| |
|
|
| -
i ‘] =
| | Recuo
| 1l e -
| il
| ) &
= > v,
Jo) ®
|
s |
|
(g
P
24|
»
-
v
v

- Figura 3.11 Guardar Recurso. ]
PROTCOM Capitulo 3 — Pagina 6 ESPOL
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3.5.3. Abrir Recurso

Puede abnr un recurso en su aplicacion original dando clic sobre el recurso que desea
abrir, luego en el boton 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 boton propiedades dentro del recuadro de Recursos.

3.5.5. Eliminar Recurso
Para eliminar un recurso debe dar clic sobre el recurso al cual desea eliminar, luego en
¢l boton eliminar dentro del recuadro de Recursos.

3.5.6. Buscar Recurso

Para buscar un recurso debe dar clic sobre el boton buscar dentro del recuadro de
Recursos. A continuacion aparecera la siguiente ventana:

¥ - px e - 1 - e = a X
0 Archivo flacos Cateqorias Bscrsos  Sequridad  Apuda .- RS
Aechevc =,
Nombre B | o
b aca0n
BIRM\RALT\MI BANCO\CATEGORIA\SUBCATEGORIA 11
-\ -\ -

Palatna Clave Tx

Figura 3.12 Buscar Recurso.

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

PROTCOM ~ Capitulo 3 - Pagina 7 ESPOL
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Campo

Descripcion

Nombre

Digitar el nombre o fraccion del nombre del recurso a buscar

Ubicacion

 Especificar ubicacion dentro del banco

Palabra Clave

'Digitar palabra clave por la que podria estar relacionado el

recurso

Tipo

Especificar tipo o extension 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:

¢ Banco de Imagenes y Recursos Multimedia

Archivo Bancos Categorias Recursos Seguridad Ayuda

Salir Ctri+5 [

Figura 3.13 Salir del Sistema.

cPN

T G 4

L TN

PROTCOM
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4. Médulo de Seguridad

Este modulo permitira controlar el acceso a recursos, determinando usuarios y permisos
para estos usuarios, asi como también reportes de que hacen los usuarios con los

recursos.

4.1. Usuarios

28 Usuarios

x|

Admimistrad
or

Figura 4.1 Usuarios

4.1.1. Crear Nuevo Usuario

Esta opcion permitira crear un nuevo usuario, para lo cual debe dar clic sobre el boton
nuevo de la ventana Usuario, a continuacion aparecera la ventana de Nuevo Usuario

=8 Nuevo Usuario

Usuaro: H 7 N
Contrasenia: L I =
Confimar Contrasefia I l '.l:/) "
Nombre L I salbir

Figura 4.2 Nuevo Usuario

PROTCOM Capitulo 4 — Pigina | -
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Campo Descripeion
Usuario Digitar el nuevo usuario
Contraseia Especificar contrasefia que utilizara el nuevo usuario
| =
Confirmar Digitar la misma contrasena especificada anteriormente, para
Contraseia evitar errores de tipiado
Nombre Digitar nombre del nuevo usuario

4.1.2. Permisos de Usuario

Esta opcion permitira otorgar permisos a usuarios, para hacerlo debe dar clic sobre el
boton ver de la ventana Usuarios, le aparecera la ventana Propiedades de Usuario en la
que debera elegir que permisos otorgar a cada usuario. Esta ventana consta de tres

=¥ Propiedades de Usuarios

v

Bancos || Devechos | Usuasios |

U suanos h B :
B Insertar ;L q'
'..:.--'}7 | - i
B Eimna i 1 { |
A Modhca - 5’
Figura 4.3 Ventanas de permisos de usuarios
PROTCOM Capitulo 4 — Pagina 2 ESPOL
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4.1.3. Eliminar Usuario

Esta opcion permitira eliminar usuarios que ya no van a ser utilizados en el sistema,

para esto debe dar clic sobre el usuario a eliminar y luego sobre el boton eliminar en la
ventana de usuario

€ 3F
Administrad

nuevo
or

X

Figura 4.4 Eliminar Usuarios
4.1.4. Cambiar Contrasena de Usuario

Esta opcion permitira cambiar contrasefia a determinado usuario, debe dar clic sobre el
usuario y luego sobre el boton contrasefia en la ventana de usuario, le aparecera la
siguiente pantalla, en la que debera digitar la contrasefia anterior y la actual

=8 Cambiar Contrasefia

Contrasefia Antenor: l

Contrasefia Nueva: L

Usuana: lAdTiristrador 1 Jt:
acep
¥
v
ltgal w

Figura 4.5 Cambiar Contraseia

4.2. Consultas

Esta es una opcion de monitoreo del sistema, tiene dos opciones:
- Auditoria

Palabras Claves no encontradas

PROTCOM
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4.2.1. Auditoria

Esta opcion permite ver los movimientos que han tenido los recursos en determinadas
fechas, por determinados usuarios, basandose en la siguiente ventana de criterios:

¥ Criterio de Bisqueda e x|

Jsuarno (o mn
: Ll
<] " s
aceptar :‘l LN
Fecha ..2:; e
Entre: [18/06/2004 ~| ¥ [20/06/2004 ] ol
—_—
Figura 4.6 Criterio de biusqueda
Campo Descripcion
Usuario Elegir el usuario que desea ver, si desea ver todos los usuarios,
dejar en blanco este campo
Fecha entre Especificar la fecha desde
'Fechay Especificar la fecha hasta |
| |

4.2.2. Palabras Claves no encontradas

Esta opcion permite ver las palabras claves que han sido buscada pero que no han
arrojado resultados en las busquedas, basta con dar clic en Seguridad, Consultas,
Palabras Claves del mena del MDI principal.

i Banco de Imagenes y Recursos Multimedia
Archivo Bancos Categorias Recursos  Segquridad Ayuda

s Claves

Palabra

Figura 4.7 Palabras Claves No enconiradas
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5. Mensajes del sistema

Esta seccion es para que los usuarios consulten los mensajes que el sistema emite para
la confirmacion 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 basqueda no ha arrojado ningun resultado. (Si
desea conocer como realizar una busqueda, Véase el capitulo N° 3 “Modulo de

Recursos™).

i Y €SP0y

Su Bisqueda no produjo resultados

aceptar | | i

Figura 5.1 Mensaje de Recurso no encontrado

5.2. Mensaje de confirmacion que se va a eliminar una
categoria

Este Tipo de mensaje se emite cuando el usuario se dispone a eliminar una categoria (Si
desea conocer como realizar la eliminacion de una categoria, Véase el capitulo N° 3

“Modulo de Recursos™).

0 Esta sequro de eliminar la categoria con todos sus subniveles?

Si No

Figura 5.2 Mensaje de Confirmacion para la Eliminacion de una Categoria

5.3. Mensaje de confirmacion que se va a eliminar un recurso

Este Tipo de mensaje se emite cuando el usuario se dispone a eliminar una imagen (Si
desea conocer como realizar la eliminacion de un recurso, Véase el capitulo N° 3
“Modulo de Recursos™).

0 Esta seguro que desea eliminar la imagen?

.

Figura 5.3 Mensaje de Confirmacion para la Eliminacion de un Recurso
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6. Anexos

Esta seccion es para que los usuarios consulten informacion acerca del glosario

6.1. Glosario

En este anexo se describen palabras nuevas para aquellos usuarios que recién estan
iniciandose en el conocimiento de la computadora.

A

Archivo: Conjunto de informacion que se almacena en un disco y a la que se le asigna
un nombre. Esta informacion puede ser un documento o una aplicacion.

B

Banco: Acopio de datos referidos a una determinada materia, que puede ser utilizado
por diversos usuarios.

C

Clic: Accion de presionar y soltar rapidamente un boton del mouse (raton).

Cuadro de texto: Parte de un cuadro de didlogo donde se escribe la informacion
necesaria para ejecutar un comando. En el momento de abrir el cuadro de dialogo, el
cuadro de texto puede estar en blanco o contener texto.

Categoria: Cada una de las clases establecidas en actividad.

D

Directorio: Parte de la estructura de la organizacion de los archivos en disco. Un
directorio puede contener archivos y otros directorios (denominados subdi rectorios).

E

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

H

Hardware: Descripcion técnica de los componentes fisicos de un equipo de
computacion.

Icono: Representacion grafica de un elemento en Windows, por ejemplo una unidad, un
directorio, un grupo, una aplicacion o un documento. Un icono de aplicacion puede
ampliarse y convertirse en una ventana cuando se desee utilizar la aplicacion.

PROTCOM Anexos — Pagina 1 ESPOL
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M Pl

Multimedia: Que utiliza conjunta y simultaneamente diversos medios, como imagenes, |
sonidos y texto, en la transmision de una informacion.

N

Nombre de usuario: La secuencia de caracteres que lo identifica. Al conectarse a una
computadora, generalmente necesita proporcionar su nombre y su contrasefia de
usuario. Esta informacion se usa para verificar que usted esta autorizado para usar el
sistema.

0

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

P

Password (Contrasefia): Es la clave para acceder o entrar a un programa, aplicacion o
sistema, una forma de seguridad y proteccion al sistema

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

R

Recurso: 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 accion
subsiguiente. Generalmente, se seleccionan los elementos haciendo clic en los mismos
con el mouse (raton) o presionando una tecla. Después de seleccionar un elemento,
debera elegir la accion que desee aplicar sobre el mismo.

Sistema: Conjunto de cosas que relacionadas entre si ordenadamente contribuyen a
determinado objeto.

Software: Especificacion a los administradores de los equipos de computacion, forma
logica. Véase aplicacion.

Subcategoria: Categoria contenida en otro categoria.

PROTCOM Anexos — Pigina 2 ' ESPOL
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U

Usuario: Persona que utilizara la aplicacion, 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.

\%

Ventana: Area rectangular en la pantalla en la que aparece una aplicacion o un
documento. Las ventanas pueden abrirse, cerrarse o moverse, y la mayoria de ellas
también puede cambiar de tamario. Se pueden tener abiertas varias ventanas a la vez y a
menudo es posible reducir una ventana a un icono, o ampliarla para que ocupe todo el
escritorio.

Ventana de aplicacion: Ventana principal de una aplicacion, que contiene la barra de
menus y el area de trabajo de la aplicacion. Una ventana de aplicacion puede contener
varias ventanas de documento.

PROTCOM Anexos — Pégina 3 ' ESPOL
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$5°0;

£ v
BANCO DE IMAGENES )
Y RECURSOS MULTIMEDIA:
ACERCA DE ESTE MANUAL

Este manual ha sido disefiado y diagramado con la finalidad de
que usted pueda tener un rapido acceso a cualquier tipo de
duda acerca del manejo de la imagen corporativa creada

Este manual tiene dos objetivos: Primero, proporcionear los
conocimientos basicos acerca de la creacion de marca, es decir
los motivos y justificaciones de la misma. Segundo es
brindarle la unformacion necesaria para la correcta utilizacion
de la Imagen Corporativa.

Si usted desconoce la importancia de cada uno de los
parametros que se iran tratando en este ma nanual se
especificara una breve descripcion de los mismos asi como su
utilidad. No es necesario una fiel lectura de todo el manual,
pues los graficos dentro de cada uno de los temas le detallarin
con claridad el contenido del mismo.

PROTCOM i ESPOL
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BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

EXTRACTO DE BIENVENIDA

El documento a continuacion engloba en informacion, el
contexto que ha significado la creracion de esta obra.
Bienvenidos.

¢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 formalizacion de una normativa precisa para la
aplicacion de este programa en los diferentes soportes de
comunicacion.

1
L}
1
[
1
]
1
i
]
]
Ll
L]
'
|
'
1
1
1
i
1
1
1
1
1
]
'
'
'
]
L
'
1
[
'
1
]
[
[
[
'

Presentacion de Marca

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

El proposito de este manual es proveerle las herramientas
para el diseno y uso de logotipos, materiales de mercadeo
o mercadotecnia.

El logotipo del Banco de Imagenes y Recursos Multimedia
puede reproducirse de manera consistente y precisa,
creando su presentacion y reconocimiento en cualquier
lugar. Este manual le dara las guias y reglas que necesita
para el correcto uso y reproduccion de la marca y logotipo
del Software.
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1.01
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA:

Introduccion

El desarrollo de esta marca esta hecho con la finalidad de
mantener una imagen, que ya ha sido definida, y que desde
¢ste momento las personas encargadas de realizar camparas
publicitarias, disefiadores graficos, creativos, diagramadores,
en general, tengan todos los conocimientos generales acerca de
la correcta utilizacion de la marca, la cual serd inalterable hasta
que se decida corregir el manual en el futuro.

Cabe destacar que toda alteracion a la imagen corporativa
estd sujeta al no reconocimiento de la misma, al igual que
podria confundir a sus consumidores, distribuidores, y va en
contra del posicionamiento de la misma en el mercado. Esto
conllevaria a una inexistencia practica de la marca.

Existen puntos que no se detallan dentro de ciertos manuales
de marca, pues esto dependera de su alcance; como por
ejemplo, la animacion del Isotipo en TV o Internet, o la
creacion de un icono en medios tridimensionales, pero existe el
material suficiente para determinar las posibles alternativas
basadas en una identidad coherente, que serian agregadas a

este manual posteriormente. (C %)

PROTCOM
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1.02
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA:

BE NS

Antecedentes

El Banco de Imagenes y Recursos Multimedia es un
Software dedicado y especialmente creado para la busqueda y
recopilacion organizada de datos y/o archivos dentro de
nuestro ordenador. Es un Software plenamente funcional, de
facil instalacion y acceso y por sobre todas las cosas esta
catalogado como la via mas acertada para ahorrar tiempo en el
manejo de sus archivos.

Es el unico software especializado en la busqueda de datos
que se creado en el Pais y como nueva propuesta tenemos que
aceptar ¢l gran desafio de imponernos en el competitivo
mercado nacional, que cada vez hace mas uso de la tecnologia
para desarrollarse de manera eficiente ante las necesidades de
los usuarios mas exigentes.

PROTCOM
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.03
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA:

Definicion y Solucion del Problema

CAUSA
. EFECTO
-Falta de imagen No se identifica
corporativa la finalidad del Software
-Piezas Publicitarias Falta informar

a los nuevos usuarios

sobre la efectividad, rapidez
v seguridad que le ofrece

el producto (Software).

y Disfuncionales

Nuestro objetivo principal es la creacion de la imagen
corporativa del Software, esto comprende una normativa
precisa para la representacion y aplicacion de todo un
conjunto de simbolos que lo identificaran.

Con la creacion del material publicitario se pretende
conseguir la aceptacion de los usuarios para imponernos
en el mercado de manera eficaz y a mediano plazo, y a
su vez permitira 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.

PROTCOM
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1.04
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Alcance de la Identidad
Corporativa Propuesta

Objetivos

Funcionalidad
Rapidez
Seguridad
Facilidad
Tranquilidad
Ahorro Tiempo

Mision

El proposito 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 rapido, seguro y sobre todo funcional.

Vision

Nos dirigimos a imponer en el mercado nacional El
Banco de Imdgenes y Recursos Multimedia, a partir de
una estructuracion de imagen que nos identifique por

nuestro servicio y por el aporte al desarrollo tecnologico
del Ecuador.

PROTCOM
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2.01 fi/
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA:

Desarrollo de la Marca

[La base del disefio es la conjuncion de varios
elementos cuyo objeto es lograr una interaccion que
transmitira un mensaje unificado y coherente.

En el trabajo de disefio que realizamos dividimos
todos los componentes examinando formas visuales,
desde la mds basica hasta la mas compleja.
Establecimos un terreno de trabajo para poder
experimentar con todos esos elementos, los desplazamos
de un lado a otro y comprobamos sus potenciales
visuales.

A continuacion mostramos el proceso creativo que
surgio a partir de la investigacion y documentacion de
este proyecto.
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2.02
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Bosquejo Inicial

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

El  Isotipo  fue concebido
inicialmente con el icono de una
flecha seguida por una serie de
numeros y letras que van cayendo de
manera independiente, esto se hizo
con la finalidad de demostrar la
insercion de informacion 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 principal, fue elaborado a
través de un icono que induce al
manejo e insercion de hojas (archivos)

PROTCOM
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El tercer intento se dio de la
mezcla de la direccion (flecha de

inscrcion) y las hojas volando
(archivos a ingresar) la misma
que estaba acompafiada como en
las otras versiones de su
logotipo.

©

Finalmente llegamos al isotipo
escogido el cual es una mezcla

BANCO
DE IMAGENES
Y RECURSOS
MULTIMEDIA

mejorada y estilizada de la flecha
acompanada de una serie de
griaficos simples que hacen
alusion al ingreso de nuestras
imdgenes, este tiene una forma
simplifacada y también wva
acompanada de nuestro logotipo
a su derecha, el cual, su unica
variante la tiene en la linca
horizontal que separa ahora a la
palabra BANCO.

BANCO

DE IMAGENES
Y RECURSOS
MULTIMEDIA
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3.01

Y RECURSOS MULTIMEDIA@}";"

-

BANCO

DE IMAGENES : Componcntes del Isotipo
Y RECURSOS
MULTIMEDIA

Se compone de 2 elementos:

+ El icono, una composicion grafica
.y el logotipo, que es la parte literal
+ del nombre. No cuenta con slogan
con la finalidad de que se adapte

+ a cualquier texto creativo empleado
€n su promocion

PROTCOM Capitulo 3 - Pagina 1 ESPOL
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} 3.02
' BANCO DE IMAGENES

BANCO | ¥ RECURSOS MULTIMEDIA:

DE IMAGENES :© _ ,
Y RECURSOS : Tipografia
MULTIMEDIA

. La unica tipografia empleada, cosa

, que resulta bastante pertinente en

: un logotipo es:

DENMARK .
DE IMAGENES |
Y RECURSOS |
MULTIMEDIA
DENMARK

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
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: 3,03
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA :

Espacio Libre para el Uso

del Isotipo

Es esencial que la marca se encuadre

libre de gréaficos, fotografias,

tipogralias (salvo scan transparencias),

aplicaciones graficas (patrones) y otras

identidades corporativas.

Un minimo de espacio es requerido
para establecer la prominencia vy

claridad de la marca.

DE IMAGENES |
Y RECURSOS
MULTIMEDIA ,
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3.04
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA:

Analisis Cromatico

Al combinar diferentes colores podemos conseguir en
este trabajo un sinnimero de efectos o sensaciones,
dependiendo del tipo de color. Ya que los colores
suaves y sutiles que hemos utilizado producen una
respuesta mas tranquila, atenuada ¢ inspiradora de
confianza, se ajustan perfectamente a las necesidades
de nuestros usuarios de pasar largas jornadas de trabajo

frente a sus ordenadores.

Los colores ademas de producir sensaciones tienen un
significado simbolico. 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, asi mismo connotan seguridad y creatividad,
comprobandose 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
ademas de brindarles confianza y tranquilidad les
permitira una mayor concentracion en el trabajo que

esta realizando.

PROTCOM
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BANCO |

£ 5

BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Dos Colores

CYAN 85.8% CYAN
MAGENTA 0% MAGENTA
AMARILLO 9.41% AMARILLO
NEGRO (1379 NEGRO
DS 229-4C DS 229-4C
TRANSPARENCIA 100% TRANSPARENCIA: 60%
CYAN 85.8 CYAN
MAGENTA 0° MAGENTA
AMARILLO 9.41% AMARILLO
NEGRO 0% NEGRO
DS 229-4C DS 328-1C
[RANSPARENCIA 40%

PROTCOM
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3.06
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Alternativa de Un Color

En este isotipo utilizamos uni-
camente el color negro, a ¢ste se le
ha bajado la intensidad al igual
que se le han dado varios tonos
haciendo uso de las opciones de
transparencia, ¢sta ¢s la unica for-
ma en la que puede el 1sotipo
encontrarse en un color que no sea
el propuesto como color de

imagen.

BANCO

DE IMAGENES

Y RECURSOS

MULTIMEDIA
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3.07
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

"Los No Debe Suceder"

Estas son combinaciones que no
deberan hacerse por ningun
motivo.

No intentar ningun disefo
parecido o que este fuera de lo
senalado.

1.-No cambiar la tipografia.

2.-No sobreponer el Isotipo
sobre patrones o backgrounds de
colores que no sea el sugerido
en este manual.

3.-No deformar el logo, ni rotar.

4. -No adicionar, ni quitar
objetos o elementos del lsotipo.

OBVIAR CUALQUIERA DE
ESTAS INDICACIONES
MALOGRARA LA [IMAGEN

LOGRADA.

PROTCOM Capitulo 3 - Pagina 7 ESPOL
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4.01
. BANCO DE IMAGENES
: Y RECURSOS MULTIMEDIA
DE IMAGENES . Isotipo

Y RECURSOS !
MULTIMEDIA & Uso Preferido
El Isotipo con todos sus com-

ponentes, graficos y literal, es al

que se le dara prioridad.
BANCO i , , o
VRecURSOS El Isotipo literal solo y unica-
MULTIMEDIA

mente debera ser, en el caso que

se lo necesite sin el icono, de

color negro o blanco.

Caso de Reduccion
Debido a la excesiva distorsion
del Isotipo en el caso de que sea

reducido al méaximo, hemos

decidido imponer un nivel standar
de reduccion que puede llegar a

ser en su minima dimension de

(2,5cm X 1,5¢m), este lsotipo, en

este tamano, es especialmente

utilizado en el software como

indicador del programa.

PROTCOM Capitulo 4 - Pagina | ESPOL
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DS 229-4C

transparencia 100%

DS 229-4C
transparencia 60%

DS 229-4C
transparencia 40%

DS 328-1C

4.02
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Paleta de Colores

Estos colores estan basados en
una cartilla de Pantone, y deben
ser 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 comunicacion.

Use estos colores para resaltar
texto o palabras claves.

Por favor conténgase de utilizar
estos colores en fondos solidos,

como cn bloques de background.

Tenga siempre presente que la
paleta siempre tendra prioridad

sobre cualquier otro color.

PROTCOM
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5.01
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Promociones

Se han seleccionado este tipo de articulos por la
asociacion que se tiene de éstos con respecto al manejo
de apuntes ¢ informacidon. Son articulos importantes en
el escritorio de cualquier persona, sea cual fuere el
oficio que realice, es por eso que consideramos
pertinente utilizar esta serie de articulos para oficina
como regalos promocionales de nuestra marca.

PLUMAS

mecapprsggpisn
a0 IBANCO

v e
tf S Y REQUNEOS
; AL T IMEEA

- VISTA SUPERIOR
BLOCK DE NOTAS

REGLAS

PROTCOM
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6.01
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Estrategia. Anunciose de Prensa

Con las soluciones de imagen corporativa propuestas
anteriromente, el Banco de Imdigenes y Recursos
Multimedia dara a conocer su efectividad en el manejo
y bisqueda de informacion en nuestros ordenadores, por
medio de:

-Anuncios de prensa.

-Material promocional impreso.

Diarios

Los anuncios deben ser publicados en los diarios de
mayor circulacion en el pais, EL UNIVERSO y EL
EXPRESO, y su pauta ¢s la siguicnte:

2 dias viernes de los meses
Noviembre - Enero - Marzo - Mayo
Total: 8 anuncios

Tamafio: 10,6cm X 15¢m en cada periddico

PROTCOM Capitulo 6 - Pagina | ESPOL
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6.01
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Revistas

Los anuncios deben ser publicados en una revista de
variedades que circule a nivel nacional y otra que sea
especializada en tecnologia.

Las revistas que se sugieren son: VISTAZO vy la seccion 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 publicacion al mes
Noviembre - Enero - Marzo - Mayo
Total: 4 anuncios
Tamano: s de pagina par alas dos revistas (a colores).

PROTCOM
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b
: 6.02
E BANCO DE IMAGENES
:. Y RECURSOS MULTIMEDIA
; Modelo de Anuncio de Prensa
! “DE IMAGENES
i Y RECURSOS
: MULTIMEDIA
E NO PIERDA MAS TE‘:LnloL Qﬂﬁﬁm?ﬁgﬁﬂfwﬁfﬁﬂw poiy jotwf;uoorﬁg::; D&T?S}ﬂjﬁlnn;’.lﬂﬁéa
5 EL UNIVERSO Y EL EXPRESO (10,6 X 15 cm)
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. 6.03 -
. BANCO DE IMAGENES eCV N
Y RECURSOS MULTIMEDIA
Modelo de Anuncio de Revista
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6.04
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Material Informativo Impreso

El Banco de Imagenes y Recursos Multimedia no cuenta con
ningun documento de promocion impreso, por este motivo
hemos visto la necesidad de hacer el disefio de un triptico y de
un afiche en el que se muestre de manera inmediata las
bondades principales del producto; hemos visto como una de
la mejores oportunidades de repartir este tipo de promocion,
los eventos tecnologicos que se realizan en lugares abiertos al
publico como es el caso de Expoplaza, contando con un stand
en el que se reparta la informacion y se demuestre las
bondades por medio de un demo, asi 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 informacion

Triptico

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

PROTCOM
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6.04
: BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Afiche

La 1dea central del afiche es presentar de manera grafica
: las oportunidades que brinda el producto en el manejo
de informacion dentro de nuestros ordenadores. De esta
: manera, ¢l contenido utilizado como medio de
comunicacion y la forma (imagen), es generadora de un
fuerte impacto visual.

£y
:
;S
o~
i
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6.05
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Modelo del Triptico
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06.05
BANCO DE IMAGENES

Y RECURSOS MULTIMEDIA

Modelo del Triptico

QUE OFRECEMOS
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6.05
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Modelo del Triptico
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6.06
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Modelo del Afiche

h

NUSOTROS NO TENEMOS ESTE "TPO DE INCONVENLNTLS

Somos la mejor opcién
para organizar y revisar
los archivos
de su computador

FACLL INSTALACION, FACIL ACCESO, RAPIDO, SEGURC, DINAMICD ¥ SOBRE TODO FUNCIONAL
NO PIERDA MAS TTEMFO BUSCANDO SUS ARCHIVOS, PERMITANNGS BUSCARLOS POR UDS. - COMUNIQUESE AL 75 3-0361/372/377/566
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: Modelo del Afiche

: Somos la mejor opcién
; para organizar y revisar
: los archivos
E de su computador
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; MULTIMEDIA
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6.06
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Modelo del Afiche

2
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.. NO LO TIENES.

para organizar t revisar
los archivos
de su computador

BANCO

® 2
DE IMAGENES WS
Y RECURSOS
MULTIMEDIA

FACTL INSTALACION, FACIL ACCESQ, RAPIDO, SEGURD, DINAMICO Y SOBRE TODO FUNCIOMAL

Somos la mejor opcién

NO PIERDA MAS TIEMPO BUSCANDO SUS ARCHIVOS, PERMITANNOS BUSCARLOS FOR UDS. - COMUNIQUESE AL 253 0361/372/377/566 |
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6.07
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Imagen del Software

Este manual contiene informacion respecto a como trabajar
con ¢l Banco de Iméagenes y Recursos Multimedia, conocer su
funcionamiento, identificar los usuarios que pueden utilizarlo
y los conocimientos minimos que se deben tener para lograr
una correcta comprension de cada una de las funciones del
mismo.

Este sistema permitira ingresar y organizar cualquier tipo de
informacion multimedia, se podra crear bancos, categorias,
subcategorias y asignar recursos a dichas categorias vy
subcategorias de acuerdo a las necesidades de cada usuario.

Para la creacion de la imagen del software se utilizd un
exelente manejo cromatico, 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 dinamico, sea llamativo
y relajante ya que los colores empleados connotan
tranquilidad, seguridad y confianza, lo cual mejorara el
desemperio laboral y funcional de las personas que lo utilicen.
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A
b f

Modelo de la Imagen del Software

PORTADA DEL CD

' IMAGEN DEL CD
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6.09
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Modelo de Pantallas del Software

A - BANCO

Y RECURSOS
MULTIMEDIA

MDI DEL SISTEMA
BANCOS
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i

AGREGAR BANCO
(SAcesmbencs ______ 2l
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6.09 CTA
BANCO DE IMAGENES &+~
Y RECURSOS MULTIMEDIA F "

Modelo de Pantallas del Software

1_;*?' f

INCERTAR PROPIEDADES

INCERTAR RECURSO

GUARDAR RECURSOS
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7.01
BANCO DE IMAGENES
Y RECURSOS MULTIMEDIA

Espacio Libre para el Uso ¢ NAS
del Isotipo

Es esencial que la marca se encuadre libre de graficos,
fotografias, tipografias (salvo scan transparencias),
aplicaciones graficas (patrones) y otras identidades
corporativas, €sto es necesario que se respete en el uso de

nuestra imagen, tanto por estética como por funcionalidad.

Es indispensable que nuestra imagen cause un impacto
visual en primera instancia es por esto que se recomienda un
minimo 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

Tipografia

La anica tipografia que puede ser empleada en nuestro
isotipo es la tipografia DENMARK, cosa que resulta
bastante pertinente en un Isotipo para su facil
reconocimiento en el mercado, ademas el uso de ésta

tipografia le brinda fuerza y caracter a nuestra marca.

En caso de utilizar una tipografia distinta no solo van a
perjudicar el reconocimiento de la misma sino que van

a provocar un cambio brusco en la estetica de nuestra

BANCO

DE IMAGENES
Y RECURSOS
MULTIMEDIA

imagen.

ANCO

DE IMAGENES
Y RECURSOS
MULTIMEDIA

T [ yriad
BANCO BANCO

D6 IMALACS DE IMAGENES
¥ REQROS Y RECURSOS
MU TIMEDIA MULTIMEDIA
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7.04
BANCO DE IMAGENES

Y RECURSOS MULTIMEDIA

Iconotipo de Campana

Este iconotipo fue cre-
ado y desarrollado con la
finalidad de que sea la
unica imagen grafica que
forme parte de todos los
disenos que sc  vayan
elaborando  segun las
necesidades de la marca,
este icono es utilizado
como fondo y puesto en
transparencias no maximo
de 30% y no minimo de
10%.
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