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PRESENTACION

Este proyecto de graduacion pretende ampliar
el concepto de Normas Grdficas, en cuanto a sus
aplicaciones, dentro de los cursos de Diseno Visual 2 y
Expresién Grdfica 2 (combinar ambos), de la carrera
de Diseno Grdfico de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, pues en cuanto a material diddctico de
apoyo el programa de Diseno Grdfico se encuentra
limitado por la falta de recursos econdmicos y de
equipo.

Por las exigencias que actualmente se dan dentro
del campo del Disenador Grafico como profesional se
detectd la necesidad de actualizar el tema de Normas
Graficas y ampliar su contenido, asi mismo la posibilidad
de resolver el problema a través de un manual que
pudieras ser aplicado no sélo alos logotipos, identidades
corporativas sino de estd misma forma a un personaje
de caricatura, para ser promocionado dentro de varios
productos, © como una marca.

Este proyectofuerealizado dejulio de 2005 a agosto de
2006, pasando por un periodo de validacién y cambios,
se espera que sea implementado en los préximos
anos, para que futuras promociones que cursen dicha
asignatura puedan aplicar este tema no sdlo dentro de
las aulas sino en su frabajo como profesionales.

Con este proyecto se espera evidenciar Ia
importancia que tiene el disenador grdfico como
ilustrador, su trabajo creativo al crear un personaje y la
necesidad de normar su mismo trabajo para cualquier
reproduccion que fuera necesaria, para lograrlo este
manual se basa en la experiencia dentro del campo asi
como la investigacién, actividad creativa, bocetaijes,
pruebas y errores, validaciones, redisenos y finalmente
la alcanzar las piezas grdficas finales que conforman
este proyecto.
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“Manual de Normas Graficas,
aplicadas a un personaje de caricatura
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CAPITULO |

1.1 ANTECEDENTES:

Dentro de la red curricular de Diseno Grdfico se
incluyen los cursos de Expresion Grdfica 2 y Diseno
Visual 2, pertenecientes al tercer semestre, en expresion
grdfica el alumno aprende a readlizar personajes de
caricaturas, nada mejor que crear un personaje propio
en lugar de copiar los ya existentes, mientras en diseno
visual 2 aprenden a crear un manual de normas grdficas
para un logotipo o marca, sin embargo no se han
integrado ambos, la caricatura y las normas grdficas, en
el mercado actual no es extrano encontrar personajes
que representen a determinadas marcas los cuales
deben ser normados, para sus usos o reproducciones
posteriores, cosa que un disenador grdfico debe saber
realizar.

Este personaje de caricatura aplicado a un producto
o marca serd un elemento importante dentro del
producto, prdcticamente es lo que le da la fuerza
hablando de imagen, si a mi me gusta como se ve un
producto lo compro... a través de la imagen los clientes
identificardn a mi producto y lo diferenciardn del de la
competencia, porlo mismo es necesario que cuente con
ciertas normas o reglas que lo delimiten y unifiquen, por
ejemplo los colores que deben utilizarse, la proporcion
de este, relacién de tamafo su integracion al producto
Y SU UsSO correcto entre otras cosas.

1.2 PROBLEMA:

Dentro del programa de Diseno Grdfico de la
Universidad de San Carlos de Guatemala no existe
suficiente informacién ya sea literatura o manuales
técnicos alos cuales un catedrdtico o estudiante pueda

avocarse para determinar los lineamientos que se
deben seguir para normar un personaje de caricatura.
Aunque este tema se ha dado alos alumnos de Expresidn
grdfica 2 de la jornada matutina (anos 2004 y 2005) no
se ha implementado oficialmente dentro del programa
de diseno grdfico, por lo tanto los alumnos de otras
jornadas no estdn obteniendo el mismo conocimiento,
lo cual crea una desventaja para estos Ultimos.

1.3 JUSTIFICACION

1.3.1  Magnitud

La poblaciéon afectada son aquellos estudiantes que
cursan o cursaron la asignatura Diseno Visual 2, entre 4
6 5 secciones con aproximadamente 60 alumnos cada
una de ellas. Los beneficiados serdn aquellos estudiantes
de nuevo ingreso que cursen Disefio Visual 2, asi como
las empresas que posteriormente necesiten crear un
personaje para promocionar sus productos.
1.3.2 Trascendencia

Es importante tanto la actualizaciéon o ampliacién
de los contenidos que se infegran a la asignatura de
Disefio Visual 2, como la retroalimentacion que se
hace necesaria en los catedrdticos que imparten la
asignatura para lograr una preparaciéon cada vez mejor
de los egresados del programa de Diseiio Grdfico de la
Universidad de San Carlos de Guatemala.
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1.3.3 Vulnerabilidad

Al generar la fuente de informacién en que podrdn
tanto estudiantes como docentes consultar sobre
determinado tema - en este caso la creacién de un
manual de normas grdficas aplicadas a la creacién de
una caricatura para un producto — complementando
sus conocimientos para que estos mismos sean aplicados
de forma natural en su desempeno profesional.

1.3.4  Factibilidad

El frabajo readlizado para estar al alcance de los
estudiantes y catedrdticos quienes en un 96% tienen
acceso a equipo de cdémputo, ya sea propio o
alguilado. El desarrollo de este material no provoca
impacto econdmico alguno dentro del programa de
Diseno Grdfico, pues el material serd realizado como
parte del presente proyecto de Tesis.

Se cuenta con los recursos fisicos y humano para realizar
dicho proyecto, el cual llegard alos estudiantes a través
de las bibliotecas de la Universidad de San Carlos,
(biblioteca central y biblioteca Farusac). Este material
puede reproducirse facilmente el material a través de
fotocopias o programa de Diseno Grdfico cuenta con
los medios para que el catedrdtico pueda proyectar el
material a los estudiantes.

1.4 OBJETIVOS DE DISENO

1.4.1  Objetivo General:

e Desarrollar una alternativa de material didactico
que amplie el tema de Normas Grdficasy ala
vez colabore con el programa de las asignaturas

Diseno Visual 2 y Expresion Grdfica 2 del Técnico
en Diseno Grdfico de la Universidad de San Carlos
de Guatemala.

1.4.2 Objetivos Especificos:

e Crear un personaje de caricatura el cual ayudard
en el desarrollo del presente proyecto.

¢ Implementar las reglas o normas que se aplicardn al
personaje de caricatura para el posterior desarrollo
del manual de normas grdficas aplicadas al
personaje de caricatura.

* Elaborar un concepto grafico en donde se incluya
el trabajo desarrollado, que sirva como apoyo visual
y al mismo tiempo refuerce el contenido de los
cursos Diseno Visual 2 y Expresion Grdfica 2,
correspondientes al tercer semestre de Diseno
Grdfico de la Universidad de San Carlos
de Guatemala.

* Que se comprenda el contenido y al mismo

tiempo sea agradable la navegacién dentro de la
presentacion interactiva.
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CAPITULO I

2.1

2.1.1

PERFIL DEL CLIENTE

Datos Generales:

Universidad de San Carlos de Guatemala,

Ciudad universitaria zona 12, Cuidad capital
Facultad de Arquitectura, edificio T-2

Decano: Arg. Carlos Valladares Cerezo

Escuela de Diseno Grdfico, edificio T-1, segundo nivel
Directora: Arquitecta Elda Veldsquez

2.1.2 Resefna Histdrica:

La Facultad de Arquitectura cuenta desde 1987 con
el Programa de Disefo Grdfico a nivel Técnico, la carrera
tuvo éxito rdpidamente el que se evidencid a través
del posicionamiento laboral de sus primeros egresados.
Actualmente se siente la necesidad de llevarla a nivel
de licenciaturay es asicomo el 12 de noviembre del ano
2003 es aprobada por el honorable consejo universitario
segun consta en el acta No. 26-2003.

El programa de Licenciatura en Diseho Grdfico,
tiene como objetivo formar profesionales adaptados
a la globalizacién tecnologia y modernizacion de las
estructuras econdmicas, defensores de los valores
culturales de la nacién. El programa debe mantener un
nivel excelencia que permita que sus egresados posean
conocimientos conceptuales y técnicos, actualizados
en el dmbito de su especialidad, desarrollando
competencias laborales acordes a la prdctica real.
Capaces de producir comunicacion gréfica con
impacto para los medios de comunicacién masiva, la
publicidad y las empresas que demandan sus servicios
y a la vez ser agentes de cambio comprometidos en
la contribucién de la solucidon de las necesidades de

los sectores marginados, desarrollando campanas de
interés social.

2.1.3 Misidn y Visién de la Universidad de San Carlos de
Guatemala

MISION

En su cardcter de Unica universidad estatal le
corresponde con exclusividad dirigir, organizar 'y
desarrollar la educacién superior del estado y la
educaciéon estatal, asi como la difusion de la cultura
en todas sus manifestaciones. Promoverd por todos los
medios a su alcance lainvestigacién en todas las esferas
del saber humano y cooperard al estudio y solucién de
los problemas nacionales.

Su fin fundamental es elevar el nivel espiritual de los
habitantes de la Republica, conservando, promoviendo
y difundiendo la cultura y el saber cientifico.
Contribuird a la readlizacion de la unidn de Centro
América y para tal fin procurard el intercambio de
académicos, estudiantes y todo cuanto tienda a la
vinculacion espiritual de los pueblos del istmo.

VISION

La Universidad de San Carlos de Guatemala es la
instituciéon de educacidn superior estatal, autébnoma,
con una cultura democrdtica, con enfoque multi
e intercultural, vinculada y comprometida con el
desarrollo cientifico, social y humanista, con una
gestion actualizada, dindmica y efectiva y con recursos
6ptimamente utilizados para alcanzar sus fines vy
objetivos, formadora de profesionales con principios
éticos y excelencia académica.
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2.1.4 Misidn y Vision de la Facultad de Arquitectura
Misidon

Formar profesionales de la Arquitectura y el Diseno
Grdfico, altamente cadlificados y competitivos en el
mercado laboral, con liderazgo para ser agentes de
cambio y comprometidos con el proceso de desarrollo
sostenible del pais.

Vision

Ser el ente rector de la educacion superior en la
formacion del profesional de la Arquitectura y el
Diseno Grdfico que aporten soluciones a los problemas
nacionales en el dmbito de sucompetencia preservando
los recursos culturales y nacionales.

2.1.5 Objetivos

La Facultad de Arquitectura tiene como objetivo
la formacion de un profesional en el campo de la
arquitectura y el disefo grafico que ejerza su profesion
con eficiencia y eficacia, que sea creativo y que este
preparado para afrontarla problemdtica actualy futura,
con una vision estratégica en relaciéon a su contexto
social, cultural, tecnolégico y ambiental; contribuyendo
de esta forma al cumplimiento de los fines objetivos y
politicas de la USAC vy la Facultad de Arquitectura.

2.1.5.1 Objetivo General

Establecer las bases para la adecuada formacion
del arquitecto y del disenador grdfico de manera que
al egresar estén lo suficientemente preparados para
enfrentar la problemdtica de la arquitectura y el diseno

grdfico a nivel nacional e internacional.
2.1.5.2 Objetivos Especificos

e Formar profesionales de alto nivel académico
en el campo de la arquitectura y el diseno grdfico
orientados a atender con eficiencia, eficacia,
equidad y productividad las demandas que impone
la sociedad guatemalteca en las diferentes dreas
del diseno la arquitectura y el urbanismo.

e Posibilitar la generacién de conocimiento cientifico,
tecnoldgico y humanistico a través de la formacion
de profesionales de la arquitectura y el diseno
grdfico en diferentes niveles: técnico, grado
(licenciatura) post grado (maestria y doctorado)

e Brindar alternativas de formacién superior.

e Apoyar lainvestigaciéon bdsica aplicada a las dreas
de su competencia en funcidn de las caracteristicas
del medio. Orientar el proceso formativo a la
solucién de los problemas y necesidades de la
sociedad guatemalteca dentro de sus dreas de
accion.

e Fortalecer las actividades de extension y servicio en
funcion del cumplimiento de los fines universitarios.

2.2 Servicios:
2.2.1 Carreras que Ofrece:

e Nivel Técnico:
a) Técnico en Diseno Grdfico
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¢ Nivel de PRE-grado:
a) Licenciatura en Arquitectura
b) Licenciatura en Diseno Grdfico

¢ Nivel de Post-grado:

a) Maestria en Planificacién de asentamientos humanos
b)Maestria  en  restauracion de  monumentos,
especialidad en bienes, inmuebles y Centros Historicos
c) Maestria en diseno, planificacion y manejo
ambiental

d) Maestria en diseno arquitectdnico, especialidad en
diseno arquitectdnico

e) Doctorado en arquitectura

2.2.2 Ciclo de estudio, jornadas y horarios por carrera

Los estudios de la carrera técnica en Diseno Grdfico,
de la Facultad de Arquitectura estdn conformados por
dos dreas y se estructuran en seis semestres académicos
incluyendo la prdctica técnica y el proyecto de
graduacion de técnico (3anos). La licenciatura tiene
fres enfoques y se estructura en cuatro meses a partir
del nivel técnico, incluye en el Ultimo ano el proyecto
de graduacién y el ejercicio profesional supervisado (5
anos).

En la linea politica de optimizar los recursos y con la
finalidad de aprovechar al mdximo el espacio fisico y
dar solucién al crecimiento de la poblacion estudiantil,
se plantean dos jornadas de estudio:

JORNADA MATUTINA
Para los estudiantes de primero a sexto ciclo de la carrera

de arquitectura y de primer a cuarto ciclo de la carrera
de diseno grdfico. De 7:00 a 13:00 horas.

JORNADA VESPERTINA

Para ambas carreras en todos los ciclos. De 14:00 a 20:00
horas.

2.2.3 Beneficiados:

Alumnos de la Universidad de San Carlos, que cursen
Disefo Visual 2 y Expresion Grdfica 2 dentro de la carrera
de Diseno Grdfico, tanto jornadas matutina como
vespertina que oscilan entre los 19 y 22 anos de edad,
entre 80 y 120 alumnos por seccién.

Catedrdticos que imparten dichos cursos, pues no
cuentan con suficiente material diddctico de apoyo
para impartir sus catedras.

Programa de Diseno Grdfico, pues no tendrd que
invertirecondmicamente para obtener este material, ya
que es parte de un proyecto de tesis.

Necesidad de comunicacion visual:

Documentos que apoyen los contenidos que los
catedrdticos dan o podrian dar dentro del curso, la
actualizacion del mismo e implementacién de nuevos
temas de acuerdo a las exigencias del mercado actual.
Informacién que este al alcance de cada uno de ellos,
gue sea accesible a todos para que el resulfado sea
6ptimo y el aprendizaje mayor.

Dentro de estos dos cursos a los cuales se podria aplicar
el tema normas grdficas aplicadas a un personagje de
caricatura el contenido es el siguiente:
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Diseno Visual 2

Prerrequisito. Haber aprobado el segundo ciclo
sin incluir Matemdtica Infroductoria. Simbolos, signos,
logotipos. La imagen corporativa, guia de normas
grdficas. Diseno de papeleria. Folletos, diagramacion.
Cartel educativo.

Informacion General

Ciclo: Tercero

Area: Tecnologia y disefio

Prerrequisitos: 2°. Ciclo aprobado, menos matemdtica
Introductoria

Nivel: Formacion profesional

Descripciéon de la asignatura:

En el desarrollo de la asignatura se incluyen ejercicios de
Diseno Grdfico que requieren del estudiante el desarrollo
de un proceso creativo que le facilite la obtencién de
resultados positivos en la solucidén a problemas de diseno
con un grado de dificultad relativo.

Objetivo General:

Que el 70% de los estudiantes proporciones soluciones
acertadas a problemas de comunicacidon visual por
medio de la creacidon de material grdfico, asi como
de la aplicacidn de un proceso creativo en el cual
se incluya: a) recoleccion, seleccion y andlisis de
informacién (brief); b) conceptualizacién y visualizacion
aplicando las técnicas de expresidon aprendidas en los
dos semestres anteriores.

Metodologia:

Para el desarrollo del curso se hard uso de las siguientes
técnicas:

1. Exposicion magistral de contenidos

2. Trabajos de investigacion
3. Trabajo individual en grupo

Normas de rendimiento académico:

Asistencia minima del 80%. No habrd préroga en
las fechas de entrega de los trabajos, la evaluacion
se readlizard a través de una matriz de evaluacion. Se
incluirdn ejercicios programados en clase. Por ser un
curso de cardcter prdctico, no se realizard examen de
retrasada ni escuela de vacaciones del mismo.

Temas de estudio y contenidos:
a) Simbolo y signo

b) El logotipo

c) La imagen corporativa

d) Diseho de papeleria

e) Folleteria

f) Cartel educativo

g) Manual de normas grdficas

Expresion Grdfica 2

Prerrequisito.

Fundamentos del Diseno y Expresion Grdafica 1. Principios
de la caricatura. Caricatura de la figura humana, de
animales y de objetos. Alto y bajo relieve por medio del
uso de cartdn y papel. Modelado en plasticina.

Informacion Generall

Ciclo: Tercero

Area: Tecnologia y disefio
Prerrequisitos: Medios de expresion
Nivel: Formacion profesional

Descripciéon de la asignatura:
El curso comprende el conocimiento y ejercitacion
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de la caricatura en figura humana, animales, objetos
y aplicacion de las técnicas y materiales del dibujo
para expresarse grdficamente usando acuarelas vy
marcadores. Alto y bajo relieve con cartén y papel,
modelos fridimensionales elaborados en plasticina,
ejercitacién y prdctica para desarrollar soltura y dominio
en el dibujo de caricatura.

Objetivo General:

Que el estudiante tenga la habiidad de realizar
caricaturas utilizando acuarelas y marcadores, asi como
elaborar modelos tridimensionales

Metodologia:

1. Principios bdsicos

2. Figura humana, animales y objetos en caricatura
3. Alto y bajo relieve

4. Modelos tridimensionales

Normas de rendimiento académico:

80% de asistencia, entregar el 80% de los ejercicios,
el curso se aprueba con una nota de 60/100 Pts.
No se reciben tareas fuera de la fecha indicada, es
necesario presentar el trabajo final, para optar a cursar
la asignatura en la escuela de vacaciones se deberd
haber realizado el 60% de trabajos en clase, no hay
examen de refrasada.

Temas de estudio y contenidos:

a) Principios

b) Figura humana, animales y objetos en caricatura
c) Alto y bajo relieve

d) Modelos tridimensionales

2.3 GRUPO OBJETIVO

Este proyecto se ha enfocado hacia Catedrdticos ya
sean titulares o interinos del programa de Disefio Grdfico
de la Universidad de San Carlos de Guatemala, asicomo
a estudiantes de este establecimiento.

Estos estudiantes cumplen con ciertas caracteristicas,
como su edad promedio de 19 a 22 anos, en su mayoria
con un 60 % mujeres y una minoria de hombres que
forman el restante 40%. Un 96% de estos estudiantes
son solteros (as), el 75% de los estudiantes de |la carrera
matutina se dedican Unicamente a estudiar, mientras
en las jornadas vespertina y nocturna son el 80% los
que frabajan y estudian. Viven en su mayoria dentro
de la ciudad capital formando un 60%, mientras en los
municipios aledanos viven un 28 % de estos estudiantes.
Un 92% de ellos viven con sus padres o familiares,
dividiéndose el 80% con sus padres el restante 19% con
sus familiares.

De estos estudiantes un 97% fienen acceso a alguna
computadora, ya sea propia, del frabajo o alquiladag,
de ellos el 95% tienen acceso a Internet.
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CAPITULO Il

Conceptos fundamentales del tema

3.1 Manual de normas graficas

Un manual de normas grdaficas es aquel en dentro del
cual quedan definidos los usos permitidos para la grdfica
que se Utilizard, ya sea logotipo, isétipo, tipografia,
personaje, etc. En sus distintas variantes.

Muchas empresas cuentan con un Manual de Normas
Grdficas que es aplicado a su imagen corporativa,
pero este manual estd Unicamente al alcance de las
empresas que se ocupan de su diseno o reproducir su
material grdfico.

3.1.1 Manual de normas grdficas aplicadas a un
personaje de caricatura

En el caso del personagje de caricatura lo que
deberemos hacer es definir el concepto del personagje,
esto es las ideas principales en las que lo basaremos,
de acuerdo a los hallazgos del brief y la imagen que
deberd representar, para esto deberemos representar la
ilustracion del personaje, (con color y la mejor expresion
grdfica posible), esta imagen debe ser realmente
impactante.

Debemos crear la historia del personagje...definir
su personalidad Esto debe quedar plasmado en el
manual después de crear todo esto, haremos los planos
necesarios para é vistas con acotaciones y volimenes
principales, la idea es que podamos ver al personaje
desde todos sus dngulos.

Dentro de este manual se deberd definir el personaje
a linea, a tfinta (linea + sombras como planos sélidos),
color, 1 finfa (B/N). No debemos olvidar delimitar sus
colores institucionales, (corporativos, y complementarios
pantones) con sus equivalentes en cmyk, rgb, como
minimo. Si utilizamos una fipografia ésta deberd ser
incluida, adjuntando la tipografia corporativa y la
complementaria.

Todo personaje deberd poseer las posturas mds
comunes, las cuales deberdn ser utilizadas... deberemos
definir sus expresiones faciales, cuando estd ftriste,
aburrido, alegre, sonando, etfc. Para todo personaje
habrd uno o mds persongjes complementarios o
secundarios...no olvidemos su vivienda.

A forma de descripcion deberemos definir su voz
oficial (descripcién textual, acompanada de grabacion
en anexos), redlizar algunos fondos que podrian ser
utilizados juntos al personaje. Para finalizar, deberemos
poner muestras del personaje interactuando con el
logotipo.

3.2 Como darle vida a un personaje que
invite a comprar un producto

Para poder vender un persongje es necesario
demostrar que se hicieron las pruebas suficientes,
ensenar los resultados y explicarle al cliente por qué este
personaje es el mejor para representar a su producto.
Pero ademds, hay que hacertodo un manual de imagen,
usos y aplicaciones, con ejemplos y caracteristicas. El
manual debe contener lo siguiente:
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3.2.1 Personalidad:

Una descripcion detallada de cémo es el personaije,
qué le enoja, qué necesita para vivir, cébmo actia con
la gente, si tiene conflictos con la autoridad, si es un
neurdtico o un relajado, qué es lo que jamds haria vy
cudles son sus valores mds importantes (el respeto a
la vida, el grupo, sus amigos, en fin). El personaje tal y
como si en verdad fuera un individuo.

3.2.2 Mision:

Responda las siguientes cuestiones 3Para qué nacid
el persongje? 3Qué es lo que debe prometerle al
consumidor? 3Cudl es su meta en la vida? 3Quiere que
sea un portavoz, un representante del producto, o del
mercado? zQuieres que se lleve bien con individuos
reales, se burlard de ellos mientras consume el producto?
sSerd capaz de consumirlo? 3Estard en constante
buUsqueda del producto? sAyudard a los clientes?

3.2.3 Relaciones con el publico:

Se deberd definir cémo se lleva con su publico,
dénde lo pueden ver, en cudles programas aparece:
3€s un personaje que asiste a conciertos de rock? Tal
vez hasta tiene un video musical con un grupo de moda
sasiste a espectdculose 3Va ala escuela? Esto ayudard
a definir en dénde aparecerd tanto el producto como
el personaije.

3.2.4 Caracteristicas de disefio:

Es muy importante definir cémo reproducir al
personaje, como se ve de frente, de perfil, de cuerpo

completo; medidas, colores, proporciones en cuanto
al producto y otros personajes secundarios, asi cada
detalle.

3.2.5 Cémo estd creado:

5Qué es lo mds conveniente? Que el personaje se
vea real, que parezca de plastilina o que se vea como
una caricatura gTiene voz, cdmo habla? En este punto
se debe especificar qué criterios seguir la actuacién del
personaije.

3.2.6 Articulos promocionales:

Siempre es una buena idea que la gente tenga algo
del personaje como cilindros para bebidas, gorras,
camisetas impresas, incluso tatuagjes temporales. Serd
necesario mostrar un ejemplo del diseno para todos
estos materiales.

3.2.7 Venderlo como historieta:

Al presentarlo al cliente, serd buena idea mostrar
una historieta con el personaje para explicar mejor la
manera de ser, vivir y recomendar el producto. Esto
se conoce en la publicidad como Story board. Debe
hacerse a color y entrega toda una carpeta con la
informacion y datos del personagje.

3.2.8 Registro:

Un paso importante es registrar el personaje, los
materiales promocionales, obtener licencias de uso vy
ofrecerlo como un elemento de valor agregado para
los clientes.

Crearun personaje es un buen negocio. Hay que llevarlo
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a cabo con mucha calidad y darrienda suelta a toda la
creatividad, bien equilibrada con los conocimientos del
producto y del mercado.

3.3 Las expresiones del personaje

Cuando se esta creando un personaje, se debe
pensar en términos de identidad y simplicidad, un buen
personaje debe de ser facilmente identificado.

Debe de tener caracteristicas especificas que lo
hagan especialylasimplicidad serefiere alhecho de que
el personaje, probablemente se dibujard cientos (sino
miles de veces), desde diferentes dngulos y en distintas
poses. Si se realiza un personaje que puede parecer un
reto dibujarlo por la cantidad de minUsculos detalles
que posee o se dificulta variar su pose serd mucho
mdas dificil, quizds al final se canse de el y lo abandone.
Es bueno que realizar bocetos de los personajes en
diferentes posiciones, con diferentes expresiones y no
olvidar la tradicional representacion de frente, de lado
y de espalda, senalando los detalles particulares o sus
Qaccesorios.

Expresiones Faciales

En la cara se refleja tanto quien es como que le pasa
al persongje. Ya que se tiene lo bdsico en cuanto a las
partes de la cara es momento de concentrarse en la
expresion. Existen muchas expresiones, sin embargo,
deberemos dejar dentro del manual las siguientes:
Serio, alegre, enojado, sorprendido, aburrido, ftriste,
risueno, entusiasmado. Dentro de este apartado mismo
destacaremos con texto aquello a lo que queremos
hacer énfasis. Debemos recordar que las expresiones
son las que dan vida a nuestro personaje, nos dirdn con

solo verlo lo que le sucede.
Expresiones corporales

Con su cuerpo el personaje puede expresar muchas
Ccosas, como un temperamento enojado con sus manos
empunadas, o agitas sus brazos gritando...puede ser
dulce, mirando hacia el suelo, con un pie a un lado,
amigable como si fuera a abrazar a alguien, con
los brazos extendidos hacia el frente, si lo queremos
entusiasta podria estar saltando...o con miedo quizds
con sus brazos ocultando surostro. Debemos destacaren
el manual todas aquellas posiciones que Nos parezcan
necesarias, almenosunas 10, para definir perfectamente
todas las situaciones posibles o vistas necesarias.

Perfil del Personaije:
Una ficha de personagjes modelo se divide en las
siguientes secciones:

Nombre Completo
Fecha de inicio del relato: para situarse dentro del
contexto del personaje

Fecha de nacimiento
Sexo: masculino o femenino...algunas veces los nombres
se prestan a confusiones.

Edad: siempre es interesante saber la edad de un
personaje, debemos recordar que esta debe de
coincidir con sus actividades, es decir si va a la escuelaq,
universidad, si trabaja, etc.

Estado Civil: Si es soltero o casado, si se divorcid o
enviudo.
Profesion u ocupacioén: Estudia, trabaja, ambos.
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Domicilio: En donde vive, pais, ciudad o un pueblo.
Descripcidn Fisica: Es lo que define la apariencia de tu
personaje, aun y cuando no lo hayan visto tendrdn una
idea de cdémo es fisicamente.

Personalidad: Para definir la forma en que reaccionard
ante ciertas circunstancias.

Status Social: se refiere a si es una chica popular, o un
joven con pocas amistades, con que tipo de personas
se relaciona, clase social, nivel cultural de estos... si es
un frabajador que progresa en su puesto de trabagjo,
si es admirado o envidiado... esto es vital para la
personalidad, para saber en que clase de casa vivird,
que clase ropa vestird.

Aficiones: lo que le gusta hacer, de que manera pasa
su fiempo libre.

Fobias: aquellas cosas que le causan temor.

Familia: Para tener un personagje mds completo es
necesario poner algunos datos sobre su familia, sobre
los padres, hermanos, la relacién de unos con otros.
Algunas veces se hacen personajes que son huérfanos,
pero cada vez son mds comunes, asi que es bueno
pensar en un personaje que tenga una historia familiar.

Edad del padre: al momento de nacer el personaje
Edad de la madre: al momento de nacer el personaije.
Puede influir en la convivencia familiar la diferencia de

edad en la pareja, la juventud o madurez de esta, etc.

Hermanos: nombres y edades al nacer el personaije.

El padre: nombre, profesién, status social, aficiones y
fobias (si, igual que con el mismo personaje que estamos
creando)

La madre (igual que con el padre).

El matrimonio: contar con frases simples como se
conocen, la boda, el nacimiento de sus hijos y hechos
relevantes hasta el momento del inicio del relato.
Hermanos: (igual que con los padres).

Oftros familiares: en rasgos generales expresar como
son su familia materna y paterna, abuelos, tios,
antepasados...

Historia: Debes contar un poco sobre el personaje,
ampliar la idea que los demds tendrdn sobre él, para
entender mejor su desarrollo. Si el personaje viene de
otro pais, o vivid en el extranjero, es en esta parte donde
debe contarse.

Mascota: Esto es opcional, aln asi tu personaje podria
tener una mascota como un gato o un perro, o algin
animalito menos comun, como una ardilla o unaiguana,
quizds un sapo.

Oftros datos: Es en este espacio donde se completan los
aspectos del personaje, como deporte que practica
(si es que prdctica alguno), comida o color favorito,
pasatiempos, toda la informacién que completa al
personaje pero que aun no ha sido expuesta.

sPor qué contar todo esto y con tanto detalle2 gPor
qué contar la historia sobre un matrimonio que quizd
No aparezca nunca en la historia? Porque somos lo que
heredamos, de nuestros padres, de nuestros familiares,
de nuestros amigos, tanto los que viven cerca, los del
colegio, como los lejanos e imaginarios. Todo aquel
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que matice el ideal del personagje. Un personaje de
una novela puede marcar tanto el cardcter como el
propio padre de uno. Conocer a una buena persona
en la adolescencia puede enterrar la mala influencia
adquirida con amistades pasadas.

La ninez del personagje: Personalidad, cardcter,
relaciones con los demds y con el entorno... Momentos
que marcan su ninez.

Adolescencia del personaje: Igual que con la ninez.
Asiseguiriamos conlamadurez, laedad adulta... siempre
y cuando sea acorde con la edad del personaje. O
seqa, no se debe escribir sobre la adolescencia de un
personaje que en el relato tiene 9 anos, ni se puede
dejar de hablar de la edad adulta si el personagje fiene
80 anos.

Cuadro afectivo: Se hace una lista todos los personajes
principales y secundarios con los que este personaje se
relaciona y se explica en dos o tres lineas como es la
relacidon entre ambos.

Ahora pregunto, 3y cdmo pongo que mi personaje
lleva un ojo de cristale Pues se idea el momento de su
vida en el que perdid el ojo y se pone en su biografia.
Esto es mds o menos todo lo que hay que escribir sobre
los personajes. Primeramente el aspecto psicoldgico
del personaje, también, es que un buen personaje
no es un dibujo de un vegetal, es un ser que a ojos
de los espectadores tiene criterio propio, pasiones,
senfimientos, ideales...

3.3 Color

La seleccién de colores para un proyecto constituye

una paleta, por analogia con los colores escogidos por
el arfista. La mejor forma de asegurar la consistencia
entre los colores de diferentes imdgenes o documentos
es uftilizar colores de una paleta compartida.

Esto es fdcil, porque muchos programas permiten
usar unas mismas paletas. Las de los sistemas de color
Pantone o Trumatch incluyen centenares de colores
diferentes, y frabajando en modalidad de color de 24
bits siempre es posible definir nuevos colores, de enfre
mdads de 16 millones de posibilidades.

3.3.1 Sistemas de definicién del color.

Para definirlos colores conlos que trabajaun programa
determinado, existen tres modelos principales: colorRGB,
color HSV y CMYK. Ademds, existen sistemas comerciales
de definicién de colores, como el sistema Pantone. En
el sistema Pantone existe una serie de colores que se
obfienen mediante mezclas predeterminadas de unas
fintas proporcionadas por el fabricante. Para conseguir
los resultados esperados es imprescindible disponer
de un libro de muestras de esos colores sobre papel
safinado y papel no satinado. Los colores pantone se
simulan en pantalla y tienen una equivalencia en cmyk
solamente en parte.

Losvalores asignados a cada componente del color se
miden en diferentesunidades. Es corriente asignarvalores
numéricos decimales (de 0 a 256) o hexadecimales (un
sistema en base 16, de uso general en los programas
informdticos que utiliza las cifras 0-9 y las letras A-F). Por
ejemplo, un color puede ser RGB (15, 150, 256) en binario
y ofro color (cF, cc, 00) en hexadecimal. Por lo que
respecta a los colores de sistemas patentados, como
Pantone, se definen por un nUmero de catdlogo, como
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por ejemplo, “Pantone 350C". Naturalmente, éste es un
color que puede obtenerse de forma mds o menos fiel,
con una combinacion RGB, HSV o CMYK.

En el sistema RGB, el color se define en términos de luz
cromdtica: es decir, una mezcla de luz roja, verde y azul
que, en combinacion, da todos los colores-luz como los
de la pantalla o los focos de un escenario. Combinando
los tres valores obtenemos fodos los colores posibles. Un
valor de (0, 0,0) supone negro, el méximo valor en cada
uno da luz blanca.

Otro sistema con tres pardmetros para definir el color
es el sistema HSV (de hue, saturation, value). Los fres
pardmetros estdn relacionados con los del sistema RGB.
El tinte (hue) es el color de partida; saturacién significa
qué concentracién tiene el pigmento y el valor supone
una tonalidad mds o menos oscura.

El sistemma CMYK, de Cyan, Magenta, Yellow,
BlacK, define los colores de forma aditiva, tal como
funciona una impresora de inyeccién de tinta o una
imprenta comercial de cuatricromia. El color resulta
de la superposicidon o de colocar juntas gotas de tinta
semitransparente, de los colores cian (un azul), magenta
(un color rosa intenso), amarillo y negro. El sistema es
aditivo, a diferencia de los anteriores, y aqui (0,0,0,0) es
blanco puro (el blanco del papel.)

El color en pantalla e impreso es muy diferente, y
la gama de colores que se puede representar es muy
distinta. Los sistemas de gestion de color en pantalla
permiten que al menos los colores simulados en pantalla
se parezcan lo mdximo a los que se obtendrdn a la hora
de imprimir.

3.3.2 La expresion de los colores desde el punto de vista
Psicoldgico.

Parece haber general acuerdo sobre el hecho de
gue cada uno de los colores posee una expresion
especifica. La investigacion experimental sobre el tema
no abunda. Las descripciones de Goethe de los colores
constituyen todavia la mejor fuente.

No solo la apariencia de un color depende
grandemente de su contexto en el espacio y en el
tiempo, seria también necesario saber a que finte
preciso se hace referencia, a que valor de claridad, y a
que grado de saturacion.

A todos nos da una sensacién distinta el colory cada
uno tiene sus propias ideas sobre antipatias o simpatias,
gusto o desagrado sobre aquel o este color, pero de
manera general, todos percibimos una reaccién fisica
ante la sensacion que produce un color, como la de
frio en una habitacion pintada de azul o la de calor
en ofra pintada de rojo. En la psicologia los colores
estdn basados ciertas relaciones de estos con formas
geométricas y simbolos, y también la representacién
Herdldica. Los colores cdlidos se consideran como
estimulantes, alegres y hasta excitantes y los frios como
franquilos, sedantes y en algunos casos deprimentes.

Aunque estas determinaciones son puramente
subjetivas y debidas a la interpretacion personal, todas
las investigaciones han demostrado que son corrientes
en la mayoria de los individuos, y estdn determinadas
por reacciones inconscientes de estos, y también
por diversas asociaciones que tfienen relacidén con la
naturaleza.
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El amarillo es el color que se relaciona con el sol y significa
luz radiante, alegria y estimulo. El rojo esta relacionado
con el fuego y sugiere calor y excitacion. El azul, color
del cielo y el agua es serenidad, infinito y frialdad. El
naranja, mezcla de amarillo y rojo, tiene las cualidades
de estos, aunque en menor grado. El verde, color de los
prados himedos, es fresco, tfranquilo y reconfortante.

El violeta es madurez, y en un matiz claro expresa
delicadeza. En estos seis colores bdsicos se comprenden
toda la enorme variedad de matices que pueden ser
obtenidos por las mezclas entre ellos y también por la
de cada uno con blanco y negro; cada una de estas
variaciones participa del cardcter los colores de que
proceden, aungue con predominio de aquel que
intervenga en mayor proporcién. El blanco es pureza y
candor ; el negro, tristeza y duelo; el gris, resignacion; el
pardo; madurez; el oro, riqueza y opulencia; y la plata,
nobleza y distincién.

Como ya dijimos, los colores que tienen una mayor
potencia de excitacion, son rojo, rojo-naranja y naranja,
los mds tranquilos, los azules y azules verdes o violdceos.
Un azul turquesa es algo mds inquieto que un azul
ultramar, por la intervencion en el primero del amarillo
y en el segundo del azul, que lo hace derivar al violeta.
Los colores mas sedantes y confortables en decoracion
son los verdes, azules claros y violetas claros, los matices
crema, marfil, beige, gamuza, y otros de cualidad
cdlida, son alegres, y tienen cierta accién estimulante,
pero tanto unos como otros, deben ser usados en dreas
amplias y adecuadamente.

Los colores a plena saturacién son usados muy pocas
veces en superficies de gran tamano; los rojos, naranjas,
amarillos, azules y otros colores vivos en toda su pureza no

lo presenta nunca la naturaleza en amplias extensiones,
sino como acentos o pequenas dreas de animacion.
Los colores expresan estados animicos y emociones de
muy concreta significacion psiquica, también ejercen
accion fisioldgica.

El rojo significa sangre, fuego, pasidn, violencia,
actividad, impulso y accidén y es el color del movimiento
y la vitalidad; aumenta la tension muscular, activa
la respiracion, estimula la presion arterial y es el mds
adecuado para personas retraidas, de vida interior, y
con reflejos lentos.

El naranja es entusiasmo, ardor, incandescencia,
euforia y actua para facilitar la digestiéon; mezclado
con blanco constituye una rosa carne que tiene una
calidad muy sensual. El amarillo es sol, poder, arrogancia,
alegria, buen humor y voluntad; se le considera como
estimulante de los centfros nerviosos.

El verde es reposo, esperanza, primavera, juventud y
por ser el color de la naturaleza sugiere aire libre y fresco;
este color libera al espiritu y equilibra las sensaciones.

El azul esinteligencia, verdad, sabiduria, recogimiento,
espacio, inmortalidad, cielo y agua y también significa
paz y quietud; actia como calmante y en reduccién
de la presidn sanguineaq, y al ser mezclado con blanco
forma un matiz celeste que expresa pureza y fe. El violeta
es profundidad, misticismo, misterio, melancolia y en su
tonalidad purpura, realeza, suntuosidad y dignidad; es
un color delicado, fresco y de accidn algo sedante.

Los colores cdlidos en matices claros: cremas, rosas,
efc., sugieren delicadeza, feminidad, amabilidad,
hospitalidad y regocijo, y en los matices oscuros
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con predominio de rojo, vitalidad, poder, riqueza y
estabilidad.

Loscoloresfriosenmaticesclarosexpresandelicadeza,
frescura, expansién, descanso, soledad, esperanza y
paz, y en los matices oscuros con predominio de azul,
melancolia, reserva, misterio, depresion y pesadez.

3.3.3 Cada Color

Amarillo:

Es el color mas intelectual y puede ser asociado
con una gran inteligencia o con una gran deficiencia
mental; Van Gogh tenia poreluna especial predileccion,
particularmente en los Ultimos anos 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 traicién.

Es el color de la luz, el sol, la accién, el poder y
simboliza arrogancia, oro, fuerza, voluntad y estimulo.
Mezclado con negro constituye un matiz verdoso muy
poco grato y que sugiere enemistad, disimulo, crimen,
brutalidad, recelo y bajas pasiones. Mezclado con
blanco puede expresar cobardia, debilidad o miedo
y también riqueza, cuando tiene una leve tendencia
verdosa.

Naranja:

Es algo mds cdlido que el amarillo y actia como
estimulante de los timidos, tristes o linfaticos. Simboliza
entusiasmo y exaltacion y cuando es muy encendido o
rojizo, ardor y pasion. Utilizado en pequenas extensiones
o conacento, esun colormuy Util, pero en grandes dreas
es demasiado atfrevido y puede crear una impresion

impulsiva que puede ser agresiva. Mezclado con el
negro sugiere engano, conspiracién e intolerancia y
cuando es muy oscuro, opresion.

Rojo:

Se lo considera con una personalidad exfrovertida,
que vive hacia afuera, tiene un temperamento vital,
ambicioso y material, y se deja llevar por el impulso, mds
que por la reflexiéon.

Simboliza sangre, fuego, calor, revolucion, alegria,
accién, pasidén,  fuerza, disputa, desconfianza,
destruccion e impulso, asi mismo crueldad vy rabia. Es
el color de los manidticos 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 atencién en
mayor grado y el mds saliente, habrd que controlar su
extension e intensidad por su potencia de excitacion en
las grandes dreas cansa rdpidamente. Mezclado con
blanco es frivolidad, inocencia, y alegria juvenil, y en su
mezcla con el negro estimula la imaginacion y sugiere
dolor, dominio vy tirania.

Violeta:

Significa  martirio, misticismo, tristeza, afliccién,
profundidad y también experiencia. En su variacion al
purpura, es realeza, dignidad, suntuosidad.

Mezclado con negro es deslealtad, desesperacion y
miseria. Mezclado con blanco: muerte, rigidez y dolor.

Azul:
Se lo asocia con los introvertidos o personalidades
reconcentradas o de vida interior y esta vinculado
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con la circunspeccién, la inteligencia y las emociones
profundas. Es el color del infinito, de los suenos y de lo
maravilloso, y simboliza la sabiduria, fidelidad, verdad
eterna e inmortalidad. También significa descanso,
lasitud.

Mezclado conblancoespureza, fe,ycielo, ymezclado
con negro, desesperacion, fanatismo e infolerancia. No
fatiga los ojos en grandes extensiones.

Verde:

Es un color de gran equilibrio, porque esta compuesto
por colores de la emocién (amarillo = cdlido) y del
juicio (azul = frio) y por su situacion transicional en el
espectro. Se lo asocia con las personas superficialmente
intfeligentes y sociales que gustan de la vanidad de la
oratoria y simboliza la primavera y la caridad.

Incita al desequilibrio y es el favorito de los psico
neurdticos porque produce reposo en el ansia y calma,
también porque sugiere amor y paz y por ser al mismo
tiempo el color de los celos, de la degradacién moral y
de la locura.

Significarealidad, esperanza, razdn, logicay juventud.
Aquellos que prefieren este color detestan la soledad
y buscan la compania. Mezclado con blanco expresa
debilidad o pobreza. Sugiere humedad, frescura vy
vegetacion, simboliza la naturaleza y el crecimiento.

Blanco:

Es el que mayor sensibilidad posee frente a la luz. Es
la suma o sintesis de todos los colores, vy el simbolo de lo
absoluto, de la unidad y de la inocencia, significa paz o
rendicién.

Mezclado con cualquier color reduce su croma
y cambia sus potencias psiquicas, la del blanco es
siempre positiva y afirmativa. Los cuerpos blancos nos
dan la idea de pureza y modestia.

Gris:

No es un color, sino la transicion entre el blanco vy el
negro, y el producto de la mezcla de ambos. Simboliza
neutralidad, sugiere tristeza y es una fusion de alegrias y
penas, del bien y del mal.

Negro:
Simbolo del errory del mal. Es la muerte, es la ausencia
del color. Estiliza y acerca.

3.4 La tipografia

Desde la aparicidon de los primeros tipos moviles en el
siglo XV hasta nuestros dias, la creaciéon tipogrdfica ha
trazado un camino paralelo a la creacion artistica.

Enunoscasoslatipografiahaactuado de dinamizador
y propagador de las corrientes artisticas, y en otros ha
sido la experimentacién de los movimientos artisticos
la que ha servido para descubrir a la tipografia nuevos
Ccaminos.

3.4.1 Partes de una letra

En tfoda letra hay que distinguir:
Pie o base, que es la parte inferior del
Altura es la distancia desde la base hasta la superficie
del ojo. La altura es conocida también con el nombre
de drbol de la letra.
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Cuerpo o fuerza de cuerpo, la distancia entre la
cara anterior y posterior de la letra; esta distancia, que
determina los diversos cuerpos (tamanos) de la letra, se
mide por puntos tipogrdficos. Asi se dice de un libro que
estd compuesto con letra del cuerpo diez, del cuerpo
ocho, del siete, etfc.

Hay que advertirque en algunos caracteresmodernos
se les da a las letras minusculas de palo largo (p, b, g...)
una longitud notable; lo cual hace que, aun siendo de
un cuerpo mayor, el ojo de la letra sea bastante menor.
Y asi se tienen letras de cuerpo diez y de ojo ocho, etc.

Espesor o grueso es la distancia enfre las caras
laterales de la lefra. A la vista estd que las letras de una
misma caja son todas de un mismo cuerpo, aungque no
todas tendrdn igual grueso; pues la m serd siempre mds
ancha que la |; la b, mds ancha que la i, efc.

Hombro es el espacio que le falta a la superficie del
ojo para llegar a los bordes del prisma. Este espacio
hace que en la impresion queden las letras separadas
regularmente.

3.4.1 Merchandising/ Articulos de promocidén

El merchandising es un conjunto de técnicas e ideas
gue intentan mejorar la creacién, comercializaciéon
y promocion de un producto en funcidon de las
necesidades del mercado, se compone de elementos
promocionales, que son una manera mds consistente
de construir un entorno motivador en este caso hacia
el personaje y asi llegar a una mayor cantidad de
personas. Pueden crearse varios elementos desde
bolsas, para llevar el producto adquirido, pasando por
productos como lapiceros, loncheras, diarios, agendas,

hojas, sobres, bolsas de mano, mochilas, reglas, caijitas,
bordados o serigrafias sobre ropa, relojes, etc.

En el caso de un personaje de caricatura podemos
mencionar a HelloKitty, quiz& animado originalmente por
el mercado PRE-adolescente, el logotipo de Hello Kitty
decora ahora casi cualquier producto que uno pueda
imaginar que pueda llevarlo. Una gran proporcion de
los productos de escritorio u oficina, ofros van desde
comida a ropa pasando por computadoras e incluso
coches. En Japdn su popularidad ha penetrado en
cada aspecto de la vida diaria de los japoneses.

El primer producto que llevd la imagen de Hello
Kitty fue un pequeno monedero de vinilo que costaba
unos 240¥% (hoy, unos 2.27%$, o 1.77€). Actualmente es
un fendmeno que decora mds de 22.000 productos y
proporciona a Sanrio unos mil millones de ddlares de
beneficio al ano.

3.5 Métodos Creativos:

3.5.1 Brainstorming

Palabra inglesa que puede ser traducida como
“tormenta de ideas”. Es un método de investigacion,
mediante un pequeno grupo de personas, a las que se
les reUne para hallar ideas y soluciones nuevas, de esta
forma se facilita el surgimiento de ideas sobre un tema
0 problema determinado.

Se deberd utilizar la lluvia de ideas cuando exista la
necesidad de:

e Liberar la creatividad de los equipos

¢ Generar un numero extensos de ideas
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¢ Involucrar oportunidades para mejorar

L]

El valernos de esta técnica nos permite

¢ Plantear y resolver los problemas existentes
¢ Plantear posibles causas

e Plantear soluciones alternativas

e Desarrollar la creatividad

¢ Discutir conceptos nuevos

3.5.2 Mapas Mentales

El mapa mental es una técnica que permite la
organizacién y la manera de representar la informacioén
en forma fdcil, espontdneaq, creativa, en el sentido que
la misma sea asimilada y recordada por el cerebro. Asi
mismo, este método permite que lasideas generen otras
ideas y se puedan ver como se conectan, se relacionan
y se expanden, libres de exigencias de cualquier forma
de organizacion lineal.

Es una expresion del pensamiento irradiante y una
funcion natural de la mente humana. Es una poderosa
técnica grdafica que ofrece los medios para acceder
al potencial del cerebro, permitiéndole ser aplicado a
todos los aspectos de la vida ya que una mejoria en
el aprendizaje y una mayor claridad de pensamientos
refuerzan el trabajo del hombre

El mapa mental tiene cuatro caracteristicas
esenciales, a saber:

a. El asunto o motivo de atencién se cristaliza en una
imagen central.

b. Los principales tfemas de asunto irradian de laimagen
central en forma ramificada.

c. Las ramas comprenden una imagen o una palabra
clave impresa sobre una linea asociada. Los puntos de
menor importancia también estdn representados como
ramas adheridas a las ramas de nivel superior.

d. Las ramas forman una estructura nodal conectada.
Aunado a estas caracteristicas, los mapas mentales se
pueden mejorar y enriquecer con colores, imagenes,
codigos y dimensiones que les anadan interés, belleza e
individualidad, fomentdndose la creatividad la memoria
y la evocacion de la informacion.

Cuando una persona frabaja con mapas mentales,
puede relajarse y dejar que sus pensamientos surjan
espontdneamente, utilizando cualquier herramienta que
le permita recordar sin tener que limitarlos a las técnicas
de estructuras lineales, mondtonas y aburridas.
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CAPITULO IV

4.1 CONCEPTUALIZACION:

Para llegar a la conceptualizacién del manual de
normas grdficas aplicadas a un personaje de caricatura
se utilizaron dos técnicas creativas.

La primera de ellas fue la del Brainstorming, el cual
conisistid en desarrollar una lista de palabras las cuales
tienen relacién con un manual de normas grdficas ya
sea de logotipos o marcas, en el segundo listado se
agregaron también palabras que guardan relacion
con la creacion de un personaje de caricatura.
Posteriormente seleccione aquellas palabras que me
dieran una idea central para tfrabagjar el diseno del

manual.

4.1.1 Brainstorming:

Manual de normas graficas:

Accesorios Acotaciones
Actividades Aplicaciones
Area Calidad
Cambios Camino
Carpeta CMYK

Colores Computadoras
Conceptos Consumidor
Conftrastes Cuatricromia
Definir Descripcion
Detalles Diagramacion
Diseno Ejemplos
Elementos Entornos
Envases Etiqueta

Ficha Técnica Figuras

Finales Full Color
Galeria Grdaficos

Girillas

HSV

Identidad
Institucional
Interactividad
Lineamientos
Marca
Necesidades
NUmeros
Opciones
Pasos
Planteamiento
Productos
Promociénales
Puntos

Reglas
Reproduccion
Saturacion
Serigrafias
Simplicidad
Sombra

Textos

Tramas
Variedad

Personaije:

Alegria

Anime

Bocetos
Caracteristicas
Color
Contornos
Creacion
Cuatricromia
Expresiones

Guias
Ideas
Identificar
Instrucciones
Isotipos
Logotipos
Motivos
Normas
Objeto
Originall
Pertenencia
Posibilidades
Profesiéon
Pruebas
Registro
Representacién
RGB
Secuencia
Simbolos
Situaciones
Sugerencias
Tipografia
Usos
Visualizacion

Animaciéon
Antagonista
Borrador
Caricatura
Comic
Contrastes
Creatividad
Dibujos
Ficcion
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Frente Full Color
Grdficos Historia

ldeas llustracion
Imdgenes Impactar
Ldpiz Linea

Luz Manga
Marcadores Mascota
Matices Mundos

Ojos Paisajes
Papel Perfil
Personajes Personalidad
Posiciones Protagonista
Reflejos Relato

Rostro Situaciones
Sombra Story Board
Técnicas Temperamento
Tintas Trazos
Vinetas Vistas

Estas palabras sugeridas al combinarlas dan nuevas

ideas sobre las cuales se puede bazar el concepto
de diseno, las frases que se fueron formando son las
siguientes:

a) Secuencia de colores
b) Marcando un personaje
c) Definiendo trazos

d) Cédigo de trazos

e) Elementos en comic

f) Matices de un personaje
g) Galeria de imdgenes

h) Vistas de figuras

i) Marcando trazos

i) Mundo de lineas

k) Representando colores

Basados en estas frases se buscd un material grafico
en el cual se pudieran combinar estos conceptos,
obteniendo las siguientes ideas:

1. Juego de Mesa:

Dentro de este concepto se podria jugar con una
secuencia de colores, para definir la frama del juego,
en el mismo podriamos incluir vistas de las figuras o
personajes del manual, estas ilustraciones serian las que
formaran o dieran paso a las instrucciones del juego,
las cuales nos dardn las indicaciones para formar al
personaje, de esta manera al llegar a la meta, siguiendo
las instrucciones dadas a lo largo del juego habrdn sido
aplicadas todas las normas de diseno al personaje,
antes de ser reproducido.

2. Comic:

Siguiendo la frase elementos del comic, se analizd
el crear una propuesta basada en la diagramacion
que puede tener un comic, tomando algunos de sus
elementos. Puesto que denfro del comic lo que resaltan
son los personajes y la historia, podria desarrollarse un
material grdfico en el cual el personaje es el eje de la
diagramacién, se tomaria del comic tanto sus colores
vivos como sus globos de texto muy caracteristicos de
este material.

3. Guia Telefénica:

La frase coddigos de trazos da lugar a la representacion
del material grdfico en forma de guia teleféonica, el
alfabeto representa a los cdédigos que nos facilitan
la busqueda de la informacién. En lugar de teléfonos
adecuariamos esta guia al persongje, por orden
alfabético se podria colocar la informacién necesaria
para crear al personaje, es decir las normas graficas que
se aplican al mismo.
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mapa mental

Luego de estudiar las fres ideas se considera que la
conceptualizacion que mejor se adecua altemaNormas
Grdficas aplicadas a un personaje de caricatura para
un producto es “elementos del comic”, puesto que en
el mismo lo que resalta son precisamente los personajes
de caricatura, tanto como los textos, nos da opcién
a utilizar el color en su mdxima expresion, ademds de
colocar el texto que se vuelve necesario.

4.1.2 Mapa Mental:

Para desarrollar el material grdfico basado en
elementos del comic utilizamos una segunda técnica: el
mapa mental, el cual nos da una mejor perspectiva de
los elementos que conforman un comic, aquellos que

N
bl
. X_J;.\{;I_:éj‘\* (ke »/n,"rnl-fafc,‘{ M_ﬁ" -
| . ‘ﬁ)’d\a e T
- ..J:I\(f/l /}..
L o
oy b E
i e N , |
%,_ ,Jr\p?‘?’f'/@_‘_ e
= -. - " f/’ " . \\
T et TR
A o R
Lo o
":_:I '\./ S
3 gf Lol,v:t:—;a e
E =
e
S L enrvYWAss O
e
Resyswo e ———T
A
= ‘;r '\fﬂ""’“‘z
s 2 EE T ] K e
i.:-'-f)\’“'_‘f.ﬁ AL e A R
g e AT YMC
s = ..gv_'\'\."‘\.“’—‘;‘*?m b )\U OA"\ - }F‘*fuc't"’" TEA
prenivi st el g e W Y

s - Lesme s

= -
Hyﬁ,ﬁuohﬂﬁ"
Hﬁff.r %ﬁﬁﬁww o

podemos fomar en cuenta y los que desecharemos.

Se hizo un boceto de un comic, en donde se reflejaran
los elementos del mismo, posteriormente se fueron
detallando sus posibles usos en cuanto ala diagramacién
del CD interactivo. El uso de estos elementos se visualizo
de la siguiente manera:

* |dentificacién:

Todos los comic llevan en la cardtula la identificaciéon o
nombre de la historieta o personaje, este espacio serd
ufilizado para colocar el logotipo del personaije.

* Globos de texto:

Estos se utilizan para colocar texto y definir lo que hablar
el personaje o la secuencia de la historia, dentro de la
diagramacién del CD interactivo
se utilizardn para ubicar al usuario
denfro del contexto del material
grdfico, se podriautilizarigualmente
para colocar instrucciones.

. Tipografia:

Normalmente utilizan un fipo
de letra rotulado, el cual podria
utilizarse en titulos o botones, para
no cargar la pdgina con esta
tipografia.

. Personaijes:

En este caso nos centraremos en
el personagje principal al cual se le
estdn aplicando las normas, este
serd el que aparezca en casi todos

los espacios.
_\A[;' E =)
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e Personajes secundarios:
Estos dan soporte a las historias, ayudan a que el
personaje principal sobresalga, dentro del CD interactivo
los enconfraremos acompanando al personaje principal,
pero sin ahondar en ellos.

e Expresiones:

En los comic podemos apreciar variadas expresiones
de los personajes, dependiendo de lo que la historia
quiere frasladarnos, en el caso de nuestro personaje
se ejemplificardn varias expresiones, ya sea de tristeza,
alegria, miedo, ilusién, seriedad, duda, etc.

e Colores:

Los colores utilizados en los comic o historietas son
fuertes, en su mayoria con un cien por ciento de
saturacion, para este material se utilizardn sobre todo
colores cdlidos, tanto en el CD interactivo como para
el personaje, fomando en cuenta que el personagje esta
enfocado a ninas de ocho a doce anos de edad.

e Historia:

Los comic o historietas cuentan historias sobre los
personajes, delamismamaneradentrodel CDinteractivo
tendrd que readlizarse un espacio para la historia del
personaje asi como de algunos datos extras.

e Reticula:

En cuanto a su diagramacién en su mayoria los comic
utilizan unareticula de médulos cuadrados, aunque mds
recientemente se trata de romper con esto para dar
mayor dindmica al mismo, en nuestro caso utilizaremos
una reticula un poco mdas libre, sin olvidar las bases de
este tipo de diagramacién.

aradesarrollareste proyecto se utilizard una presentacion
en CD interactivo realizado con el programa Flash Pro
8, como se ha mencionado anteriormente, las piezas
adicionales son la etiqueta del CD y el empaque del
CD, las cuales serdn realizadas en el programa lllustrator
CS2, el cardcter del CD es informativo.

4.2 Proceso de bocetagje:

Para desarrollar este proyecto fue necesario como
primer punto desarrollar un personaje propio ya que no
podemos pretender normar un personaje creado por
otra persona, al desarrollar el personaje se definidé que
fuera una chica con la cual se identifiquen ninas de 8 a
12 anos de edad, que quieren ser mds grandes pero adn
les gusta jugar, este personaje debe ir ala escuela, debe
gustar de la naturaleza, ser similar a ellas, de preferencia
una chica divertida, que haya crecido formando parte
de una familia feliz... el personaje serd utilizado para
productos varios como agendas, cuadernos, hojas,
mochilas, etc. El nombre sugerido para el personaje es
Brisa, un elemento de la naturaleza.

Sobre la base del perfil del personagje se realiza el
bocetaje y posterior diseno tanto del personaje como
del CD interactivo.

Personaje:

Fecha de inicio del relato: Julio del ano 2006
Nacida en el ano 1990.

Signo zodiacal: Capricornio. Inteligente y ambiciosa,
para conseguir sus objetivos estd dispuesta a todo. Su
valor y el espiritu de sacrificio para con los demds la
hacen vivir la amistad con gran lealtad. En el amor a
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veces le cuesta demostrar sus senfimientos, pero cuando
se enamora... jes para siempre! su fimidez desaparece
cuando sabe quien la aprecia.

Sexo: Femenino
Edad: 15 anos
Estado Civil: Soltera

Profesidn u ocupacidn: Estudiante, entre 5to. Primaria o
Bdsicos

Domicilio: Vive en Buenos Aires Argentina, La Boca
un barrio de la periferia de Buenos Aires que es parte
del circuito turistico debido a su clima pintoresco vy sus
inconfundibles casas pintadas en colores vivos.

Cardcter: Generosa, extrovertida, exuberante vy
espontdnea. Tiene un gran sentido del humor que se ve
sometido a una dura prueba cuando de vez en cuando
pelea con su hermano mayor. Le agrada la naturaleza,
la disfruta mucho, se molesta cuando alguien atenta
contra algun animalito o planta.

Status Social: Es una chica popularenlaescuela, aungque
sabe muy bien quienes son sus verdaderos amigos. Sus
amigos del colegio son chicos que crecieron cerca,
es decir en el mismo barrio, se visitan frecuentemente
pues son vecinos. Es de clase social media lata, Brisa es
una chica muy querida por sus companeros de escuela
Ccomo porsus maestros y vecinos, porque siempre estd de
buen humor, se esfuerza mucho en la escuela, aunque
no es la mejor del grado sus calificaciones son muy
buenas, ademds le gusta vestir a la moda. Le encantair
a caminar a los parques o campos de la ciudad.

Asignaturas Favoritas: Dibujo y Ciencias.

Aficiones: La fotografia, y la musica.

Fobias: le da temor la oscuridad, duerme con una luz
pequena en su habitacion.

Suenos: Suena con ser una gran disenadora de modas y
viajar a Paris, para dirigir la mds grande casa de modas
jamas vista.

Ofros datos: le gusta la comida chatarra, las
hamburguesas, pizzas, golosinas y gaseosas y también
las frutas, en especial las manzanas, no tiene un deporte
favorito, aunque sale a correr a un camMpPoO Cercano a su
casa todas las mananas. Su color favorito es el naranja,
siempre que puede utiliza alguna prenda o accesorio
naranja.

4.2.1 Bocetaje del Persongje:

Lo primero serd bocetar varias opciones de lo que
podria llegar a ser fisicamente el personaje, tomando
en cuenta varios ejemplos de dibujo, como manga,
comic americano, dibujos de cuentos...se deberdn
realizar varios bocetos de personajes, posteriormente se
optard por los dos mejores para desarrollarlos, se debe
fomar en cuenta al momento de dibujar este personaje
cual es su objetivo principal, a quienes va dirigido y
por supuesto cudl se adaptard mejor al proyecto que
eventualmente se desarrollard.
de los

Primeros Bocetos y seleccion

desarrollardn

que se

El proceso del bocetaje para el personaje empieza
con varios dibujos a Idpiz sobre chicas con distintas
caracteristicas, como ojos grandes o mds pequenos,
cabello largo o corto, dististas formas de vestir, etc.
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serie de bocetos realizados

La idea es ir jugando con todos estos atributos para
formar un personaje, luego de varias pruebas se ird
definiendo cémo serd su aspecto, se realizaron en total
siete personajes distintos de los cuales se seleccionaron
dos personajes para posteriormente quedarnos con
el que mds se acerca a lo que estd en el mercado
actualmente... comenzamos con varios bocetos a ldpiz,
en cuanto estos bocetos resulten satisfactorios entonces
procederemos a definir el personaje, esto significa

pasarlo del |dpiz a tinta, quitamos los trazos que nos
sirven como lineas guias, los trazos que sobran, dejamos
las lineas continuas y definimos al personaje, de modo
que dificilmente se le hardn cambios a esta etapa.

Primer personaje elegido:

El primero de nuestros .
personajes elegidos ha
sido una simpdtica nina
de aproximadamente
9 anos, lleva el cabello -
corto, su cara a base de
frazos redondos, su 0jos son
grandes, nariz pequena y
risa amplia ademds de su
complexion media, utiliza un
vestidito corto y zapatos de
nina con calcetas cortas, las
ninas de 8 a 12 anos pueden
identificase plenamente
con ella, por la cercania de
edad.

~rwet

4 N"‘,'{— kotaazen
¥

Segundo personaje elegido:

El segundo personaje es una adolescente entre
quince y diez y siete anos, de cabello largo sujeto en
dos colas, complexion delgada, ojos grandes vy risa
grande, su vestuario podria ser mds versdtil, o cambiar
con cada aparicion, ella es definitivamente un modelo
aspiracional para las ninas de ocho a doce anos, que
deseen parecerse a ella cuando crezcan.

Sobre los primeros trazos trabajados en estos dos
personajes se procederd a mejorar sus bocetos del y
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definirlos totalmente, sinperderde vista cudlfue elmotivo
por el cual se boceto de esta manera el personaje, es
decir se trata de mejorar sus caracteristicas sin perder la
esencia del boceto anterior.

En este momento se crearon dibujos mucho mdads
cercanos a lo que deseamos, basdndonos en nuestros
primeros bocetos. Con este fin me enfoco en dibujar
sobre todo sus rostros, como se verdn de cerca, de
esta manera sus rasgos faciales quedan fotalmente
definidos.

Para el rostro del primer
personaje se definieron sus
razgos en trazos redondos
para darle una expresion
mds infantili o  tierna,
SUs 0jos son grandes vy
expresivos, su nariz una
peqguena curva en el
centro, tiene unas mejias
redondas, grandes, y su
rostro enmarcado por su

&+ cabello corto, suelto, casi
vwerz - pegado a su rostro.

-

Para el segundo personaje
en cambio se frato de darle
un aqire de juventud, una
chica adolescente, la lineas
CHNT /no son tan redondas, mds
bien alargadas, sus 0jos
) son grandes, su nariz una
LN pequena raya, su frente
VAN amplia, su cabello largo
pero sujeto por dos colas.
Sus gestos deben ser en
la medida de lo posible
exagerados, para dar fuerza

a sus expresiones.
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Esfructura del personagje:

Para el primer personaje se creo una estructura que
coincidiera con la apariencia fisica de una nina, pero
de forma caricaturizada, vemos que es redondita, sin
ser gorda, la altura de su cuerpo entero es tres veces
el tamano de su cabeza, sus brazos ocupan el mismo
espacio de su fronco, sin embargo sus manos caen
al tercer espacio en donde se sitUan sus piernas...su
complexion es regular, no es delgada ni gorda.

Con el segundo personaje vemos que su estructura es
mds parecida al canon humano...en cuanto a su altura,
sin embargo lo dividimos en tres mddulos, su complexiéon
es mds bien delgada, su cabello es tan largo que baja
un poco Mds de la cintura. La apariencia de este
personaje coincide con la de una chica adolescente
que es casi una senorita.

Personajes a tinta

Después de definir dos conceptos distintos de
personaje, las caracteristicas que los diferencian y luego
de varios dibujos de estos mismos personajes se procede
a re-dibujarlos a tinta para tener varias opciones del
personaje y definirlo en sus multiples facetas, tanto en
expresiones faciales como corporales. Al momento de
decidir pasarlos a tinta ya se han desarrollado la mayoria
de los dibujos que se utilizardn dentro del proyecto, es
decir existen ya personagjes secundarios ademds de
expresiones corporales y faciales, las cuales se pueden
revisar en el CD interactivo.
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Desarrollo de los personajes a computadora

Ahora se finaliza el proceso del re-dibujo a fintq,
es momento de digitalizarlos, a través de un scanner
para poderlos ingresar a la computadora, (Adobe,
Photoshop) serd suficiente si trabajamos jpg a resolucion
de 150 dpi. Para este punto del proyecto ya hemos
trabajado suficiente sobre los dos personajes, ya estdn
totalmente definidos, cada cual con sus caracteristicas
especiales, tanto en dibujo como en color e incluso sus
posibles nombres.

En el resultado de la creacién en la computadora de
los personajes vemos que son muy distintos uno de ofro,
tfanto en forma como en color, y el estilo de dibujo que
se utilizard en el personaje, con esta base se procede a
digitalizar la totalidad de los dibujos bocetados.

Personaje Mimosa
Personaje Brisa

Ya con los personajes desarrollados se procedié a
crear el manual de normas grdficas, aplicdndola a
estos personaje de caricatura, bdsicamente debemos
establecer cual es la mejor manera de reproducir al
personaje y dejarlo por escrito para que posteriormente
quienes obfengan el derecho de reproducirlo lo hagan
de la mejor manera.

Software utilizado:
Mimosa, personaje 1, Free Hand MX
Brisa, personaje 2, Adobe lllustrator CS2

4.2.2 Bocetaje del CD interactivo:

Se inicia este proceso con un diagrama que nos de
una vista general de cual es el contenido que se hallard
dentro de este CD, es decir en cuantas partes se va a
dividir y cuantos temas se desarrollardn dentro de este.
El diagrama del personagje Brisa se divide en tres
contenidos, el primero y mds amplio es el manual de
normas grdficas, en donde bdsicamente se dardn los
pardmetros para la reproduccién del personaje. La
segunda parte nos lleva a conocer la historia que hay
detrds del personaje, su familia y algunos otros datos,
para finalizar con la tercera parte en donde se conocen
los productos a los cuales se les podria aplicar el
personaje, mostrdndonos esto como un ejemplo, pues
se podrian tomar otras opciones.
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Diagrama del CD interactivo:

Brisa
Infroduccidn
|
[ | I
Manual de .
Normas Grdaficas Hisforia Productos
I
Der%(;hrisgzcriglos Familia
[ I
Informociéq para Datos
aprobacion
|

Generalidades

Grilla de
Construccion

Aplicaciones

del color
Descripcion

escripcior Color
del personaje

L Estructura

Personaje

Vistas

Xpresiones
- Corporales

Expresiones
Faciales

Versiones

Personajes Color
Secundarios

Relacion de
Tamanos

It

Fondos
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4.2.3 Bocetos a Idpiz de la interfase del CD interactivo

Estos nos sirvieron para definir la jerarquia de los
elementos, el lugar en que seria mejor colocar los
elementos, se crearon reticulas completamente
diferentes, adecuadas a uno de los dos personagjes,
dependiendo del papel que jugard cada uno dentro
de la presentacién interactiva

Se bocetan varias opciones para crear la interfase
del CD interactivo, que nos ayudan a definir la pdgina y
de la misma forma se fueron tomando en cuenta ciertos
elementos que podrian ayudar en el desarrollo del
proyecto, es en este momento cuando se estudian las
varias posibilidades que existen para la diagramacién,
y se llevan a cabo aquellas que nos parezcan mds
acertadas tanto para la pdgina principal como para
las pdginas interiores. Durante este proceso se podrian
mezclar las opciones.

e Vel

A ()@ff;@ﬁﬂ/[.@

d 1w
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Personaje

4.2.4 Desarrollo del CD Interactivo

Sobre lo que tenemos en el papel vamos a desarrollar en
un programa de computacion (Flash Pro MX 8) el disefio
de nuestra interfase, en este caso se trabajo sobre dos
personajes distintos fratando de dar a cada personaje
un diseno que se adecua a su personalidad o forma.

1. Mimosa:

Este personaje esde formassimples, porellolapropuesta
para el CD intferactivo es igual, con pocos colores pero
vibrantes que le dan vida a la pdgina, se deja una fila
en la parte superior de la pdgina para la navegacion,
ademds aparece el personagje, luego hay un bloque
en el cual se desarrolla todo aquello que define al
personaje en si, al lado izquierdo hay una columna que
contiene la informacién que necesitamos.

disefio artes

Deberemos tomar en
cuenta la forma de
reproduccion , ya sea
etiqueta o serigrafia, en
cuyo caso sélo
podremos utilizar
colores planos.

Tomar en cuenta los
i ejemplos colocados en
Eau de Parfume : colores.
150 mL. d

P

Etiguela, full color, cuatricromia

Texto

Botones de navegacion

( cerrar |

manual de normas

Conceptualizacion

introduccion
normas graficas
personaje

Elementos Basicos

proporciones
posturas

expresiones

colores

personaje secundario
elementos graficos
clasica aparicion
disefio arfes

manual de normas

expresiones

La personalidad

de "Mimosa"

la proyectamos a fraves
de sus expresiones,
ponemos a su disposicion
varias expresiones

de "Mimosa"

para que puedan

ser utilizadas

cada una de ellas

en su momento oportuna.

Aplicar el mismo principio
de las proporciones.

Sofadora

Personaje
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2. Brisa:

Inicio

Un personaje basado en el dibujo fipo manga, pero Salr | by | et | ot | seonse
con caracteristicas de un dibujo tipo americano, con
formas mejor definidas sin llegar a endurecer sus rasgos,
es una chica de aproximadamente 16 anos, su pagina Derechos y reglas de marca
es mds dindmica tiene mds colores, cuentas con un
cuadro en donde se ubicard el texto o contenido, una
franja superior en color azul, en donde encontramos
botones de navegacién, a esto se agrega en un 80%
de las pdginas el personaje en si, todos estos elementos
unidos dan movimiento a la pdg.

historia

productos

Logotipo

Botones de
Navegacién e Pttt (e emegavare | Lonuna) | evseige

reglas de marca aprobacion

Inicio

INICIO
SALIR ‘ FAMLIA |  OATOS

Informacion para aprobacion

FAMILIA

Textos

historia

praductos

o NORMAS GRAFICAS
Botones de

Navegacion Titulares Personaje
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Losbotonesde navegaciénserealizaron en dosformas
distintas, las que nos llevan a ofra pdgina del manual
como globos de texto, pues llaman mds la atencion
aungue estén ubicadas en la parte inferior derecha
de la pdgina, mientras los botones en la parte superior
izquierda de la pdgina se dejaron simplemente como
textos, los cuales al pasar el ratdbn encima se volverdn
cuadros que llamardn la atencion del navegador.

El logotipo del persongje va en el lado superior
derecho, de esta manera sucede en todas las pdginas,
pues es éste el indicador del personaje al cual estdn
aplicadas las normas graficas y nos
ubica denfro del contexto que estamos
revisando.

Después de haber trabajado sobre estas
dos propuestas, cada cual con su estilo
propio, me inclino mds hacia la segunda
opcidn, debido a que se adapta mds a
los requerimientos del brief, sobre la base
de esta propuesta se trabajardn todas
las pdaginas interiores de la presentacion,
para guardar unidad dentro del proyecto
se basa sobre este diseno aquel que se
adapte a el porta CD vy la portada del
CD.

4.2.5 Empaque del CD

Para el desarrollo de la porta CD se
procedid con bocetar a Idpiz sobre papel
algunas opciones, fratando de no olvidar el
diseno que se realizé para la presentacion
interactiva, este porta CD debe contener |

la informacién necesaria sobre el tema y |
|

destacar al personaje, ya que es el primer contacto que
tendrd el usuario con el material.

Sobre la base de los bocetos se realizados los porta
CD, en donde bdsicamente se colocardn los datos del
manual, el personaje al cual se le aplico el manual,
y datos personales, siempre cuidando de utilizar los
colores y disenos que se adapten a la presentacién
interactiva.

39
g7 oo
)
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Datos

En la primera propuesta vemos un diseno muy limpio
en cuanto a los fondos utilizados que son simples con
pocos colores, en el cuerpo donde enconframos al
persoanje el fondo es blanco lo cual permite destacarlo,
en la parte superior compite con el personaje el logofipo
del mismo, estos dos elementos se jerarquizan a tfravés
del tamano, complementamos este primer cuerpo con
los datos o titulos que lleva el proyecto.

Para la parte posterior del empaque, segundo
cuerpo, se Uutilizd un fondo naranja con una franja
celeste que le da equilibrio en cuanto al color cdlido, es
en este espacio que se colocaran los datos necesarios

!
i

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS 5= GLATFS AL A
FACULTAD -~ ARQUITECTURA
ay

Frevio a obterer o Tituko de Licda, en Diseno Gridko

oon especilidad en Mutimedia

£ ML TGARER )
Vaia wainzie

para la identificacion de la persona que ha creado el
material interactivo, finalizamos en el tercer cuerpo con
una desaturacién total de elementos y color, para darle
un respiro al diseio, Unicamente interviene una franja
celeste, que indica en donde se habre el estuche para
extraer el CD.

Logotipo

L[ DISERC GRAFICO
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En la segunda propuesta del diseno se sugiere un
froquel de dos cuerpos, vemos en el primer cuerpo,
portada, hay un acercamiento al personaje a través
del dibujo en donde se destaca el rostro del mismo, el
logotipo vy el titulo del proyecto, todo asentado sobre
una franja fucsia la cual sigue su frayectoria hacia la
parte posterior del diseno, segundo cuerpo, en el cuadl
vemos al personaje fanfo en un boceto como en un
dibujo final, en esta parte veremos los logofipos de la
Universidad de San Carlos y el logotipo de la escuela de
Diseno Grdfico, ademds se incluyd el texto de los datos

que identifican al proyecto.

Para esta propuesta se trabaja nuevamente sobre
un fondo blanco, para dejar que sean los colores del
personaje los que destaquen, el titular se puso dentro
de un globo de texto, para unificar la propuesta con el
diseno interior del CD interactivo.

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAL [E ARQUITECTURA
PROGRAMA DE DISENO 6RAFICO

r el TThalo

Manual de
MNormas Graficas
aplicadas a un
personaje de
caricatura para
un producto
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4.2.6 Portada CD

Iniciamos nuestro diseno bocetando a Idpiz sobre
papel, como se ha hecho en cada pieza grdfica,

tomando en cuenta que dentro de la portada del CD
interactivo deben colocarse los datos, para ubicar al
usuario sobre el tema, deberd colocarse el logotipo vy
el personaje sobre el cual se basa el manual de normas

grdficas

La portada del CD se realizé tomando en cuenta
el poco espacio, el diseno del material anterior y los
colores utilizados para las otras piezas, denfro de este
va la informacién bdsica, datos y por supuesto el
personaje. Primero se hicieron algunos bocetos y sobre
esta La portada del CD interactivo fue basado en las
piezas de diseno ya realizada, fomando en cuenta el
diseno, colores, tipografia y personaje, se hicieron pocas

propuestas pues no se pretendia crear un diseno nuevo
sino darle unidad a las piezas a través de los colores
bdsicamente. Posteriormente se desarrollan los disenos.

Desarrollo de la portada para el CD interactivo

En la primera propuesta se utiliza el personaje con
movimiento, para crear esta sensacion, se divide el
diseno en dos colores, amarillo y blanco que le dan
vida al diseno por su calidez, sobre el fondo amairillo se
destaca el titulo, que identifica al contenido, por orden
de jerarquia este texto va en la parte superior, el logotipo
del personagje se ubico sobre la parte derecha del
personaje, a mitad del espacio, los datos exiras giran en
forma circular siguiendo el formato del CD, para jugary
darle movimiento
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Para la segunda propuesta de disefo destacamos al
personaje, eselque ocupamds espacio para destacarlo,
en orden de jerarquia continuamos con el titular del
proyecto, el logotipo ubicado en la parte inferior del
diseno, pegado al personaje, y por Ultimo quedan los
textos que identifican al realizador del proyecto, todos
los textos van en color blanco para destacarlos y darle
mayor legibilidad a los mismos.

El fondo del diseno va en color naranja, el cual es el
favorito del personaje, de esta manera lo identificamos
con el mismo, de esta manera desde la portada vamos
aplicando las normas de diseno.

Manual d_e; N::lrmu;
Graficas

aplicadas o un personaje ‘31
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4.3 Etapa Evaluativa:

Durante este proceso mostraremos cada una de las
piezas para ser evaluadas, a nuestros grupos objetivo,
posteriormente mostraremos los resultados de la
evaluacion. El primer grupo objetivo nos ayudo a mejorar
o redifinir al personaje en si, con el segundo grupo que
es de disenadores grdficos ya sean profesionales o
estudiantes se evaluaron las piezas grdficas, tanto en
cuanto a su diseno como al contenido de las mismas.

Ninas de 8 a 12 anos:

Dentro de este grupo evaluaremos al personaje, de esta
manera conoceremos sus gustos, en que porcentaje
estamos llegando a ellas, si los colores elegidos son los
adecuados, en estos resulfados basaremos los cambios
necesarios que deban realizarse.

Estudiantes de Diseno Grdfico:

Para conocer su punto de vista en cuanto al diseno y
navegacién del CDinteractivo, saberen que porcentaje
han podido navegar dentro del CD, si la informacién les
resulta clara, si el texto les resulta legible y los colores no
les molestan al momento de revisar el material, ya que
serdn ellos quienes lo utilizardn en un futuro.

Disenadores Grdficos (que trabajan en el medio):

Para validar tanto el contenido del CD interactivo,
como del diseno interior, con respecto a la navegacion
y orden de los elementos, asi como el porta CD vy la
portada del CD que son piezas que complementan
este proyecto, se ha hecho de esta manera pues por su
experiencia dentro del medio tienen una mejor nociéon
de lo que deberia mejorarse dentro del drea de diseno,
de lo que podria agregarse al contenido y en generalun
punto de vista profesional basado en lo que se trabaja
actualmente dentfro del medio guatemalteco.
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CAPITULO V

Comprobacioéon de eficacia y propuesta
grafica final

5.1 Perfil del informante:
5.1.1 Personaje

Ninas entre 8 y 12 anos de edad, estudiantes de
primaria enfre 3er. y éto. Grado, residentes en la ciudad
capital de Guatemala, el 75% viven con ambos padres,
mientras el otfro 25% viven con la madre. Su nivel socio-
econdmico es medio, les gusta principalmente jugar
con munecas como Barbie, My Scene y Bratz que son
las que actualmente estdn de moda en el mercado, les
gusta ver series de caricatura o de musica.

5.1.2 CD interactivo, empaque y portada del CD

Disenadores Grdficos de nivel medio y licenciatura, su
edad oscila entre 25 a 32 anos, la mayoria con mds de 3
anos de experiencia en el medio laboral, residentes en la
ciudad capital, el 60% trabaja para empresas prestando
su servicio de diseno, mientras el otro 30% trabaja en
universidades de Guatemala. Todos ellos egresados de
la Universidad de San Carlos, por lo mismo tienen nocion
de los contenidos estudiados dentro de los cursos para
los cuales se estd realizando este material.

5.1.3 La Técnica:

La técnica que se empled para realizar la validaciéon
en la eficacia de las piezas grdficas fue la encuesta. Los
resultados de las mismas son presentados en forma de
grdficas.

5.1.4 Instrumento:

La encuesta que es una técnica para recabar
informacién que consistio en formular preguntas a dos
grupos de personas que debieron responderlas sobre la
base de un cuestionario. Fue utilizada por ser de facil
aplicacion y la mds conocida por los encuestados,
quienes se dividieron en dos grupos distintos, el primero
en ninas de 8 a 12 anos con un nivel escolar primario
y el segundo grupo formado por disefadores graficos
profesionales, quienes laboran en distintas dreas del
diseno.

Se realizaron tres encuestas distintas con dos grupos
de informantes los cuales formaban parte del grupo
objetivo, una encuesta sobre el personaje, la cual
evalud si el personaje era del gusto del grupo objetivo
al cual se dirigia, vy si en determinado momento
motivaria la compra de variados producto. La segunda
encuesta busco validar la propuesta del CD interactivo,
los informantes fueron estudiantes y profesionales del
diseno grdafico quienes han recibido los cursos para
los cuales se ha creado el material, pues todos ellos
son estudiantes o egresados de la universidad de San
Carlos de Guatemala. La fercera encuesta valido las
piezas del empaque y portada del CD interactivo, esta
encuesta fue respondida Unicamente por disehadores
profesionales, es decir que tienen de 3 a 8 anos de
trabajar dentro del campo del diseno grdfico.

5.1.4 Técnica de recopilacion de datos:

Las encuestas se realizaron con el fin de evaluar el
proyecto en tres ramas distintas:
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1) Personaje
2) CD interactivo, diagramacioén y contenido
3) Empaqgue y Portada del CD

Conelprimergrupo se evalud la aceptacion que tendria
el personaje, es decir si en determinado momento
motivaria la venta de los productos en los cuales se
ufilice su imagen.

Con el segundo grupo se evalud tanto el concepto
grdfico de las piezas como el contenido de las mismas.

5.2 Resultado de las encuestas:
5.2.1 Persongje:
1. sTe gusta el personaje?

ST (100%)
No (0%)

2. sTe gustan los colores que tiene?

ST (100%)
No (0%)

3. gTe gusta la forma del dibujo?

Si (100%)
No (0%)

4. 3El dibujo le parece?

Si (100%)
No (0%)

-

5. spte gustan los personajes que acompanan al primer
personaje?

Si (100%)
No (0%)

-

6. Si hubieran productos con la imagen de este
personaje slos comprariase

Si (95%)
No (5%)
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5.2.1 CD interactivo: 5. Considera que el CD fiene relacion con la realizacion
de un Manual de Normas Grdficas, aplicadas a un
1. Considera que el contenido del CD cumple con los  Personaje de caricatura
requerimientos de un Manual de Normas Grdficas )
Si (100%)
S (100%) No (0%)
No (0%)

6. El CD interactivo sle resulté agradable?
2. Cree que la secuencia del CD interactivo es correcta

spor qué? Porque lleva un orden 16gico Si (100%)
No (0%)
Si (100%)
No (0%)
7. Ha tenido contacto con algun material de este tipo
3. Cree que se desarrolla el tema en forma clara Si(50%)
No (50%)
Si (100%) )
No (0%) De los que han tenido
Contacto con este
Tipo de material un
75% ha sido impreso y
Un 25% CD
4. Considera que este CD interactivo puede

servir de ayuda a los estudiantes de Diseino Grdfico de
la Universidad de San Carlos de Guatemala

Si (100%)
No (0%)

«
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5.2.1 Empaque y Portada del CD: 5. 3Cudl de estas opciones le parece mejor?

1. Considera que la imagen utiizada representa el  OpPCcion 1, empaque del CD
contenido del CD interactivo |

Si (100%)
No (0%)

Si (25%)
No (75%) ‘

2. Considera que los colores utilizados son los adecuados
para el tema

Si (100%)
No (0%)

Opcidn 2, empaque del CD

3. Considera adecuada la tipografia utilizada para el
material i —/

Si (95%)
No (5%)

Si (75%)

Si (100%)
No (25%)

No (0%)
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Opciodn 1, portada del CD
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Si (50%)
No (50%)

Opciodn 2, portada del CD

Manual de Normas
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Si (50%)
No (50%)

6. Considera que hay legibilidad en los elementos de
diseno

ST (95%)
No (5%)

5.3 Andlisis de los resultados y posibles
cambios:

5.3.1 Persongje:

* El personaje fue aceptado en su totalidad por las
encuestadas.

e Los colores utilizados asi como la forma del
personaje les gustaron en general.

 Ellas dijeron en un 95% que si hubieran productos
con este personaje seguramente le pedirian a sus
padres comprdrselos.

e Los personajes secundarios gustaron tanto como el
principal

¢ No se realizardn cambios al personaje.

Material Grdafico

Basdndonos en la respuesta positiva de las ninas
hacia el personagje se puede considerar que el material
grdfico ha sido aceptado en un 100%, asi que laimagen
ufilizada es correcta.

Se seguirdn utilizando los colores ya establecidos pues
fueron bien aceptados.
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5.3.1.1 Propuesta Grdfica Final del personagje:

Color:

El color favorito de Brisa es el color naranja el cual se
ufiliza en muchas ocaciones, la persona que viste con
este color es muy sociable y activa. Son grandes y leales
amigos. Sus sentimientos siempre suelen ser sinceros.

Brisa es una persona capaz de adaptarse a cualquier
cosa, sin embargo eso no implica que no tfengan un
montén de suenos y ambiciones que desee cumplir.
Le gusta frabajar en equipo y sabe manejarse muy
bien dentro de cualquier grupo ya que son carinosos y
amables con todos, uno de sus objetivos en la vida es
ayudar a los demds de algun modo.

Para el personaje de brisa asi como el de Christian
(hermano de Brisa), se utilizan sobre todo colores como
el naranja, que posee una fuerza activa, radiante y
expansiva, es lo que buscamos transmitir a través del
personaje, el dinamismo de las chicas de su edad,
ademds el color naranja es acogedor y cdlido, que es
otra de las caracteristicas del personagje.

Otro color bastante utilizado es el amarillo, ya que es
luminoso, cdlido y expansivo, ademds de relacionarse
con la naturaleza, que es una de las pasiones de Brisa,
los colores azul o celeste son simbolo de profundidad,
calmay reposo, también es un color muy utilizado porlas
chicas adolescentes, ya que expresa armonia, amistad
que es algo fundamental para ellas, el azul claro puede
sugerir optimismo.

En cuanto a los padres de Brisa se eligieron colores
neutros, como el marrén que es un color otonal, nos
ayuda a representar el hecho de que ellos son mayores

de edady porlostanto los padres del personaje, ademds
el marrén es un color de equilibrio, realista, masculino,
severo y confortable, que ayuda a reforzar la idea de
lo que deben ser los padres, estrictos pero carinosos.
También se usa en el padre el color Azul que como se
menciond anteriormente es simbolo de profundidad y
calma.

Forma:

Para representar a los personajes de Brisa se utilizd
un fipo de dibujo mezclado entre manga (caricatura
japonesa) y americana (tipo comics) que los acerca
a la realidad, en cuanto a proporciones o medidas
corporales nos basamos mucho al canon humano.

Lo que se hizo fue sintetizar la figura humana asi como
los rasgos faciales, hacerlos de manera sencilla pero sin
perder detalles importantes en los mismos, sobre todo
en las expresiones faciales. Los personajes secundarios
forman parte del entorno de Brisa, son el retrato de una
familia actual.

Fondos:

Se agregaron fondos a la propuesta final, que forman
parte del entorno del personaje, estos fondos son para
darnos una idea de como deberian interactuar con el
personaje, de los colores que lleva, del fipo de dibujo a
ufilizar y de los elementos que deben destacarse.
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Estructura del personaje

Q)
QN

Full Color, Volumen

Full Color, Plano

DuUo Tono

G

Escala de Grises

Negativo

Laestructuradelpersonaje
nos indica que el tamano
tfotal de su altura equivale
a cinco veces el famano
de su cabezaq, se trabajo de
esta forma el tamano del
personaje para manejar una
medida estandar.

En cuanto a la aplicacion
del color en el personaje
se consideraron aqguellas
qgue podrian ser utilizadas
eventualmente, Brisamaneja
mucho color y dentro del
CD encontraremos los
porcentajes de cada color
en variados formatos.
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Brisa es un personaje con mucho movimiento, desde su
cabello hasta sus pies, su cuerpo es bdsicamente el de
una chica de 15 anos, sus moviemientos son todos los que
puede hacer el cuerpo humano, esto es necesario para
que las ninas de 8 a 12 anos vean en este personaje lo que
desean ser en algunos anos, es un personaje aspiracional,
lo que queremos es que las ninas suenen con crecer y ser
como Brisa.
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Expresiones:
Dentro del CD interactivo se utilizaron dibujos a color
Brisa esuna chica positiva, vy dibujos a linea del personaje.
le gusta el deporte, es muy
dindmica, por esto mismo sus Los dibujos a linea fueron utilizados para destacar el

5 expresiones corporales son trazo a utilizarse, que es mds suelto, no tan técnico, pues

g muy libres, ella con brazos este trazo como de Idpiz nos da sensaciéon de libertad,

o abierfos, en movimiento, que esuna de las cosas que destacan en el personagje.

3 esto es algo que destaca

=) en ella, de esta manera Los dibujos a color son utilizados para que almomento

g dejamos ver como actia y de reproducir el personaje no se utilicen colores que
piensa el personaije. no van de acuerdo a su personalidad. La actitud del

personaje cuenta con los colores adecuados para ser
Los colores de su vestuario son cdlidos, utiliza mucho resaltada, de nada serviria usar colores oscuros que
los jeans azules, ademas de accesorios juveniles, de entristescan al personagje.
esta forma se proyecta la juventud de Brisa.
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Dibujos a linea

La mayor parte del
tiempo el personaje esta
feliz, esto se refleja en
sUs moviemientos, pero
cuado el persongje estd
triste pierde moviemiento
incluso en su cabello, que
se tforna sin vida.

Se crearon todos estos
dibujos para dar una idea
general del personaje, de
como se desnvuelve y se
desarrolla en las diferentes
facetas de su vida.
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En cuanto a sus expresiones faciales se crearon varias,
para tener un ejemplo de las distinfas emociones que
puede terner Brisa, asi de esta manera conoceremos
sus distintos estados de dnimo, feliz, triste, enojada,
asustada, sorprendida, dulce, sonadora, en fin, muchas
de las facetas emocionales que vive una chica de su
edad, esto para hacer nuevamente que al momento
de ver el personaje las ninas se sientan identificadas con
el mismo.

Como podemos observar se mantiene el frazo libre
del dibujo, aun y cuando es realizado en computadora,
los colores son siempre colores cdlidos y juveniles, su
rostro conserva las proporciones adecuadas y sus 0jos,
cejas y labios tienen movimiento, de tal manera que
expresan perfectamente el sentimiento de Brisa.
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En cuanto a la familia de Brisa, se crearon dibujos
que representardn a una familia unida, que es base
del perfil del personaje, se trabajo el mismo tipo de
dibujo para cada uno de los personajes secundarios,
los colores utilizados en los personajes jovenes son mds
cdlidos, por la juventud que representan, mientras los
personajes de los padres utilizan colores mds sobrios,
debido a que de esta forma resaltamos su edad, y su
rol dentro de las imagenes.

Los trazos siguen siendo de grosor variado, para darle
un toque mas libre al dibujo, lo cual da uniformidad al
diseno.
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Logofipo:

Para ellogotipo de Brisa se
utilizaron colores juveniles, que
destacaran su personalidad,
amarillo que nos deja sentir
su juventud, su dinamismo, el
rosa de fondo es un color muy
utilizado en su vestuario, que
da fuerza al logoftipo, le imprimi juventud, al rededor
lleva una linea de color cyan, que delimita el espacio
del logotipo, estd linea a pesar de encerrar el logotipo
de da sensacién de movimiento pues su grosor varia,
casi se desvanece en uno de sus lados.

La tipografia utilizada le da caracter de juventud,
pues es un tipo muy utilizado en serigrafias de playeras
y elementos juveniles, es lo que estd a la vanguardia. El
amarillo destaca mucho el texto del fondo. En conjunto
el logotipo identifica al personaje, por lo mismo se creo
un apartado especial para normarlo dentro del manual
de normas grdficas del personaije.

Promocionales:

Para los promocidnales con la imagen de Brisa se
utilizaron algunos ejemplos de cdémo deberia manejarse
suimagen, como podemos ver se frata de utilizar colores
cdlidos en los promocidnales, asi como rojo, amairillos,
verde limdén, naranjas y fucsia entre otros. Esto para
conservar la unanimidad del concepto que traemos
desde la creacion del personaje.

El hecho de colocar material grdfico dentro del
manual de normas grdficas nos ayuda a dar al usuario
un concepto de como debera manejarse la imagen

del personaje. De esta manera nos aseguramos de que
nuestro personaje sea bien utilizado, que se conserven
los aspectos grdficos por los cuales se realizdé de eta

manera.
@\ Tareas para hoy
D Mex: Ao

NOTAS

lg
o5
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Se crearon materiales
promocionales en su mayoria
de productos escolares, pues
por el grupo objetivo al cual
estd dirigido el personaje los
mismos podrian ser muy bien
aprovechados.

Se agrego ademds una
gorra, para dar ejemplo de
como deberian manejarse
los accesorios y ropa de
vestir, el concepto de Brisa
son colores cdlidos, entonces
deberan ser estos mismos
colores los que se apliquen a
su mercaderia en general.

Se agrego una bolsa la
cual podria servir para
empacar la mercaderia
que se compre del
personaje, se agrega
porque Brisa es un
personaje promocional,
bajo el supuesto de
que los productos con
sU imagen o marca se
venderdn. Esto es un
complemento mds no
deja de ser importante si
pretendemos desarrollar
un manual completo.

5.3.2 CD Interactivo:

Contenido

El contenido del CD interactivo fue considerado
correcto en un 95% por los disenadores graficos.
Consideran que la secuencia de la presentacion

es correcta, ya que posee un orden logico

con respecto a un manual de normas grdficas
Consideraron que el tema se desarrollé en forma
clara.

El 100% de los encuestados considero que el CD
interactivo Manual de normas grdaficas aplicadas

a la creacion de un personaje de caricatura, podrd
servir de material de apoyo a los estudiantes de
Diseno Grdafico de la universidad de San Carlos

de Guatemala

En un 40% han tenido contacto con este tipo de
material aplicado a un personaje para un producto,
pero el 10% del ellos a través de un CD,

el otro 30% ha tenido contacto con este material en
forma impresa.

Material Grdfico

El material grdafico resultd ser agradable en un 95%,
sin embargo el 5% considerd que la imagen podria
ser mejorada.

Tipografia

El 90% considero que el material se desarrolla en
forma clara, sin embargo el otro 10% considero que
la tipografia deberia ser mds legible, motivo por el
cual se le colocard la Gill Sans MT a la propuesta
final, pues estd es mds legible en contenidos
grandes.
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5.3.2.1Propuesta Grdfica Final del CD interactivo:

Bdasicamente los cambios realizados a la presentacion
en CD se reducen a dos.

Tipografia:

El primer cambio se readliza justo en la tipografia
ufilizada para los contenidos, que de ser una Eras Ultra
Light paso a Gill Sans MT, debido a la legibilidad del
contenido, pues algunos de los encuestados pidieron
gue el texto fuera mds legible, en esto nos ayuda la Gill
Sans, ademds se le subid el punto a la tipografia, de ser
11 pasé a 14.

El tipo de letra Gill Sans MT corresponde a la familia
palo seco, tiene unalegibilidad muy alta, es por esto que
es utilizada en textos que son muy grandes, la legibilidad
del contenido del CD se mejora de esta manera, el color
de la tipografia sigue siendo en general negro, habrdn
algunas ecepciones, las cuales se dardn Unicamente
para destacar el texto de sus fondos. De esta manera
se corrige la Tipografia en los textos del contenido.

Imagen:

En cuanto a la imagen general del CD interactivo
se realizd un cambio sustancial y obedece al color del
cuadro en que se situan los textos, pues este color no
era adecuado, pues los textos se perdian en este fondo,
hacian mds dificil la lectura del mismo. Anteriormente
era un fondo entre celeste y azul, quedando después
de varias pruebas el color naranja, por su tonalidad,
no pierde fuerza denfro de la imagen, nos ofrece mds
claridad en el fondo, el texto no se pierde y nos da
uniformidad hacia el resto de las piezas grdficas de

diseno. La imagen se refuerza con elementos como
globos de ftexto y las figuras mismas del personaje
central.

Color:

Los colores utilizados para el CD interactivo obedecen
alauniformidad que se pretende crear con el personagje,
para que al momento que el usuario este leyendo el
mismo se vaya identificando con el personaje desde los
colores que verd en pantalla.

Como bien se ha explicado anteriormente los
colores que destacan son colores cdlidos, tonalidades
de amarillos, naranjas y quizds algin toque rojo. Se
utilizéd una franja superior celeste, que da equilibrio a la
diagramacién, estos colores dejan destacar el logotipo
del personaje, el color amarillo ocupa un gran espacio,
sin hacer pesado este espacio, dejar sobresalir a los
personajes.

Elementos linguisticos:

Basados en el concepto del comic

hemos utilizado los globos de texto,

los cuales sirven para los principales

botones de navegacién, ademds de

enfocar al usuario en las cosas que

deseamos destacar en cuanto a la
personalidad de Brisa. Asi que los veremos igualmente
acompanando al personaje, Unicamente cuando es
necesario pues no quisimos sobrecargar la pdgina con
globos de texto, sino Unicamente utilizarlos como un
auxiliar dentro de la diagramacion.
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Diagramacion:
Otro de los elementos grdficos
que dan fuerza al diseno es Se divide bdsicamente en dos, la primera utilizada
el logotipo del personagje, para las portadas, o inicio de cada seccidon del CD
esto obedece a la necesidad inferactivo, la segunda para el desarrollo de cada uno
de crear un objefo que nos de los femas.
ubique denfro del contenido
del CD interactivo, nos identifica con el personaje, nos
ubica denfro de su contexto y da color a la pagina.

Cuadro de ftexto, unifica los
espacios en los cuales hay
contenido de texto, el cuadro
se dejd en color naranja para
resaltar los textos, ademds de
que combina perfectamente - | Famua | oaros |
con el amairillo de fondo. 2

Su forma esirregular, pues se tratd dentro de lo posible
el no utilizar formas que dieran apariencia técnica al CD
interactivo, pues el dibujo de los personajes es creado
de una manera mas libre, a base de trazos a mano.

Los cuadros o franjas rojas nos En su orden de jerarquia por tamano iniciamos con
ayudaron a resaltar el personaje el personagje al cual se le aplica el manual de normas
del fondo amarillo, les dié mds grdficas, aparece muy grande, llena la pdgina de
fuerza, lo cual era necesario sobre  color, desde el principio vemos la expresion, calides y
fodo en los dibujos sin color. dinamismo del persongje.

Se utilizé el color rojo por ser un color cdlido, que es la Contfinuamos con el logotipo del personagje, el cual
linea que se manejo durante fodo el concepto, ademds nos introduce el nombre del mismo, nos empezamos a
de ser un color que hala la vista del usuario hacia donde  identificar. Los globos del texto nos indican cuales son
se encuenfira. las femas a los que podemos ingresar, sin necesidad

de pasar pdgina por pdgina. La franja roja nos llama
la atencion sobre los temas que se desarrollan a
continuacién. Estos botones son textos en blanco, pues
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este color destaca muy bien sobre el fondo rojo. En la
parte superior de la pdgina vemos una franja de color
azul, la cual nos da equilibrio, ademds de servirnos como
base para los botones auxiliares de inicio y salida. Todos
estos elementos descansan sobre un fondo amairillo,
el cual no es tan brillante para no cansar la vista del
usuario.

Colores usuales

@ Pantone 147
Pantone 162

@ Pantone 200

Ofros:

@ Pantone 152
Pantone 2706

@ Pantone 100

HISTORIA
_41 PROPUCTOS

Enlas pdginasinteriores se juega con varios elementos,
como los globos de texto que se utilizan como botfones,
0 para ubicarnos dentro de algin tema especifico, el
cuadro naranja que separa el contenido del fondo,
se conserva la franja azul en la parte superior, lo cual
da unidad a todas las pdginas, pues este elemento
permance a lo largo del proyecto, al igual que el
logotipo. Los personajen dan dinamismo a las pdginas,
pues les imprimen moviemiento.

de Brisa son libres,
puede hacer todo
lo que una persona

Su cabello tiene
tanto movimiento
come ella misma.

Hay pdginas en las cuales desaparece el cuadro de
fexto, pues no es necesario en ellas, sin embargo es en
estds pdginas que recurrimos a los cuadros o elementos
rojos, que irdn reforzando las imdagenes sin color.

De igual manera que ocurre con la franja azul, el
fondo amarillo permanece en el CD interactivo, ayuda
a mantener la uniformidad de la pieza, resalta los
elementos utilizados, ya sean textos o dibujos.

Los globos de fexto que representan bofones para
navegar se manfienen en el mismo lugar, para que el
usuario pueda ubicarlos facilmente. Los botones para
navegar dentro de cada tema se ubican siempre
en la parte superior de la presentacion. De la misma
manera no cambian de lugar, se mantienen alejados
del contenido, para dar libertad al mismo y no mezclar
elementos.

PROPUCTOS
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La secuencia de la presentacion queda de la siguiente manera:

oerecnos ¥ | mroRmaon
REGLAS DE MARCA | APRDRATION

©©

wroamacion paa | Losomeo | sesonad | If DeRECHOs Y. / DERSCHOS Y| NFORMACION PaA
REGLAS OF MARCA | APROBAGION 2 § REGLAS OF MARZA | APROBAGION

DERECHOS ¥
LA OF WAREA | ANDRICION

INFORMACION
PARA APROBACION

©© / 70 )
‘ o85O 1 ‘mm‘mmlm“ |
wiii o wien | " Raaton

LOGOTIPO

peRecCs Y | NFORRAGIN PAGA
REGLAS DF MARCA | APROBACION

‘wﬂm‘ml'

‘mm‘m"

PRODUCTOS
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pemsencs ¥ | wrormoIy
REGLAS UE MARCA | APROSAGION

LOGOTIPO

Estruetura, 20D

Sus manos y ples
tienen 5 dedos

Su complexién es la de
una persona esbelta.
Sus ojos mantienen el
brillo. representado en
dos o wes circulos
blancos

Sus manos mantienen
una expresion delicada.

@00

m‘mﬂm‘m‘ﬁ‘

oerscnos ¥ | wrommACION
REoL4S 0 MARA | APROBACION

LOGOTIPO

Nota:

STE
© color del w6 wif 5 10
esanr @ Pantone 200 7 m[e o mn

St cambia, o 7 omls

Pantane 162 serEniE LR

@ Pantone 200

otros ™ Pantone 162

$ru=e o ® Pantone 100 S ETE

it
Panione 2708 5 %o !
@ Pantore 100 T

- P: 152
c

T R
6 1lean|s sa
ofs 2= e am

<

Estructura

Si tomamos como

medida estandar la

cabeza de Brisa las

medidas de su cuerpo

en base a esta medida
estandar serian as.
que se observan en la
figura.

PRODUCTOS

Estructura

ocaiosy | weoawnion peas | Losomeo | o
ReoLss 0E maA | AdROGIION

LOGOTIPO

€ tmaio de Brisa
corresponde @ S
caberas del alto.

Su cabello s hrgo, le
g 2 su cinur
normalmente sujetado
aun par de colitas.

Estructura

El personaje de Brisa
podria ser redibujado
tomando como bases:
figuras  geomarricas,
para obtener una guia
d  momento  de

dibujarla
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Los movimientos
de Brisa son libres,
puede hacer todo

lo que una persona
normal harfa

El rostro de
Brisa se verd de
frente adn si

Su cabello tiene

Su cabello tiene tanto movimiento

gira su cabeza, mucho como ella misma,
N ey movimiento
que este Sibee fodai] Sialguna parte de
Brisa se
totalmente su cuerpo estd mis
i emociona por = 2
veremos su i hars notar por la
R s\mplcl{n‘enr.e se relacién de tamafio
i siente fliz
frente, este :
principio se
aplicard a todos
los personajes

J‘ HISTORIA
J‘ PRODUCTOS

Distintas vistas, enfocadas desde un poco més arriba
de Ia altura del personsje hasta llegar a una vista de
péiaro, para que nos demos una idea de como debers.
verse el personaje, cada vez mis disminuye el tamaiio

La ropa que Brisa Brisa hace deporte, se

viste es muy mantiene en moyimiento, es

juven, esto es i chia muy activa, se
. mantiene en  constante

necesario para que

B movimiento, todo  esa

identiiquen encrgia se reflela en sus

plenamente con el moviemientos.

personaje

Algunas veces Brisa se siente triste,
entonces hasta su cabello pierde el
movimiento que le caracteriza.

ALGUNAS COSAS COMO
EL ECOSISTEMA ME

PREOCUPAN MUCHO.,

AMO LA NATURALEZA

:l‘ HISTORIA
J‘ PROPUCTOS
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PERSONAJE PERSONAJE PERSONAJE

Sus expresiones Sus expresiones sut s
Brisa  puede  sentir
sorpresa o miedo, sus
ojos cambian de tamaiio,
& incluso puede llevar sus
manos hacia el rostro
para  denomr  algin
sentimiento. Podemos.
valeros de elementos
como los rayitos, para
enfatizar una expresién

Sus cejas y labios son
flexibles, estos nos
audan a darle fa
expresion adecuada al
rosro.  Sus  ojos
también se agrandan o
se hacen pequeios,
dependiendo de I
S i
necesitemos  ver en
ella

Su cabello siempre
esta peinado de fa
misma manera, pero
las cintas que sujetan
su cabello cambian de
color  para  que
combinen con la ropa
que lleva puesta...

1. Full Color,
Volumen

2.Full Color,
Plano

3. Dijo tono

INICIO

Nota:

El color del (e
vestuario

o PERSONATE oo S0l
se mantiene Partone 162

cambia, no
@ Partone 160 se mantiene

@ Pantore Rubine Red
@ Fatone 479
@ Paone 4715
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oeecrosy | mrommacoN e
REGLAS 0F WWRCA | APRORAGION

El color del
vestuario
cambia, no
se mantiene

sl

Relacion

de Tamafios

Mauricio mide 1.72 mts.
Christian mide | 68 mts.
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Fondos

Otro de los lugares favoritos de
Brisa es su habitacién, que es de
colores clidos, con objetos que
destacan elementos  naturales,
vemos nuevamente ki ausencia
de colores frios, los cuales
evitamos en todos los ambientes
en los que aparece Brisa.
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Fondos

No es extrafio encontrar a Brisa.
en un campo, descansando o
diviertiendose, aca los trazos del
dibujo siguen siendo simples, con
un poco més de detalles en el
rbol. Los colores se mantienen,

no_utilizamos  colores grises u
obscuros

Los colores utlizados para ¢l
fondo son colores que se
encuentran dentro el
naturaleza, las formas son
simples, los trazos sencillos
pero firmes.
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5.3.3 Empaque y portada del CD interactivo: e En cuanto ala legibilidad de los elementos un 5%
cree que puede mejorarse, mientras el otro 5%
Disefio considero que estaba bien.

e El 100% considerd que la imagen utilizada representa Color

el contenido del CD interactivo, por lo cual si se * En un 100% consideraron que los colores son
llegard a hacer cambios estos no serdn drdsticos. adecuados al diseno y tema.

¢ Consideraron que la diagramacién era correcta, e Hay que cuidar la legibilidad de los textos sobre los
conrespecto ala jerarquia de sus elementos. fondos.
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Tipografia

e El 5% considerd que la tipografia debia ser mds
grande, sin embargo el otro 95% coincidié en que
de acuerdo al tamano del formato estaba bien
utilizada la tipografia.

5.3.3.1 Propuesta Grdfica Final del empaque del CD
Interactivo

Se dividi¢ el diseno en tres mddulos, en el primero sobre
un fondo blanco sobre el cual destacan los logotipos de
la Universidad de San Carlos de Guatemala, la Facultad
de Arqguitectura vy la escuela de Disefo Grdfico, los
cuales no aparecian anteriormente, se colocaron en
blanco y negro para crear contraste.

UNIVERSIDAD DE SAN C

En el segundo mdédulo damos paso al color naranja,
gue llena casitodo el espacio, es aquidonde se colocan
los datos personales, ocupando un minimo espacio,
ademds se coloca una pequena franja celeste que le
da equilibrio pues es un color frio que contrasta con el
naranja, es un diseno mds simple que nos deja espacio
para respirar.

Para finalizar en el tercer médulo que es el primero
que vera el usuario tiene al personaje junto al logotipo,
ademds del titulo del proyecto, el dibujo del personaje
es el de Brisa feliz, como saltando, se utilizé esta imagen
porque proyecta dinamismo, le da vida al diseno a pesar
de que se frabajo de una manera mds sencilla, con un

fondo blanco, el
cualhaceresaltar
los colores.

Porlajerarquia de
los elementos es
precisamente el
personaje el que
destaca, seguido
de su logoftipo
se coloco de
esta manera
para lograr que
el usuario se
identifique con el
personaje desde
el momento en
que fiene en sus
manos el material
grdfico.
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5.3.2.2 Propuesta Grdfica Final de la portada del CD
interactivo

Para la portada
del CD no ha sido
necesario hacer
cambios drdsticos.
Se optd por
utilizar la segunda
propueta, por la
simplicidad de su
diseno,  ufilizamos
ademds un
personaje  distinto
al del empaque del
CD.

=

“p,

Manual de Normas

Graficas

A Anahi Garcla

Carnd 6610219

4
-l
:
g
?

._é?

i

Manejamos en el

fondo siempre el
color naranja por las propiedades que se han descrito
anteriormente, la tipografia a excepcion del titular que
debia diferenciarse del resto se dejé en color blanco,
conlajerarquia propuesta en donde se destaca el titular,
sin competir con el personaje. El logotipo se queda en
esa misma ubicacién, que le da equilibrio al disefo.

5.4 Fundamentacion:
5.4.1 Cédigo Cromdtico

Cada color gjerce sobre la persona que lo observa una
triple accion:

1. Impresiona al que lo percibe, por cuanto que el color
se ve y llama su atencion

2. Tiene capacidad de expresion, ya que cada color
expresa un significado

3. Provoca una reaccién y una emocioén

El color estd presente en todos los aspectos de la
identidad empresarial y de la marca. Las empresas
pueden hacer que el color sea el principal elemento de
su identidad utilizando un Unico color o una paleta de
colores como parte de su identidad visual. Si el color se
emplea uniformemente en una serie de elementos de
la identidad, se termina convirtiendo en la rUbrica de
la empresa. Esto podria aplicarse a cualquier personaje
que represente una marca.

Los colores a utilizar tanto en el CD interactivo como
en el personaje son colores Intensos, este concepto
representa la pureza o intensidad de un color particular,
la viveza o palidez del mismo, y puede relacionarse con
el ancho de banda de la luz que estamos visualizando.
Los colores puros del espectro estdn completamente
saturados. Un color intenso es muy vivo. Cuanto mds se
satura un color, mayor es la impresion de que el objeto
se estd moviendo.

Los colores que se destacan dentro de las piezas gréficas
son naranja, amarillo, rojo y azul, se utilizan estos colores
debido a que inspiran limpieza, juventud, jovialidad,
podemos mencionar entre estos los amarillos, verdes
y naranjas, mienfras que los oscuros inspiran seriedad,
madurez, calma, como es el caso de los tonos rojos,
azules y negros. Ocurre también que determinados
colores poseen mayor peso visual que otros: los colores,
cuanto mds luminosos sean, mayor peso compositivo
tendrdn.
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5.4.2 Codigo de formato

La presentaciéon del manual de normas grdficas
aplicadas a la creacién de un personaje de caricatura
se contiene en un CD, ya que tiene la ventaja de ser un
formato digital el cual conserva de mejor manera estos
documentos.

5.4.3 Codigo iconico:

Brisa:

Nuestro primer icono que aqparece y es parte
fundamental del CD interactivo es el personaje Brisq,
al cual estamos aplicando las normas grdaficas. Este
personaje esta basado en un brief creativo y perfil del
mismo personaje. Es una caricatura que representa
a una chica entre 14 y 16 anos, alegre, optimista,
divertida...este icono tiene movimiento, es decir no
aparece en una sola forma o posicidon, sino que esta
cambia constantemente.

Globos de texto:

Estos contienen la informacién sobre el destino del
enlace que se visudliza al pasar el ratdn por encima
en este caso son de gran utilidad, cuando vemos un
comic una de las primeras cosas que visualizamos
entre las grdficas son los globos de texto, que son en su
mayoria de color blanco, pues a causa de la saturacion
de imdAgenes se necesita crear un espacio para poder
colocar el texto de manera que no se pierda y sea
legible.

Marcos o recuadros:
Mddulos utilizados para separar imagenes y textos, es
decir ubicarlos en un orden secuencial.

5.4.4 Codigo Tipogrdfico

Paralosenlacesy globos de texto la tipografia utilizada
es A.C.M.E. EXPLOSIVE que pertenece a la familia de la
tipografia Rotulada Cursiva, tipos que son una vdlvula
de escape de los disenadores fipograficos modernos.
Suelen reproducir escrituras de mano informal, mds o
menos libre. Estuvieron muy de moda en los anos 50 y
60, y actualmente se detecta cierto resurgimiento.

Para los textos del contenido la tipografia utilizada es
Gill Sans MT que pertenece a la familia Palo Seco esta
familia reduce el signo a su esquema esencial, con las
mayusculas se vuelve a las formas fenicias y griegas, las
minusculas estdn conformadas a base de lineas rectas
y circulos unidos.

Gill Sans es una grotesca de palo seco caracterizada
porque el grosor del frazo y confraste son poco
percepftibles. Por esto mismo es muy legible en texto
corrido.

El color que se utiliza paralos textos en un 90% es el negro,
sobretodo en los contenidos pues nos da legibilidad,
sobre los fondos de color del proyecto.

5.4.5 Codigo de Diagramacion

Lamedida utilizada parala diagramaciéninteractivason
pixeles, los elementos utilizados dentro de este proyecto
fueron : llustraciones que es el dibujo utilizado, textos o
cuerpo del texto en donde se desarrolla el contenido
del CD interactivo, titulares, sub-titulares que incitardn
a la lectura del material ademds del encabezado que
marca la cumbre de la pdgina.
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Dentro de un comic veremos textos dentro de
globos blancos, colores vibrantes o llamativos en los
fondos, el o los personajes que escenifican la historia,
una diagramacion dindmica y organizada denfro de
modulos que variardn de tamano.

De esta manera se representa la historia de un
personaje, el lector se adentra en la historia y aventuras
de este personaje se identifica plenamente con él, de
estamisma forma a fravés de este tipo de diagramacion
pretendemos que el disenador responsable de
reproducir a este personaje de caricatura lo llegue
a conocer se idenfifique con el mismo para poder
reproducirlo fielmente.

Ananhi Garcla Vilavicencio

Manual de Normas Gréficas aplicadas a un personaje de Caticatura, para un producto



CONCLUSIONES

El desarrollo de una alternativa de material diddctico que apoya o amplia determinado tema ayuda tanto a
catedrdticos como estudiantes.

Antes de normar un personaje de caricatura este debe cubrir nuestras expectativas.

Al crear las normas grdficas del personaje debemos tomar en cuenta el posterior uso que se dard al mismo.
Al momento de desarrollar el CD interactivo debemos darle importancia tanto al contenido como a la
navegacion y diseno del mismo.
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Lineamientos para la puesta en prdactica de la propuesta

Medios sugeridos:

Los principales canales o medios para hacer llegar este
material diddctico a los estudiantes son:

e Proyector, para lo cual necesitardn una canonera
conectada a una computadora portdtil.

e Computadora con reproductor de CD.

e Por medio del laboratorio de computo de la
Facultad de Arquitectura.

e Subir el archivo digital del proyecto al servidor de la
Facultad de Arquitectura.

* Entregar copias del CD interactivo a los estudiantes.

Presupuesto

e Canonera: Su costo oscila entre los Q7, 200.00 y
Q12, 000.00 (La facultad de Arquitectura cuenta con
algunas)

e Computadora personal, la cual puede llegar a
costar de Q7, 000.00 a Q21, 000.00, dependiendo de
qgue tan completa sea.

e Las copias de los CD interactivos a los estudiantes
podria correr por cuenta de ellos mismos.

En la asociacion de Diseno Grdfico tienen maquinas
para guemar CD’s.

La Facultad de Arquitectura no necesita incurrir en estos
gastos pues ya cuenta con los medios necesarios para
proyectar el material grdfico.
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Glosario

Alta Resolucion:

Término aplicado ala pantalla o imagen de alta calidad
que reproduce texto o grdficos. La alta resolucion estd
basada en elnimero de pixeles que se utilizan para crear
una imagen. Cuantos mds pixeles, mayor resolucion. En
impresion, la alta resoluciéon se aplica generalmente al
campo de las impresoras Idser y de chorro de tinta y al
equipamiento necesario para fotocomposicion, donde
la resolucién se define como el nUmero de puntos por
pulgada (ppp) que se imprimen.

Animacién:

Es lo que parece ser, un archivo de imdgenes con
movimiento, un archivo compuesto por una secuencia
de imdgenes que, al ser reproducido por un software
determinado presenta a la vista una sensacion de
movimiento. Existen distintos fipos de animaciones: de
dos y fres dimensiones (2D y 3D), que pueden tener
sombreados y texturas que dan volumen a los distintos
elementos. Los soffware para conseguir animaciones son
desde los mds simples y sencillos de manejar, por ejemplo
para cambiar una imagen por ofra en un determinado
tiempo, hasta los que terminan dando resultados tan
impresionante como la pelicula de los dinosaurios.

Archivo:

Es un grupo de datos bajo un nombre. También es
el conjunto de byftes almacenados como un ente
individual. Todos los datos de un disco se guardan en
archivos, cada uno de los cuales tiene asignado un
nombre que no se repite dentro de la carpeta en la que
se encuentra. Para la computadora, un archivo no es
mds que una serie de bytes. La estructura del archivo
sélo tiene significado para la aplicacién que lo utiliza.
Existen diferentes tipos de archivos: ejecutables, de
texto, grdficos, de datos, etc.

Arte Final:
Trabajo grafico acabado y lista para su reproduccion en
la imprenta

Baja Resolucion:

En representaciones e impresiones informdaticas basadas
en grdficos de mapa de bits, se aplica el término a
una pantalla o una imagen cuyos textos y grdficos
aparecen con un nivel bajo de detalle. La resolucién
estd relacionada con el niUmero de pixeles utilizados
para crear la imagen: cuantos menos pixeles por unidad
de medida se utilizan, menor es la resolucién.

Boceto:

Dibujo inicial que se usa para trabajar sobre una idea
y exponerla. Trazo o dibujo a mano de la idea de una
pieza grdfica, anterior al arte final, con las caracteristicas
claras para su aprobacién por parte del cliente. Dibujo
preliminar de cualquier expresiéon artistica, sea pictérica,
grdfica o volumétrica (Consuegra, 1976).

Cardcter:
Palabra usada en tipografia para describir las letras,
numeros, signos de puntuacién o espacios entre
palabras.

Caricatura:
Deformacion de la realidad sobre la base de aumentar
los rasgos fundamentales y mds reconocibles.

CD:

Son bien conocidos en musica. Les llamamos compact.
Pero en computacion les decimos CD, que son las
iniciales de Compact Disc - Read Only Memory (disco
compacto con memoria sélo de lectura)
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CMYK:

Siglas en inglés de los colores Cian, magenta, amarillo y
negro que son las cuatro fintas utilizadas en el proceso
de impresidn por cuatricromia. La combinacidn de estos
colores en diferentes proporciones da como resultado
fodos los colores y matices.

Colores de cuatricromia:
Los cuatro colores (cian, magenta, amarillo y negro)
que se utilizan en la impresidon del color para obtener
toda la gama de colores.

Colores Planos:
Colores sin  mezclar
yuxtapuestos.

distribuidos en la superficie

Degradé:

Transicion gradual entre dos colores o tonos de un color.
Antes de la “era digital” los degradados sélo se podian
realizar con el aerégrafo. Actualmente los programas
de ilustracion y maqguetaciéon incluyen la posibilidad de
realizar degradados lineales, centrales, circulares, efc.
| | Fondo desvanecido de oscuro a claro o viceversa
(Andigraf, 1994).

Descargar:

Significa copiar un archivo a tu computadora desde
Infernet o desde una central de datos de circuito
cerrado. En ofras palabras es la fransferencia de un
archivo desde una computadora central a una remota
o desde una computadora que oficia de servidor de
archivos a una estacion de trabajo conectada a una
red. El archivo puede ser de cualquier tipo: un programa,
unaimagen, un sonido, un texto, etc. Una vez terminada
la transferencia o descarga, el archivo queda en el
disco rigido de la PC. Se denomina subir un archivo

(upload) al proceso confrario, o sea enviar un archivo
desde una computadora a otra mdqguina remota o un
sitio en la Web. Para realizar esta operaciéon se utilizan
aplicaciones especiales que se denominan protocolos
de transferencia, mds popularmente llamados FTP.

Diagramacion:

Es la técnica que nos ensena cédmo se distribuyen
y ordenada las palabras escritas y las imdgenes en
un texto o medio de comunicacién. Distribucion u
organizacion de los elementos de un mensaje bimedia
(texto e imagen) en un espacio bidimensional mediante
criterios de jerarquizacion de la informacién buscando
funcionalidad del mensaje (facil lectura) bajo una
apariencia estética agradable.

Dibujo:

Técnica grdfica basada en el uso de la linea. Se realiza
normalmente sobre papel, cartdén, etc. Puede emplear
el color o prescindir de él.

Diseno Grdfico:

Para definir al Diseno Grdfico se puede recurrir al
desdoblamiento de sus dos términos: “La palabra
“diseno” se usard para referirse al proceso de programar,
proyectar, coordinar, seleccionar y organizar una serie
de factores y elementos con miras a la realizacion de
objetos destinados a producir comunicaciones visuales.
La palabra “disefo” se usard también en relacion
con los objetos creados por esa actividad. La palabra
“grdfico” califica a la palabra “diseno” y la relaciona
con la produccion de objetos visuales destinados a
comunicar mensajes especificos. Las dos palabras juntas:
“diseno grdafico”, desbordan la suma de sus significados
individuales y pasan a ser el nombre de una profesion.
En funcidn de proponer una definicion inicial, se podria
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decir que el disefo grdfico, visto como actividad, es
la accién de concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales, producidas en general por los
medios industriales y destinadas a fransmitir mensajes
especificos a grupos determinados.”

El color:

El color segun Sir Isaac Newton, es una sensacién que se
produce en respuesta a una estimulacion nerviosa del
0jo, causada por una longitud de onda luminosa.

El color nos produce muchas sensaciones, sentimientos,
diferentes estados de dnimo, nos transmite mensaijes,
nos expresa valores, situaciones y sin embargo... no
existe mds alld de nuestra percepcidn visual.

El color ha sido estudiado, por cientificos, fisicos,
filésofos y artistas. Cada uno en su campo y en estrecho
contacto con el fendmeno del color, llegaron a diversas
conclusiones, muy coincidentes en algunos aspectos o
bien que resultaron muy satisfactorias y como punto de
partida para posteriores estudios.

Escala:
La comparacién de tamano en relaciéon de una cosa
a ofra.

Familia Tipogrdfica:

Un grupo de tipos con las mismas caracteristicas en
cuanto al diseno, pero con diferentes anchos. Por
ejemplo, negrita, condensada, cursiva, efc.

Fuente (Tipografia):

Conjunto de caracteres tipogrdficos que tienen diseno
y famano particular, como Arial, Times New Roman o
Courier. Existe una gran cantidad de fuentes disponibles.
Cada tamano de fuente, medido en puntos, es un fipo

de letra. Juego completo de un tipo de lefra.

Goethe:

Johann Wolfgang von Goethe (28 de agosto de 1749
- 22 de marzo de 1832) novelista, dramaturgo, poetaq,
cientifico, gedlogo, botdnico, anatomista, fisico,
historiador de ciencias, pintor, arquitecto, disenador,
economista, director de teatro, minero, fildsofo
humanista y, durante diez anos, funcionario del Estado
de Weimar.

La grandeza de Goethe se advierte en su cultura
universal, enciclopédica, lo mismo que su decisiva
contribucién en terrenos tan distintos como la ciencia
(con su controvertida teoria de los colores, y con sus
aportaciones a la idea de evolucion, a través del
concepto de metamorfosis), la filosofia (su concepcidn
de los Urphdnmomenen, fendmenos primordiales, a los
gue dedica pdginas memorables en las Conversaciones
con Eckermann), la poesia, el drama, la novela
formativa o bildungsroman, o la novela en general y
el género autobiogrdfico. Y sobre todo la creacion de
un poema dramdtico universal, el Fausto, en sus dos
partes. El mismo es en gran medida responsable de la
idea de literatura universal. Sus obras completas fueron
traducidas al espanol por Rafael Cansinos Asséns.

Grafismo:

Imagen grdfica. Aplicado a las descripciones vy
demostraciones que se representan por medio de
figuras y signos (De la Piedra).

Grilla:

En algunas aplicaciones es un patrén definido para el
usuario conformado de lineas verticales y horizontales
equidistantes, en las que los elementos como guias,
reglas, tipografia, cajas, etc., pueden ser bloqueados o
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“snapped” por lo que proporciona mayor exactitud de
posicionamiento. Reticula.

Guias:

En muchas aplicaciones, son lineas verticales vy
horizontales (que no se imprimen) que pueden sifuarse
enintervalos diferentesy ayudan para posicionar objetos
con mayor exactitud.

lcono:

Signo visual poco abstracto. Signo que sustituye algo
tomando de éste sus rasgos pertinentes. Posee alguna
semejanza o analogia con su referente pero no tiene
propiedades en comun con el objeto, sino con el
modelo perceptivo del mismo (comic, mapa, un refrato
fotogrdfico) (Veraldi-Scherman, 2004).

llustracion:

Expresion grafica de una idea, plasmada en un papel
como boceto o arte final para su aplicacién en
cualquier medio de comunicacidn visual. Las técnicas
de ilustracion son ilimitadas y muchas veces van de
acuerdo al estilo delilustrador. (De la Piedra).

Interactivo:

Didlogo bi-direccional entre un emisor y un receptor.
Término muy utilizado enlos Ultimos anos en computacion
y demds actividades relacionadas con los sistemas
multimedia para denominar las capacidades que
posee una computadora, sistema televisivo o programa
para interactuar con el usuario. Por ejemplo, la
television interactiva permite al telespectador participar
activamente enlaprogramacion querecibird; unsistema
operativo interactivo admite la recepcién de érdenes
vocales; un CD-ROM interactivo contiene imdgenes e
iconos que facilitan la navegacion por su contenido,

etc. Los programas interactivos, en general, despliegan
indicadores de pantalla que le piden al usuario que
introduzca informacion para que pueda decidir como
se lleva a cabo una tarea en particular. Estos programas
son ideales para aplicaciones educativas, puesto que
despiertan el interés tanto de ninos como de adultos
para resolver problemas y obtener informacidn.

Isologo:
Interaccion de logo e isotipo (Veraldi-Scherman, 2004).

JPG: (Joint Photographic Experts Group)

Este es un formafto estandarizado que permite
compresion de imdagenes. JPEG se disefio con el fin de
poder comprimir imdgenes a todo color o en escalas
de grises. Las imdgenes JPEG (de extension JPEG o JPG)
son Mds pequenas que los GIF y por lo tanto mejores
para su uso en el Web. Sin embargo, cuando se frata de
imdgenes simples o de pocos colores, con el formato
GIF se consigue un resultado que mantendrd los colores
“puros” del original de manera mds acertada.

Justificar:

Anadir espacio enfre palabras y letras para que todas
las lineas tengan la misma longitud. (En el texto las letras
forman un cuadro o rectdngulo perfecto, sin dejar
espacios a la izquierda o a la derecha).

La idea fundamental de manejar una serie de medios
interactivos es contribuir a que el conocimiento se de
en un ambiente educativo mds agradable.

Lector de CD Room:

Unidad encargada de leer y reproducir el contenido
de un CD-ROM. Se conecta a la computadora y se
confrola mediante una tarjeta que se enchufa a una
de las ranuras de expansion. La unidad de velocidad
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de lectura es X.

Logo o logotipo:
Simbolo disenado para identificar a una empresa.

Manual de Normas Grdficas:

Un manual nos ensena la forma facil de manejar algo,
las normas son reglas que se deben seguir o a que se
deben aqjustar las conductas, tareas, actividades, efc.
En este caso un manual de normas grdficas funciona
como una guia que nos facilita el uso de un grdfico, su
forma, proporcién, color, tipografia si la tuviera entre
ofros. Si fenemos una guia para realizar el trabajo del
diseno obtendremos mejores resultados.

Medios Interactivos:

Un programa que permite una interacciéon, a modo de
didlogo, entre el ordenador y el usuario. A través de los
medios interactivos el usuario puede obtener de forma
directa informacién sobre determinado tema, a tfravés
de texto, imdgenes, videos, animacién, etc.

Menu:
Lista de opciones y comandos disponibles que se
muestran en una ventana de frabajo.

Multimedia:

Forma de presentarlainformacién en una computadora
a través de la reproduccion de grdaficos, sonidos,
animaciones y textos, con el objetivo de generar mayor
atencién por parte del usuario. Término genérico para
cualguier combinacion de media digital variada como
sonido, video, animacion, grdfico y texto incorporados
dentro de una presentacién o “software product”.

Negrita

Tipo de letra que fiene una apariencia negra y pesada,
basada en el mismo diseno que el tipo normal de la
misma fuente. (Las lefras son mds gruesas que la fuente
normal).

PNG (Portable Network Graphics):

Es un formato de imdagenes graficas comprimidas, el cual
se espera que desbanque en un futuro al formato GIF.
El formato PNG no soporta, al contrario que el formato
GIF89a, la animacién ya que no puede contener varias
im&genes en un mismo archivo.

Posicion:

Manera como un elemento es colocado (al derecho, al
revés, de arriba hacia abajo, o de abajo hacia arriba,
diagonalmente, etc.) (Consuegra, 1976).

Positivo:

Imagen negra u oscura sobre fondo blanco o mds claro,
aungue sea de color. (De la Piedra). Grdaficamente
hablando es aquello que se halla encima. Ya que la
superficie se considera un elemento negativo, todo
aqguello que se encuentre encima espositivo (Consuegra,
1976). Pelicula fotogrdfica que contiene la imagen en
tonos idénticos a los del original (Andigraf, 1994

Resolucion:

Nivel de detalle de una imagen; bajas resoluciones
sélo permiten ver los rasgos o caracteristicas grandes,
mientras que resoluciones altas muestran muchos
detalles pequenos. Grado de definicion de unaimagen.
En papel fotogrdfico o pelicula se mide en puntos de
frama. En pantallas de monitor en lineas y pixeles
(Cofton, 1994).
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RGB:

Modelo de color utilizado normalmente para presentar
color en los sistemas de video, cdmaras, y monitores
de ordenadores. Representa todos los colores como
combinaciones de rojo, verde y azul claro. Es el modelo
mds utilizado para visualizar y trabajar con imdgenes
digitales en una pantalla.

Se utiliza para almacenar textos, grdficos, videos o
sonidos, y se graban mediante unrayo Idser. A diferencia
de los disquetes y los discos rigidos, los Almacenan mds
de 600 MB de datos y son imprescindibles para editar
obras de gran volumen.

Serigrafia:

La palabra serigrafia del griego Serikds=seda y Graphé=
escribir, dibujar, se refiere al sistema de impresidn,
derivado de la antigua técnica de estarcido, que utiliza
como matriz un marco con una malla abierta en ciertas
zonas, que es la imagen a imprimir, y cerradas en ofras.

TIFF, TIF Tagged Image File:

Formato conocido de archivo grafico que originalmente
fue desarrollado por Aldus (ahora parte de Adobe)
y Microsoft, usado para imdgenes digitalizadas a alta
resolucién, bitmap o para separacion de colores. El
formato TIFF puede ser usado para imdgenes blancas y
negras, escalade grisesyde colorque hansidogeneradas
en diferentes plataformas de computadoras.

Trazo:
Linea cuyas proporciones de largo y ancho se han
invertido considerablemente dando como resultado
una expresion grafica de mayor vitalidad (Consuegra,
1976).
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ANexos:

5COmMo se crea un personqgje?

Trazo

El dibujante debe crear un primer trazo del personagje,
el cual ird perfeccionando posteriormente. Por medio
de este primer intento definimos la forma, posicion y
proporcion del personagje.

Boceto

Ahora deberemos sobre la base de los trazos realizar
un boceto mds definido, primero con Idpiz y después se
repasa con tinta china.

Indicacion de color y sombra

Sobre una copia de nuestro boceto escribiremos las
instrucciones o indicaciones de los colores y sombras
que deberdn ponerse al colorear el dibujo.

Rotulacién

Si el personaje va a expresar algo, entonces debe tener
los globos de texto, en este punto se rotulan a mano,
dentro de los globos. No todos nuestros dibujos pasardn
por este proceso.

Coloracion

Nuestro personaje serd coloreado en un programa de
computacién, el software utilizado para el personaje de
Brisa fue illustrator CS2

el
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