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Portafolio Multimedia COFINAL \

En cuanto al tratamiento visual que la corporacion
ha venido manejando a lo largo de estos ultimos 3
afos, se ha dedicado a utilizar medios impresos
para la difusion de la informacion; A nivel
empresarial, el portafolio de servicios es la pieza
gue se ha venido entregando a los usuarios e
interesados en los servicios de la Cooperativa; esta
pieza juega un papel importante en la proximidad
que tiene COFINAL con el usuario y ha servido de

COFINAL, Cooperativa de Ahorro y Crédito Nacional
fundada en 1964 por un grupo de docentes, se ha
venido constituyendo en la region, como uno de los
soportes a nivel econdmico y social para empresas,
microempresas y diversos sectores, esto ha hecho
que la Cooperativa crezca de manera significativa y
compita a nivel regional en la prestacion de servicios
y el cooperativismo solidario.

gancho entre las necesidades del cliente potencial
y los diversos servicios de la Cooperativa.

Para esto se ha previsto la creacion de un
prototipo de Portafolio Multimedia el cual serd la
pieza que tenga las caracteristicas adecuadas que
permitan la comunicacion de los servicios de
forma clara y cdmoda para el usuario COFINAL.
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1. Marco Teérico

1.1 Interactividad

Desde el punto de vista del usuario, interactividad es la
cantidad de control que éste tiene sobre los contenidos de un
multimedia. Un alto grado de interactividad implica una
modificacién en la propia estructura del "relato" multimedia:
se pasa de una presentacion lineal donde todo el control es
del autor a la multilinearidad donde el control es del usuario.
El usuario es asi el duefio de la secuencia y del tiempo
dedicado al contenido.

1.2 Multimedia

Es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacion al
mismo tiempo en la presentacion de la informacion, como el
texto, la imagen, la animacion, el video y el sonido. Este
concepto es tan antiguo como la comunicacién humana ya que
al expresarnos en una charla normal hablamos (sonido),
escribimos (texto), observamos a nuestro interlocutor (video) y
accionamos con gestos y movimientos de las manos
(animacidn). Con el auge de las aplicaciones multimedia para
computador este vocablo entré a formar parte del lenguaje
habitual, ademds se ha demostrado que con estos elementos,
se mejora notablemente la atencidn, la comprension y el
aprendizaje, ya que se acercara, como lo expusimos antes, a la
manera habitual en que los seres humanos nos comunicamos.

1.2.1Uso

La multimedia encuentra su uso en varias areas, incluyendo
pero no limitado a: arte, educacidn, entretenimiento,
ingenieria, medicina, matematicas, negocio, y la investigacion
cientifica. Los tipos de informacion multimedia son:

e Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

e Graficos: utilizados para representar esquemas,
planos, dibujos lineales...

e Imagenes: son documentos formados por pixeles.
Pueden generarse por copia del entorno (escaneado,
fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy
voluminosos.

e Animacion: presentacién de un nimero de graficos
por segundo que genera en el observador la sensacion
de movimiento.
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e Video: Presentacidon de un nimero de imagenes
por segundo, que crean en el observador la
sensacién de movimiento. Pueden ser sintetizadas
o captadas.

e Sonido: puede ser habla, musica u otros sonidos.

El trabajo multimedia estd en este momento en la
cuspide y un profesional debe seguir unos
determinados pasos para elaborar el producto tales
como:

e Definir el mensaje clave. Saber qué se quiere decir.
Para eso es necesario conocer al cliente y pensar en
su mensaje comunicacional. Es el propio cliente el
primer agente de esta fase comunicacional.

e Conocer al publico. Buscar qué le puede gustar al
publico para que interactie con el mensaje. Aqui
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hay que formular una estrategia de ataque fuerte. Se
trabaja con el cliente, pero es la agencia de
comunicacion la que tiene el protagonismo. En esta
fase se crea un documento que los profesionales del
multimedia denominan "ficha técnica", "concepto" o
"ficha de producto". Este documento se basa en 5
items: necesidad, objetivo de la comunicacion,

publico, concepto y tratamiento.

Desarrollo o guidn. Es el momento de la definicién de
la Game-play: funcionalidades, herramientas para
llegar a ese concepto. En esta etapa sdlo interviene la
agencia que es la especialista.

Creacion de un prototipo. En multimedia es muy
importante la creacién de un prototipo que no es sino
una pequefa parte o una seleccidn para testear la
aplicacion. De esta manera el cliente ve, ojea,
interactda... Tiene que contener las principales
opciones de navegacion.

Creacion del producto. Después de los resultados del
resteo del prototipo y su aprobacidn, se hace una
redefinicion y se crea el producto definitivo.el
esquema del multimedia.




1.3 El Hipertexto

Las técnicas empleadas en un multimedia se hicieron
responsables del desarrollo del Hipertexto, en computacion,
hipertexto es un muestra en la interfaz del usuario cuyo fin es
el de presentar documentos que puedan bifurcarse o
ejecutarse cuando sea solicitado. La forma mas habitual de
hipertexto en documentos es la de hipervinculos o referencias
cruzadas automaticas que van a otros documentos. Si el
usuario selecciona un hipervinculo, hace que el programa de
computador muestre el documento enlazado en un corto
periodo y de esta manera se controla el orden de lecturay la
aparicion de los datos en la pantalla, de una manera mas
parecida a nuestro modo de relacionar pensamientos, en el
que el cerebro va respondiendo por libre asociacion de ideas,
y ho siguiendo un hilo Unico vy lineal. Pero la vinculacién
interactiva no se limito a textos solamente. También se puede
interactuar con sonidos, animaciones y servicios de Internet
relacionados con el tema que se esta tratando, lo cual ha dado
origen a un nuevo concepto: Hipermedia.

1.3.1 Origenes

La palabra hipertexto aparece por primera vez en el articulo No more
teachers's dirty looks, de Ted Nelson refiriéndose a un sistema en el
que los archivos de texto, voz, imagenes y video pudieran interactuar
con los lectores.

Ted Nelson: Theodore Holm Nelson es un fildsofo, socidlogo
y pionero de la tecnologia de la informacidn estadounidense.
Se destaca principalmente por acuiar los términos hipertexto
e hipermedia en 1963 y por ser el fundador del proyecto
Xanadu. La idea de Xanadu era crear una biblioteca en linea
con toda la literatura de la humanidad. El empuje principal de
su trabajo ha sido hacer que los ordenadores sean facilmente
accesibles a la gente normal. Su lema es: “el interfaz debe ser
tan simple que un principiante en una emergencia pueda
entenderlo en un plazo de 10 segundos”.

1.4 Hipermedia

Es el resultado de la fusidn de los conceptos hipertexto y
multimedia. A los sistemas de hipermedios podemos
entenderlos como organizacién de informacion textual,
grafica y sonora a través de vinculos que crean asociaciones
entre informacidn relacionada dentro del sistema.
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1.5 Interfaz de Usuario

La interfaz de usuario es la forma en que los usuarios pueden
comunicarse con una computadora, y comprende todos los
puntos de contacto entre el usuario y el equipo. Encontramos
dos tipos de interfaz de usuario:

Interfaces alfanuméricas (intérpretes de mandatos) y
Interfaces graficas de usuario (GUI, Graphics User Interfaces),
las que permiten comunicarse con el ordenador de una
forma muy rdpida e intuitiva. Y pueden ser de hardware o de
software hablando de hombre-maquina y los programas
respectivamente.

1.5.1Interfaz gréfica de Usuario

En el contexto del proceso de interaccion persona-ordenador,
la interfaz grdfica de usuario, es el artefacto tecnoldgico de
un sistema interactivo que posibilita, a través del uso y la
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representacion del lenguaje visual, una interaccion amigable con
un sistema informatico. Habitualmente las acciones se realizan
mediante manipulacion directa para facilitar la interaccion del
usuario con la computadora. Surge como evolucion de la linea
de comandos de los primeros sistemas operativos y es pieza
fundamental en un entorno grafico.

1.5.2 Interaccién Persona — Ordenador

La Interaccion Persona-Ordenador (Human Computer
Interaction, HCl) es una disciplina que tiene como objetivo el
diseio, Implementacién y Pruebas de sistemas interactivos para
el uso humano, ademas del estudio de fendmenos mayores que
lo rodean. También se encuentran inferidas disciplinas como,
Informatica, Psicologia (social, organizativa...), Ciencia cognitiva,
Ergonomia, Ingenieria, Disefo, Antropologia, Sociologia,
Filosofia, Linglistica, ademas se tiene en cuenta las
caracteristicas de un Software como usablilidad, utilidad,
utilizabilidad, accesibilidad.

1.6 Usabilidad

El concepto de usabilidad se refiere a una aplicacion
(informética) de (software) o un aparato (hardware),
aunque también puede aplicarse a cualquier sistema hecho
con algun objetivo particular. El modelo conceptual de la
usabilidad, proveniente del disefio centrado en el usuario,
no esta completo sin la idea utilidad.




1.6.1La usabilidad universal (del inglés usability) es la
caracteristica de un sistema que pretende ser utilizado por
el tipo o tipos especificos de usuario/s, la tarea o tareas
que para las cuales el sistema se ha hecho y el contexto en
el que se da la interaccion, El "grado de usabilidad" de un
sistema es, una medida empirica porque no se basa en
opiniones o sensaciones sino en pruebas y relativa porque
depende de las metas planteadas o por una comparacién
con otros sistemas similares. El concepto mismo de
usabilidad es de reciente aplicacion pero desde hace
mucho tiempo se maneja en base a criterios como
facilidad de uso, amistoso con el usuario, etc

Algunas conclusiones y casos recogidos en estudios e
investigaciones:

e La usabilidad demuestra reducciones del ciclo de
desarrollo de los productos de 33-50% (Bosert 1991).

e 63% de todos los proyectos de desarrollo de software
sobrepasan su presupuesto, siendo las cuatro causas
mas importantes relacionadas con usabilidad.
(Lederer y Prassad 1992).

e El porcentaje de cédigo que se dedica al desarrollo de
la interfaz con los usuarios ha ido aumentando a lo
largo de los afios hasta un promedio 47-60% del

conjunto de la aplicacién. (Maclntyre et al. 1990).

e Laempresa Ricoh descubrié que el 95% de los
usuarios encuestados nunca utilizaban las tres
caracteristicas claves disefiadas para hacer mas
atractivo el producto, bien por desconocer su
existencia, no saber como utilizarlas o no
entenderlas. (Nussbaum y Neff 1991).

e 80% de las tareas de mantenimiento se deben a
requerimientos de usuarios no previstos, quedando el
resto debido a fallos y errores. (Martin y McClure
1993; Pressman 1992)

1.6.2 Definiciones formales de Usabilidad

La Organizacion Internacional para la Estandarizacion (I1SO)
ofrece dos definiciones de usabilidad:
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ISO/IEC 9126: "La usabilidad se refiere a la capacidad de la multiplicidad de vias para realizar la tarea, similitud con r—

un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser tareas anteriores y la optimizacién entre el usuario y el
atractivo para el usuario, en condiciones especificas sistema.
de uso” e Robustez: Es el nivel de apoyo al usuario que facilita el
ISO/IEC 9241: "Usabilidad es la eficiencia y satisfaccion cumplimiento de sus objetivos. Estd relacionada con la
con la que un producto permite alcanzar objetivos capacidad de observacion del usuario, de recuperacion
especificos a usuarios especificos en un contexto de uso de informacion y de ajuste de la tarea al usuario.

e
especifico 1.6.4 Beneficios de la usabilidad

1.6.3 Principios basicos de la usabilidad:

e  Reduccidn de los costos de aprendizaje. %

e Facilidad de Aprendizaje: Facilidad con la que nuevos
usuarios desarrollan una interaccion efectiva con el
sistema o producto.

e Disminucién de los costos de asistencia y ayuda al
usuario.

e  Optimizacion de los costos de disefio, redisefio y

e  Flexibilidad: relativa a la variedad de posibilidades .
mantenimiento.

con las que el usuario y el sistema pueden
intercambiar informacion, posibilidad de didlogo, e Aumento de la tasa de conversion de visitantes a
clientes de un sitio web.

e Mejora laimagen y el prestigio.

e Mejora la calidad de vida de los usuarios, ya que reduce
su estrés, incrementa la satisfaccion y la productividad.

1.6.5 Pruebas de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad son una forma de medir que tan
bien puede una persona usar un objeto hecho por el
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hombre, consisten en seleccionar a un grupo de usuarios de
una aplicacion y solicitarles que lleven a cabo las tareas para
las cuales fue disefiada, en tanto el equipo de diseio,
desarrollo y otros involucrados toman nota de la interaccion,
particularmente de los errores y dificultades con las que se
encuentren los usuarios. No es necesario que se trate de una
aplicacién completamente terminada, pudiendo tratarse de
un prototipo.

1.6.6 Métricas de Usabilidad

Exactitud: Numero de errores cometidos por los sujetos de
prueba vy si estos fueron recuperables o no al usar los datos o
procedimientos adecuados.

Tiempo requerido para concluir la actividad.

Recuerdo: Qué tanto recuerda el usuario después de un
periodo sin usar la aplicacion.

Respuesta emocional: Cdmo se siente el usuario al terminar la
tarea (bajo tension, satisfecho, molesto, etcétera).

1.7 Usuario

Es la persona que utiliza o trabaja con algin objeto o que es
destinataria de algun servicio publico o privado, empresarial o
profesional. En informatica este término se utiliza con
especial relevancia.

1.7.1Tipos de usuario informatico
Usuario final

El usuario final de un producto informatico (bien sea
hardware o software), es la persona a la que va destinada
dicho producto una vez que ha superado las fases de
desarrollo correspondientes.

Normalmente, el software se desarrolla pensando en la
comodidad del usuario final, y por esto se presta especial
interés y esfuerzo en conseguir una interfaz de usuario lo
mas clara y sencilla posible.

Usuario registrado

Se denomina asi a la persona que tiene derechos
especiales en algun servicio de Internet por acreditarse en
el mismo mediante un identificador y una clave de acceso,
obtenidos con previo registro en el servicio, de manera
gratuita o de pago.
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Usuario anénimo

Es usuario andnimo en informatica aquel que navega en
sitios web (o usa cualquier servicio de la red) sin
autenticarse como usuario registrado.

Usuario beta tester

En el proceso de desarrollo de software, existe un usuario
intermedio entre el desarrollador y el usuario final que se
encarga de comprobar y testear que el programa hace lo
que tiene que hacer, reportando errores al disefiador del
prototipo, y es en gran medida responsable de que el
programa llegue al usuario final sin errores,
(practicamente realiza la funcidn de un sistema
operativo).

1.8 Imagen Corporativa y Responsabilidad Social

La imagen corporativa se refiere a como se percibe una
compaiiia. Es una imagen generalmente aceptada de lo
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que una compaiiia "significa". Tipicamente, una imagen r—
corporativa se disefia para ser atractiva al publico, de modo

que la compafiia pueda provocar un interés entre los
consumidores, cree hueco en su mente, genere riqueza de
marca y facilite asi ventas del producto. Una empresa tiene
responsabilidades para con la sociedad que van mas alla de
la mera produccion y comercializacién de bienes y servicios,
sino que también implica el asumir compromisos con los
grupos de interés para solucionar problemas de la sociedad.
Frecuentemente los consumidores son llevados hacia
marcas y compafiias consideradas por tener una buena
reputacion en areas relacionadas con la responsabilidad
social empresarial.

1.9 Identidad Corporativa

La identidad corporativa o identidad visual corporativa
es la manifestacion fisica de la marca. Se hace
referencia a los aspectos visuales de la identidad de una
organizacion. En general incluye un logotipo y
elementos de soporte, generalmente coordinados por
un grupo de lineas maestras que se recogen en un
documento de tipo Manual de Estilo. Estas lineas
maestras establecen cémo debe aplicarse la identidad
corporativa; identificando las paletas de colores,
tipografias, organizacion visual de paginas, métodos
para mantener la continuidad visual, reconocimiento de




marca a través de todas las manifestaciones fisicas de la
misma. Los soportes en que mas habitualmente se refleja
la imagen de marca son:

Papeleria Corporativa: tarjetas de presentacion (visita), hoja
membreteada, sobres membreteados, carpetas corporativas,
invitaciones ( juntas, exposiciones, congresos, etc.), etiqueta
de envid (cedes, paquetes, papeleria, etc.), notas de interior
(uso interno, secretarial, etc.), formularios de pedido, contra
recibos.

Papeleria Fiscal: Facturas, notas de venta, sellos fiscales.
Vestimenta e Indumentaria: Camisas, camisetas
1.10 Logotipo

Es un elemento grafico, verbo-visual o auditivo y sirve a una

persona, empresa, institucion o producto para representarse.

Los logotipos suelen encerrar indicios y simbolos acerca de
quienes representan.

El icono: es el simbolo visual grafico (ejemplo: la manzana de
Apple).

El nombre: es la representacion verbo-visual o fonética del
elemento basico de identidad.

La marca es el registro del nombre para uso comercial.

El logotipo como parte de la identidad visual de una
empresa o institucion, es la representacion tipogrdfica del
nombre de la marca.

Vale la pena recordar que una marca/logotipo, destaca y
transmite las vibraciones de la compafiia, proyecte el
numero de empleados, el tamafo de facturamiento, su
capacidad de produccidn y principalmente la calidad de su
producto, en pocos centimetros cuadrados se presenta
toda una empresa y es dado inicio a un relacionamiento.

1.11 3Qué significa Potencial?
Aparte de ser un término fisico, Se refiere a algo que es

posible, pero todavia no real. Existente pero aun no activo

Un individuo con posibilidad de éxito en las situaciones
laborales mas complejas, exigentes o extrafias que
difieran de forma sustancial de las actividades laborales
actuales (al menos 1 nivel por encima del nivel actual).
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1.12 Legibilidad

El término “legibilidad' sugiere una interaccion entre
composicion y lector. No basta, no obstante decir que con
legibilidad se quiere significar que el mensaje sea
facilmente visible. El objeto de mirar una composicion no
es simplemente verla sino comprenderla. captar el
mensaje que lleva: por lo tanto, la comprensién es
medular en la legibilidad.

También deben considerarse otros aspectos de la
legibilidad, En primer lugar el tipo debe ser estéticamente
agradable para ser observado: es decir, el disefio de la
letra debe ser elegido escrupulosamente y las letras,
palabras y lineas, de hecho la composicidn total, deben
ser exhibidas de tal forma que inviten y mantengan la
atencion.

La comprension determina la velocidad a la que se
mueven a lo largo de la composicidn los ojos del lector.
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Si todas las demads condiciones, incluyendo la comprension,
bajo las que se hace la lectura son constantes, el tipo que se
lee mas rapido que otro podria establecerse como mas legible.

1.13 Psicologia del color

1.13.1 Color gris: Es el centro de todo ya que se encuentra
entre la transicidn entre el blanco y el negro, y el producto de
la mezcla de ambos. Simboliza neutralidad, indecisién y
ausencia de energia. Muchas veces también expresa tristeza,
duda y melancolia. El color gris es una fusion de alegrias y
penas, del bien y del mal. Da la impresion de frialdad metdlica,
pero también sensacion de brillantez, lujo y elegancia.

1.13.2 Color Blanco: Es el que mayor sensibilidad posee frente
a la luz. Es la suma o sintesis de todos los colores, y el simbolo
de lo absoluto, de la unidad y de la inocencia, significa paz o
rendicidon. Mezclado con cualquier color reduce su cromay
cambia sus potencias psiquicas, la del blanco es siempre
positiva y afirmativa. Los cuerpos blancos nos dan la idea de
pureza y modestia. El blanco crea una impresion luminosa de
vacio, positivo infinito.

1.13.3 Color amarillo: Es el color mas intelectual y puede ser
asociado con una gran inteligencia o con una gran deficiencia
mental; Van Gogh tenia por el una especial predileccion,
particularmente en los Ultimos afios de su crisis.




Este primario significa envidia, ira, cobardia, y los bajos
impulsos, y con el rojo y el naranja constituye los colores
de la emocion. También evoca satanismo (es el color del
azufre) y traicion. Es el color de la luz, el sol, la accidn, el
poder y simboliza arrogancia, oro, fuerza, voluntad y
estimulo.

Los amarillos también suelen interpretarse como joviales,
afectivos, excitantes e impulsivos. Estan relacionados con
la naturaleza. Psicolégicamente se asocia con el deseo de
liberacidn.

1.13.4 Color rojo: Se lo considera con una personalidad
extrovertida, que vive hacia afuera, tiene un
temperamento vital, ambicioso y material, y se deja llevar
por el impulso, mas que por la reflexion.

Simboliza sangre, fuego, calor, revolucion, alegria, accidn,
pasion, fuerza, disputa, desconfianza, destruccién e
impulso, asi mismo crueldad y rabia. Es el color de los
maniaticos y de Marte, y también el de los generales y los
emperadores romanos y evoca la guerra, el diablo y el
mal.

Como es el color que requiere la atencion en mayor grado
y el mas saliente, habra que controlar su extension e

intensidad por su potencia de excitacion en las grandes
areas cansa rapidamente, expresa sensualidad, virilidad y
energia, considerado simbolo de una pasion ardiente y
desbordada. Por su asociacién con el sol y el calor es un
color propio de las personas que desean experiencias y
emociones fuertes.

1.13.5 Color naranja: Es un poco mas calido que el
amarillo y actiia como estimulante de los timidos, tristes o
linfaticos. Simboliza entusiasmo y exaltacidn y cuando es
muy encendido o rojizo, ardor y pasion. Utilizado en
pequeiias extensiones o con acento, es un color utilisimo,
pero en grandes areas es demasiado atrevido y puede
crear una impresion impulsiva que puede ser agresiva.
Posee una fuerza activa, radiante y expresiva, de caracter
estimulante y cualidad dinamica positiva y energética.

Marco
Teérico




2.Mapa Mental

Descripcion
Nuestras politicas

Mision
Visién
valores Requisitos de Afiliacién
Docentes o Administrativos
Depésito de Ahorros | Nomina FED
0rros I Cofiahorrito

Deposito contractual |
sbito | | Persona Juridica_

Tarjeta Débito_| X
: = Requisitos Para El Crédito e
Cofinal Megabanco | - - | R Solidaridad
3 = 3 a Solida
Cofiahorrito | ;q . uz': e 4
— | ! Req. para Utilizacion de
C.DAT | Prexequiales

Req.para Reclamo Seguro de
Crediaportes Vida
Crédito de Ahorro

Crédito C.D.A.T

Crédito Contractual

Cofinal Salud
Vivienda Cofinal
Crédito mediante convenio | Educacién Cofinal

Crédito para Vivienda de Fondo De Bienestar Integral

interes social Cofinal
Crédito Rotatorio Educativo \ | Solidaridad Cofinal
M OPO M enfal Crédito de Emergencia Recreacion
Solidaria . Plan Empresarial Exequias
Crédito Agropecuario y | Proteccion y Seguridad

Ganadero =
Otros Servicios

Microcrédito
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Obijetivos Especificos

- La Multimedia sera el primer soporte digital a
nivel de portafolio que haya manejado la
empresa, el cual de paso a las mejores
oportunidades en cuestion de negocios y
reconocimiento a nivel regional

Objetivos
Objetivo General

Construir una multimedia que sirva como un
nuevo soporte a un portafolio de servicios ya
implementado, apoyando las diversas estrategias
comunicacionales de la empresa.

- Implementar dentro de la multimedia
herramientas visuales g complementen la
informacién en forma adecuada de cuales son los
objetivos y proyecciones de la empresa.

- Incluir en la empresa este nuevo elemento
como ayuda en cuestién de comunicacion y
como material de referencia para futuras
generaciones.

Obijetivos




4. Documentacién / Portafolio Multimedia COFINAL

El proyecto tiene como base las visitas a sitios de internet
de entidades bancarias, ya que COFINAL tiene una gran
relacion con ellas debido a su portafolio financiero.

Ademas nos basamos en la informacion dada por COFINAL
acerca de todos sus servicios y de lo que ha hecho hoy por
hoy y que constituye a esta empresa solida.

A continuacién veremos algunas imagenes de las paginas
web que visitamos. |

Grupo =
w Bancolombia™
Y s s o cowrmcrons .
T ot o0
&

-
Grupo )
R Bancolombia™
Domiciliacién de Pagos. Qué tan alto quieres llegar?
——

=

%D Publicaciones

2

et 3 Informacién sconémica #301 !




Banco de Occidente
Credencial
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Heciorsl 018000111764
oo nogos 4048364

ey SEGURIDAD

¥ urondiar
Act 14174 Ant 14156
 Fitses y Vincusdas i

Servicio al
“Preguntas
=sugerencis yReciamos
“Bioqueo Oe Tarts

@ Banco de Occidente Credencial

Trabaja para usted.

iros Imemf:lr:\on{:llesI

Qoega

& Banco AV Villas

ICA reveles £ crédi

rmacion de ! E'n Linez
productos por 3

correo electronico. -

nco AV Villas

Banco AV Vias 02005 g o

iy Horizonte
Pemsanes y Cesantis Horizonte

- —o MEEBIE

I TN (S) oficinas
conignain o covtios on BEVA Roroni’

partr del 1 de Dicembre do
2006 ylas mantenes duranto o
afo 2007, podrs paricpar en ol
sorteo de 32 Taretas Débio, con
da una

2Qué tipo de promociones le
qustaria tener e nuestro Club

© Restauartes

[ Resutados | Encuestos ]

Tierim ST 20010100062




5. Informacién Técnica (Software y hardware) / Portafolio Multimedia COFINAL
- Computador Pentium IV, Disco duro de 80 Gb, Memoria RAM de
512.

- Portatil HP 3500. Turion 64X, Disco duro de 100 Gb, Memoria
RAM de 1 Gb.

- Scanner Genius Color Page - HR7X Slim

- Cadmara de Video SONY mini DV

- Tarjeta Importadora - exportadora de video ATI RAEDEON 8500.

- Camara Digital Sony REVEL de 8 Megapixels

- CorelDRAW 12 - X3

- Presto Page Manager Scan

- Adobe Photoshop CS3

- Macromedia Flash Professional 8. 4
- Editor de Video Adobe Premiere CS3

- Editor de Audio Adobe Audition Cs3




6. Proceso Gréfico

6.1 Conceptualizacién Gréfica

COFINAL una corporacion de ahorro creada para el servicio de
la comunidad, tiene dentro de sus servicios mas importantes
las lineas de crédito; el crédito para definir la necesidad del
usuario, esto representa uno de los terminos del cual se apoya
el proyecto siendo el crecimiento, la familia, la solidaridad y |

los beneficios; en términos visuales se pensd en buscar elementos que fundamenten
conceptual y visualmente la pieza.

El color juega un papel importante dentro del concepto visual, este nos interna en la posibilidad
de explorar las gamas, tomando como base los colores del logo, de los cuales se desprenden
varias gamas que proporcionan alternativas visuales para el planteamiento grafico.

Portafolio Multimedia COFINAL
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X 6.2 Eleccién del Formato
Teniendo en cuenta las pautas y objetivos del proyecto, se
[ H ” “ H ” H ] tuvo en cuenta los siguientes elementos dentro del proceso
M grafico para la elaboracion de la pieza multimedial. El

formato de la multimedia es un formato asequible al usuario,
en este caso el grupo especifico que va a hacer uso de la
pieza; el formato adecuado de la multimedia esta basado en
un archivo .EXE, el cual tiene la facilidad de ser reproducido
en la mayoria de ordenadores.

El formato de este archivo puede variar en cuanto a espacio
y peso (bits) el espacio adecuado para el desarrollo de este
proyecto fue de 800 x 600 pixeles, medida que esta
predeterminada en la mayoria de las pantallas.

El programa ordenador de este material genera este archivo con caracteristicas visualmente
agradables y potencialmente sujeto a cambios por parte del testeador de la multimedia.

En primer lugar se pensé en que el espacio de la multimedia deberia cubrir toda la pantalla,
pero se llego a la conclusion que en algunos casos, las pantallas podrian oscilar su con figuracion,
por ello se pensé en un espacio de color blanco el cual contenga la reticula y unifique los
elementos que en ella se encuentren.

Proceso Gréfico




6.3 MUeSfrOS de COIOf / Portafolio Multimedia COFINAL
En la eleccién de la gamma de colores se tuvo en cuenta como primera medida U/

la utilizacién de los colores que identifican la corporacién y que ademas estan
preceptos por el logotipo de la empresa.

Los colores corporativos el naranja y el rojo ejemplificaran un concepto calido,
familiar y amable de la empresa a nivel comunicacional del cual tomamos parte
para la conceptualizacidn total de la pieza multimedial en el proceso y
construccion del concepto clave.

Para ello designamos una gama de naranjas, rojos y derivados de los mismos,
acompafados de tonalidades neutras las cuales complementan el desarrollo
grafico y el sustento de la informacién en la multimedia, buscamos segmentos
planos los cuales sean de cierta manera sutiles y elegantes en este tratamiento.

6.4 Las imagenes

Las imagenes son recopiladas y buscadas para que demuestren de cierta manera el servicio que
se esta ofreciendo dentro del portafolio. El sentido social y ético de la empresa fundamenta la
busqueda de imagenes que ejemplifiquen el desarrollo y trabajo que tiene la corporacion para
con los usuarios potenciales y sobretodo la imagen amable y familiar de COFINAL.

El tratamiento que se le dio a cada imagen en particular tiene caracteristicas especiales, el
tratamiento consta de hacer la fotografia y retocarla digitalmente, afiadiendo a esto
caracteristicas de color que guarden la unidad que la pieza necesita.

Proceso Gréfico




6.5 Reticula
La reticula de la multimedia se construyé en base a tres
cuerpos organizados de la siguiente manera, en la parte

Portafolio”de Servicios

o ) izquierda estaran las imagenes que representan el servicio. En
a @ la parte superior estaran ubicados los botones que seran los
" . puntos principales de los diferentes servicios. La parte inferior
Descripcién ; . .
@ ST, R T IR derecha serd el espacio determinado para mostrar la

éiﬁigfui"dd Jsz"dl'ccppzmawl'gmi: informacién de manera textual o audiovisual.
¥y asociados variable e ilimitado, vinculo abierto, duracion 6_6 Tipografio
La tipografia que se optd para la pieza multimedial es la
Calibri, fuente tipo palo seco que proporciona sobriedad,
ligereza y audacia, soltura en el cuerpo de texto y de facil
lecturabilidad, descansada para el usuario y sin elementos
distractores que interrumpan el flujo de lectura, y sobre todo
una legibilidad para que el mensaje sea claro y conciso. Para
la parte titular utilizamos la fuente N.O. Movement que tiene
caracteristicas especiales para acompafar el contenido de la

informacién de los diferentes servicios.

CALIBRI =~ N.O. MOVEMENT

Calibri ~ n.o. movement

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVYWXYZ
abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz abcdefghijklmnfiopgrstuvwxy z
1234567890 1234567890

| COFINAL
O cicrc: somos
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r Portafolio Multimedia COFINAL

6.7 El conjunto Gréfico
La composicion visual responde a la necesidad de adaptar la informacion de

manera clara y concisa, teniendo en cuenta que el usuario encuentre unidad y
claridad en el uso de la pieza.

6.8 La Unidad Visual

Los elementos claves como color, tipografia, fondo, forma, obedecen a la premisa
de compartir una unidad entre pieza y concepto que este proyecto pretende
conseguir al unir componentes que entre si lograran la unidad visual requerida.
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6.9 Bocetacién Cofiahorrito

Esta personaje se redisefid, teniendo en cuenta que no perdiera la esencia del anterior
y que ademas lograra ser de mayor impacto en los principales espectadores de el
mismo, en este caso, los nifios.

Buscamos primero el nuevo rostro de cofiahorrito:

Proceso Gréfico




q .. . . : Portafolio Multimedia COFINAL
Luego seguimos con el cuerpo y decidimos seguir el modelo del Cofiahorrito de muestra:

Finalmente hacemos la comparacién entre
el modelo anterior y el final que se propone:

Proceso Gréfico




6.10 Guién Video Film (1 min) \

Audio Dindmico

1 Escena: Panoramica Ciudad de Pasto

2 Escena: Paneo de la fachada de COFINAL
3 Escena: Instalaciones Cofinal

4 Escena Usuarios Cofinal

5 Escena: Cofinal Trabajadores

6 Escena: Nifios

7 Escena: Instalaciones Cofinal

Guion Voz OFF:

COFINAL Ltda. - antes COEDUCADOR es fundada el 4 de julio
de 1964 por un grupo de 58 docentes. Es una Cooperativa de
1o grado, de derecho privado, sin animo de lucro, con capital y
numero de asociados variable e ilimitado, vinculo abierto,
duracién indefinida y responsabilidad Ltda., regida por el
derecho colombiano en especial por la legislacion cooperativa.
Siempre teniendo en cuenta el Estatuto organico financiero y

Proceso Gréfico

Estatutos y principios universales del cooperativismo.

Inscrita a fogacoop. (Entidad de seguro de depdsitos para el
respaldo a los ahorradores del sector financiero cooperativo)
Vigilada por la supersolidaria.y destacando su drea de influencia
en el Departamento de Narifo.

Personeria juridica no. 0284 del 04 julio de 1964.

Gracias a nuestra constancia hoy contamos con agencias en los
municipios de Sandona, Taminango, Buesaco, Consaca, la Unidn,
Tumaco y en las ciudades de Ipiales y Popayan (Cauca).

Dentro de nuestras politicas estan el promover proyectos
auténomos, autogestionarlos con asociados, funcionarios y

la comunidad.

Ejercemos la actividad financiera como una estrategia de
apalancamiento econdémico de los asociados e impulsamos el
bienestar social de nuestros asociados como una estrategia para
el desarrollo local y regional de las comunidades.

Somos una organizacion proactiva, dispuesta a asumir el cambio
y la innovacion, sin desconocer nuestra historia.

Contamos con un portafolio de productos de ahorroy crédito,
servicios complementarios con un alto valor agregado en
calidades de servicio y tecnologia.

El centro y el fin de nuestra existencia y nuestras acciones son las
personas, la gente de COFINAL Ltda.
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6.11 Anexos: ( Portafolio Multimedia COFINAL
Diagramaciones
Propuestas Anteriores B

()

Portafoli
Servicios Financieros

Ahorro Programado. > Depdsito de Anoros
oo al

Ahorro Programado [ -

Servicios
Financiergs

Quienes Somos

9
%‘z ,,~
COFINAL
g
AL
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Video Institucional

Iconos: En un principio se optd por crear iconos para cada servicio del portafolio

o ) Quienes Somos
Servicios Sociales

(\nr)

J?;g:ﬁ ,,,._..,,.:, @f({g@ = l:/l/:/l- =
ol P o
Bn 6 Y) = I O |
; fe) 0 0O O O
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N
Servicios
Lo Nuestro Financieros

0
7 \\m.

|

Q\O Lineas de Crédito

L\& 0000 0000 0000 4

Requisitos




@opté por utilizar letras como iconos de
cada servicio, las letras son las iniciales
del nombre del servicio del portafolio.

O h SUHK L,

Casua

Video
Requisitos Institucional

Quienes Servicios
Somos Lo Nuestro Financieros
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Diagramacién Anterior Memorias y Disefio
Caja de CD actual para portafolio

4

Portafolio Empresarial
COFINAL

A

Portafolio Empresarial
COFINAL

oipawi|njy Oljojoped
DipSwijnj oljojoiiog

Portafolio Multimedia

uso:
1 NSERTE EL.CD EN LA UNIDAD DECDODYD,
2ESPERE UN MOMENTD MIENTRAS

SE EICATA LA MUITIMEDIA

:
]
H
i
&
H
E
i

Portafolio
Multimedia
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Portafolio Multimedia COFINAL .
7. Conclusiones

- Debido a la trasformacion y distribucion de la informacion en forma masiva,
la necesidades de comunicacion adoptan nuevas formas de llegar a la gente
para determinados usos, este es el caso de este portafolio multimedial.

- El uso de las gamas de color que utilizamos determina en gran manera hacia
donde enfocamos la multimedia y como pueden aportar al concepto grafico
de la pieza.

- La aplicacidn excesiva de animacién puede saturar la presentacion y
desorientar al usuario en la presentacion de la informacién.

- La pieza multimedia debe ser una sintesis de informacién en donde los diversos medios
deben ser uno para el correcto uso y funcionamiento de la pieza.

- La elaboracién de cada pieza multimedial depende del grupo objetivo al que va dirigido. Conclusiones

- Graficamente el cuerpo o reticula de la multimedia representa la organizacién y la clara
transmisidon del mensaje y contenido que esta dentro de ella.

- Conocer los términos como Interactividad, Multimedia, Hipertexto, Interfaz de Usuario,
Usabilidad y Usuario son de suma importancia para una correcta elaboracién de multimedia
debido a la ayuda que brindan en cuanto a funcionalidad de la pieza se refiere.
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