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PRESENTACION

Teniendo presente la importancia del curso de Taller de Disefio Visual, en
la carrera de Disefio Grdfico, y tomando esta clase como el pilar de toda
la carrera, el trabajo que se muestra a continuacién se basa en brindar
a los alumnos que se encuentren cursando la catedra de Taller de Disefio
Visual 2 una orientacién en el tema de la “Marca”.

La guia que a continuacién se presenta, es una herramienta disefiada y
elaborada para los estudiantes de la cétedra de Taller de Disefio Visual
2, de Disefio Grdfico, de la Facultad de Arquitectura, de la Universidad
de San Carlos de Guatemala.

Esta guia muestra aspectos que serdn fundamentales a la hora de desarrollar
y crear una Marca. Sin perder de vista el hecho de que antes de aprender
como hacer una marca, se deben comprender su historia, los elementos
que la integran y darle el sentido que cada uno requiere para poder aplicar
y darles el valor que de cada uno de ellos, para que integrados logren
crear lo que llamamos “Marca.” Todo esto ha sido explicando en el

interior de la guia de una forma clara y precisa, para la fécil comprension

de los mismos. Ayudéndonos con términos con los cuales los estudiantes
ya se estan familiarizados, y sobre todo buscando que puedan comprender,
fortalecer, y aplicar la informacién, para asi darle el sentido de el porque

podrdn aprender y ayudarse con la guia.

Es por ello que con firmeza se puede decir que la presente “Propuesta
Grdfica para una guia de desarrollo y creacién de la gestion de la Marca”,
serd una buena herramienta utilizada por la catedrética, como un
complemento de su ensefanza, y para los estudiantes como un material
de apoyo que les brinda de manera grdfica lo mejor para la creaciéon de

nuevas Marcas.



INTRODUCCION

Cuando se pensé en hacer “La Guia de Aprendizaje para el
Desarrollo y la Creacién de la Gestién de la Marca”, se hizo con el propésito
de lograr una guia en la que, el futuro disefador pueda disipar sus dudas
con respecto al tema de la Marca. Como se podré observar a lo largo del
proyecto, consiste en una buena integracién de elementos. “Sin olvidar
que desde sus inicios la marca desea despertar la confianza del consumidor

y es la garantia de responsabilidad del fabricante.” (Costa Joan, 2004,p78)

Cada tema cuenta con ejemplos, acompanados de sus conceptos, los
cuales fueron debidamente investigados, tomando en cuenta los aspectos
que se desean abarcar del tema. Al hablar del tema la Marca se puede
observar que este proceso nos lleva a trabajar en equipo con la empresa,
lo mercadotecnia y el disefio. Por lo tanto desde un principio se debe
considerar que crear una marca, no es cosa que se pueda tomar a la
ligera, ya que la misma debe representar el mensaje que la empresa desea

trasmitir, para que con esto pueda lograr ocupar un lugar importante en

la mente de los consumidores. Como disefadores se deben considerar
estos elementos como un todo, desde sus inicios, ya que cada uno de ellos
desempefa un papel importante en la representacién de una idea. Y que
su eficacia dependerd de una adecuada aplicaciéon, para que los clientes
se lleguen a identificar con ella. Siempre se debe considerar que lo que
las empresas y los disefiadores buscan al implementar estos elementos es
la creacién de un buen nombre que serd reconocido como Marca, para

poder captar la atencién del cliente.
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INTRODUCCION

1.1. ANTECEDENTES

Segun Emperatriz Pérez en su Tesis “Presentacién Interactiva del
Desarrollo Diddctico de una Programa de Identidad e Imagen
Corporativa” p.6 y la pdgina localizable en:www.educusac.com

Consultado el:17/07/2007

El programa de Disefio Gréfico de la Universidad de San Carlos de
Guatemala comenzé a desarrollarse como una alternativa innovadora
para la tecnificacién de los estudiantes universitarios hacia las fuerzas
productivas del pais.

Desde 1,987 la Facultad de Arquitectura, de la Universidad de San
Carlos de Guatemala conciente de la necesidad de brindar nuevas
posibilidades de estudio a los j6venes, puso en funcionamiento el
Programa de Técnico Profesional en Disefio Grdfico el cual desde
hace 10 afios ha formado a cientos de j6venes.

Ademds de ofrecer una carrera corta que permitiera a los alumnos
terminar una carrera universitaria técnica, también amplié las
posibilidades de ingreso a la universidad. Esta propuesta tomé como
punto de partida la necesidad de disefio en el pais. Para desarrollarse
recopilé informacién de otfras universidades vy el criterio de profesionales
El Disefo Grdfico, es comunicacién visual que resuelve un conjunto
de necesidades basadas en un marco social, cultural y econémico.
Tiene como particularidad resolver problemas de identidad visual,
los cuales necesariamente tienen como obijetivo la creacién de
mensajes efectivos dirigidos a un grupo objetivo. Este tiene sus
propias tendencias y disposicién por determinados mensajes para
orientar el frabajo gréfico

La asignatura de Taller de Disefo Visual 2, de la Facultad de
Arquitectura, de la Universidad de San Carlos de Guatemala, cuenta
con el cédigo No 201. Como prerrequisito de esta asignatura se
necesita tener ganado todo el primer afio, corresponde al 3er. Semestre,
2do. Afo de la carrera de Técnico en Disefio Grdfico. El alumno
deberd aplicar los conocimientos adquiridos en transcurso de la
carrera, para solucionar problemas de disefio como el logotipo, la
imagen corporativa, la abstraccién, disefio de papeleria, etc.
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1.2. PROBLEMA

El desarrollo de la creatividad del alumno ampliando la presencia
grafica y visual de manera mas integrada, es lo que prevalece como
fundamento principal, y la cual necesita apoyo constante.

Por ello es que el curso de Taller de Disefo Visual, especificamente
Taller de Disefio Visual 2 de la Facultad de Arquitectura, de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, es una de las materias
que forman el pilar de la Carrera de Disefio Gréfico. Por tal motivo
se a evidenciado la carencia de un material de apoyo educacional,
que muchas veces por el tiempo limitado, durante el curso al docente
no le es posible profundizar en el tema en donde se muestre de una
manera concentrada, ilustrada y diferente, informacién que puede
ayudar en el tema de la marca, tomando en cuenta que el disefio
grdfico ayuda enormemente a la elaboracién y creacién de la
identidad visual de una empresa.

El tema de “La Marca”, es punto de clase de Taller de Disefio Visual
2, de la Escuela de Disefio Gréfico, de la Facultad de Arquitectura,
de la Universidad de San Carlos de Guatemala. Para mostrar
informacién con respecto a este tema se ha decidido trabajar
conjuntamente con la asesoria de la Catedrdtica titular, que imparte
este curso, especificamente en cémo desarrollar una Marca, pero
como proceso creativo y sobre todo de comunicacién visual, dirigido
a los alumnos de Taller de Disefo Visual 2. Mostrando la integracién
del conjunto de piezas gréficas, visuales y tipogrdficas que deben
ser cuidadosamente trabajadas.

Enfatizando en el tema de La Marca segin lo expresa Joan Costa
en su libro “La Imagen de Marca, Un Fenémeno Social”(2004:18).
Indica que La marca es el todo y las partes. Y éstas no han hecho
mds que multiplicarse y diversificarse progresivamente desde sus
origenes y, en especial, desde el industrialismo hasta hoy. El viejo
proverbio chino ya lo venia predicando: “El todo es més que la
suma de las partes”.

Cuantas mds partes distintas se incorporan progresivamente a ese
todo que es la marca, mayor es su complejidad. (Costa: 2004:18)

Lo primordial es hacer que los alumnos logren esa comprensién,
para la creacién de una buena marca. No solo es el crear, sino
hacer que llegue a trascender y logre el fin por el cual fue creada.
“Sin olvidar que desde sus inicios la marca desea despertar la

confianza del consumidor y es la garantia de responsabilidad del
fabricante.” (Costa: 2004:20)

Con este fin se elabora una gufa para los alumnos de la Escuela
de Disefo Grdfico, Facultad de Arquitectura, de la Universidad de
San Carlos de Guatemala, para que puedan identificar el concepto
y logren incorporarlo dentro de los conocimientos del disefio. Y
para el catedrdtico como un punto de apoyo a la hora de impartir
el tema.



1.3. JUSTIFICACION

Manteniendo presente que la clase de Taller de Disefo Visual 2 es
un pilar fundamental en la Carrera de Disefio Gréfico, y que a pesar
de los esfuerzos puestos por el catedrdtico que imparte la clase, se
ve la necesidad de contar con un apoyo grdéfico donde se brinde
informacién acerca del tema de “La Marca”, en el que los alumnos
puedan identificarse con los conceptos y ejemplos para poder ser
integrados en el dmbito del disefo. Este proyecto serd realizado
para los alumnos y el catedrdtico que imparte la clase de Taller de
Disefio Visual 2, la cual cuenta aproximadamente con 250 alumnos
por afo en la asignatura, en la Escuela de Disefio Grdfico, Facultad
de Arquitectura, de la Universidad de San Carlos de Guatemala.
Se busca apoyar al educador y a los estudiantes, ya que la guia
ayudard en el desarrollo de un tema especifico, hace més
comprensible una explicacién, y da mds interaccién y dinamismo
en la clase.

Con este apoyo grdfico se aumentara el desarrollo de conocimiento
en los alumnos que cursen la carrera de Disefio Grafico. Ademds,
promueve el desarrollo de destrezas, incrementa la imaginacién y
creatividad, y provee una fuente accesible de informacién, dando
a conocer el concepto, la idea y los elementos visuales necesarios.

Una limitaciéon que se ve reflejada en miltiples ocasiones es que,
si hay bibliografia, pero no se encuentran al alcance de todos los
alumnos. Por lo que este proyecto se muestra factible, debido a que
se cuenta con el apoyo de la Escuela de Disefo Grdfico, Facultad
de Arquitectura, de la Universidad de San Carlos de Guatemala y
principalmente con la Catedrdtica que imparte el curso. Y sobre
todo que siempre se contard con un ejemplar dentro de la escuela
que podrd ser consultado por los alumnos.

1.4. OBJETIVOS DE DISENO

1.4.1.- OBJETIVO GENERAL

Disefiar una guia diddctica para el curso de Taller de Disefio Visual
2 que ayude al aprendizaje en el desarrollo y creacién de la marca,
y establecer las estrategias més apropiadas, en cuanto a técnicas
visuales.

1.4.2.- OBJETIVO ESPECIFICOS

1.- Contribuir con la clase de Taller de Disefo Visual 2, a través
de una pieza creativa y diferente.

2.- Sugerir y proporcionar por medio del catedrdtico a los
estudiantes la guia en el desarrollo de la creatividad, pero
deberén ser los alumnos los que aprendan a través de la
experiencia y la préctica.

3.- Apoyar al catedrdtico y con ello, facilitar las exposiciones en
clase, contribuyendo al desarrollo préctico de la cétedra de
Taller de Disefo Visual 2

4.- Mejorar la formacién profesional y crear una forma diferente
de dar informacién al estudiante con respecto al tema de la
Marca

5.- Hacer que los estudiantes logren por medios visuales la
creaciéon de marcas innovadoras y eficaces, logrando
diferenciar productos del mismo género, que ingresan a
competir en el mercado.
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2.PERFIL DEL CLIENTE Y EL SERVICIO QUE BRINDA

2.1 TALLER DE DISENO VISUAL 2
INFORMACION GENERAL

Segun informacién recopilada de la tesis “Presentacién Interactiva
del Desarrollo Didd4ctico de una Programa de Identidad e Imagen
Corporativa” (Pérez: 11-13), Catedrdatica del Curso
Asignatura ubicada en el 3er. Ciclo del Area de Tecnologia y Disefio.
Como requisito debe tener el 2do. Ciclo completo aprobado.
Pertenece al nivel de formacién profesional.

Es la asignatura sintesis correspondiente al 3er. Ciclo. En este
semestre, el alumno deberd aplicar los conocimientos adquiridos en
el transcurso de la carrera, para solucionar problemas de disefio
como el logotipo, la imagen corporativa, la abstraccién disefio de
papeleria, etc. Ademds, adquiere el compromiso de contribuir al
mejoramiento de la sociedad en un mundo globalizado, a través del
desarrollo de la comunicacién gréfica y la facilidad que esta
comunicacién brinda.

2.1.3 OBJETIVOS DISENO VISUAL 2

Que el Estudiante:

> Comprenda y analice la importancia de la abstracciéon en
el Disefio Visual, disefe simbolos a partir de conceptos y
los aplique a un trabajo real.

2.1 HISTORIA TALLER DE DISENO VISUAL 2

> Que conozca el concepto de la marca y aplique la tipografia
para la integracién de un logotipo y programa de identidad.

> Que establezca la diferencia entre el simbolo y el logotipo y
aplique la tipografia en forma creativa, diagrame y disefe
material gréfico informativo.

> Que elabore material gréfico con fines publicitarios, aplique
conceptos de médulo y tipografia en la sefaléctica.

> Qe integre los conocimientos y comprenda la importancia
de la investigacién para un trabajo grafico

> Que infegre sus conocimientos a una imagen de empresa y
realice un documento sobre la utilizacién del simbolo u el
logotipo de una institucién, y disefie conforme lo demande
su grupo objetivo.

2.1.4 METAS DEL CURSO DE TALLER DE DISENO VISUAL 2

Que el estudiante al aprobar Taller de Disefo Visual 2 relacione:
La importancia de la abstraccién y sustracciéon en el proceso de una
idea para logotipo, desarrollo de signos y simbolos gréficos,
integracion de los cédigos icénicos, lingiisticos y cromdticos para
el concepto grdfico.



Ademads que el estudiante:

Conozca la importancia de la composicién visual, desarrolle proceso
de bocetaje para la previsualizacién de una idea, desarrolle un
programa de identidad, a través de un manual de normas gréficas,
se convierta en un profesional que domine varias dreas de disefo,
que pueda argumentar y defender con criterio profesional
sus trabajos de disefio.

2.1.5 METODOLOGIA

Se empleardn las siguientes técnicas:

Exposicién oral, bocetaje en clase, tarea, asesoria individual y grupal,
exhibicién de trabajos, proyeccién de acetatos, presentacion en
canonera.

2.1.6 NORMAS DE RENDIMIENTO ACADEMICO

Entre ellas, se pueden mencionar las siguientes:

o No habré prérroga en la recepciéon de trabajos.

. La nota de la asignatura se formard a través de la acumulacién
de puntos, durante todo el semestre.

. No hay zona minima ni examen final.

o Los estudiantes que no cumplan el 80% de asistencia no

tendrén derecho a nota final.

. Es obligatorio presentar todos los trabajos para tener derecho
a nota final.

o Es necesario contar con la asesoria o critica del trabajo antes

de la entrega.

2.1.7 EVALUACION DE LA ASIGNATURA

Generalmente se evalta la presentacién, creatividad y técnica

2.1.8 NOTA DE PROMOCION

61/100 puntos.

2.1.9 OBSERVACIONES

Esta asignatura, por ser de cardcter préctico, no tiene examen de
retrasada, ni se imparte en el inter ciclo.

2.1.10 CONTENIDO Y TEMAS DE ESTUDIO DE
DISENO VISUAL 2

Abstraccién Cartel Promocional

Simbolo y Signo Senalizacion

Brief
Logotipo Manual de Normas Grdéficas
Papeleria Programa de Identidad

Folleteria

2.2 HISTORIA FACULTAD DE ARQUITECTURA
UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

Segun informacién recopilada de Aguilar Castro, Ana Carolina,
“Propuesta Publicitaria para la carrera de Disefio Gréfico de
universidad de San Carlos de Guatemala”, Tesis para optar al grado
de Licenciada en Disefio Grdfico con especializacién en publicidad,
de la Universidad de San Carlos de Guatemala, 2006. 25-26 p.
y de Pérez, Emperatriz, “Presentaciéon Interactiva del Desarrollo
Diddctico de un Programa de Identidad e Imagen Corporativa”,
Tesis para optar al grado de Licenciada en Disefio Gréfico con
especializacién en publicidad, de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, (2006. 7-13 p.  Antes del afio 1,987, el progresivo
crecimiento de las artes grdficas en Guatemala, impulsado por la
enorme demanda de la industria, la banca y el comercio,



hacia necesaria la creacién de una carrera profesional que colocara
a nuestro pais en un estado de igualdad y competitividad ante
muchos otros paises en los que el disefio grdfico ya figuraba como
una profesién a nivel universitario.

El primer intento de surgimiento de la carrera se llevé a cabo en
el afo 1,972, cuando las autoridades de la Facultad de Arquitectura
de la USAC nombraron una comisién para indagar a nivel nacional
e internacional sobre la carrera. Ademds se realizaron entrevistas
a disefiadores, profesionales y empiricos, sobre los conocimientos
que hubiesen adquirido a lo largo de su experiencia.

Las carreras técnicas en la Universidad de San Carlos eran una
realidad desde 1,975, ya que éstas fueron instituidas por el Plan
de Desarrollo Universitario, cuyo propésito principal consiste en
ofrecer salidas laterales a estudiantes que por diversas razones no
pudieran terminar una carrera a nivel de licenciatura.

En noviembre de 1,986 el Consejo Superior Universitario aprobd
la apertura de la carrera técnica, a nivel de Programa. Serfa la
segunda vez que la carrera de disefiador grdfico funcionara en
Guatemala, puesto que la Universidad Rafael Landivar ya la
impartia. El Programa de Disefio Grdfico se eché a andar a inicios
del primer semestre de 1,987.

En 1,989 cierran curriculo 26 estudiantes de la primera promocién.
A partir de este punto todo ha sido crecimiento. Esto puede
asegurarse ya que el programa de Disefio Gréfico de la Universidad
de San Carlos de Guatemala cuenta actualmente con la carrera
a nivel técnico, de 3 afos, y la licenciatura, de 5 afos, con 3
especialidades diferentes. Licenciaturas en con orientacién den
Publicidad, Multimedia y Editorial.

MISION

Formar y capacitar profesionales de la Arquitectura y el Disefio
Gréfico, altamente calificados y competitivos en el mercado laboral,
con liderazgo para ser agentes de cambio comprometidos con el
proceso de desarrollo sostenible del pais. Profesionales que aporten
soluciones a los problemas nacionales en el dmbito de su
competencia, preservando los recursos culturales y naturales.

VISION

Institucion de educacién superior, cuya funcién es ser el ente rector
de la formacién profesional, asi como de la produccién y difusion
del conocimiento en arquitectura, desarrollo del sistema de
asentamientos humanos y vivienda, ordenamiento territorial y
comunicacién social con impacto en el Disefio Gréfico. Todo ello
para contribuir al desarrollo sostenible del pais, preservando y
protegiendo los recursos culturales y naturales (Mendizabal, 2003:5)

Valores de la Facultad de Arquitectura y la
Escuela de Diseno Grdafico USAC

Responsabilidad Compromiso Excelencia

Etica Transparencia

2.1.2 Destrezas del Estudiante de Diseno

Estudiantes creativos, con facilidad para manejar programas de
computacién. Tienen desarrollo de ideas, habilidad manual,
motricidad fina, desarrollan diferentes técnicas manuales y digitales,
desarrollo de conceptos creativos.



2.1.3 Objetivos de la Escuela de Diseno Grafico USAC 2.1.4.1 Areas de Estudio a Nivel Técnico

La carrera técnica dura tres afios y cuenta con dos dreas de estudio.
El drea Tecnolégica y Disefo, tiene como objetivo proporcionar al
estudiante las habilidades necesarias para graficar sus ideas e integrar

> Mantener un nivel de excelencia que permita que sus
egresados posean los mayores y més actualizados cono-
cimientos técnicos y conceptuales en el dmbito de su pro- o o o

. , los conocimientos tedrico-prdcticos para resolver problemas de
fesién, desarrollando competencias laborales acordes a la . o ; )
comunicacién visual grafica. Dentro de esta drea hay asignaturas

como Taller de Disefio Visual, Expresién Gréfica, Dibujo Geométrico,
Procesos de Reproduccion, Técnicas Audiovisuales, llustracién,
Tipografia, Fotografia, Foto grafismo y Disefio Digital.
En el drea de Comunicaciéon e Historia se le proporciona al estudiante

prdctica real.

> Formar profesionales del Disefio Gréfico adaptados a la

globalizacién tecnologia y modernizacion de las estructuras

econémicas, pero defensores de los valores culturales . L i

. el conocimiento de su profesion y los fundamentos de teoria y

de la nacioén. , . o
metodologia para una eficaz comunicacién.

Dentro de esta drea se encuentran las asignaturas de Historia del

Arte y del Disefo, Psicologia de la Comunicacién, Mercadotecnia,

Teoria de la Imagen, Metodologia Proyectual, Teoria de la

Comunicacién, Organizacién Profesional, Sociologia y Desarrollo.

> Crear disenadores capaces de producir comunicacién grdfica
con impacto para los medios de comunicacién, la publicidad
y las empresas que demanden sus servicios. A la vez, ser
agentes de cambio, comprometidos en la solucién de las
necesidades de los sectores marginados, desarrollando tra-
bajos educativos de interés social. 2.1.4.2 Horarios y Jornadas de la Escuela de Disefio

Grafico USAC

> Producir conocimiento para aportar soluciones a los o o B
o . , La escuela de Disefio Grdfico ofrece en el Tro. Y 2do. Ao las
problemas de comunicacién social del pafs.

jornadas matutina y nocturna, a partir del 3er. Afo, los estudiantes
> Integrar en la ensefianza a profesores con alta experiencia deben incorporarse a la jornada nocturna. Los horarios varian,
dependiendo las jornadas. Para la jornada matutina comienzan a
las 8:00 horas y, para la nocturna, a las 16:10 horas. Los alumnos

reciben un promedio de dos a tres asignaturas diarias.

educativa, para que conserven su ejercicio profesional en
el drea, mientras ensefian de manera que estén actualizados

constantemente.

2.1.4 Estructura de la Escuela de Diseno Grafico

La escuela de Disefio Gréfico de La Universidad de San Carlos de
Guatemala, ofrece dos titulos universitarios: Técnico en Disefio
Gréfico y Licenciatura en Disefio Grdfico, con énfasis en Publicidad,
Multimedia y Disefio Editorial.



3 GRUPO OBIJETIVO

ALUMNOS

Segun la Tesis “Presentacion Interactiva del Desarrollo Diddctico

de una Programa de Identidad e Imagen Corporativa”
(Pérez: 14-15)

Los estudiantes que infegran y asisten a la Escuela de Disefo Grdfico,
de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de San Carlos de
Guatemala. Segin la autora en su estudio, muestra que la mayoria
de estudiantes es de sexo femenino que se encuentra con un
porcentaje de 85%, ante un 15% de sexo masculino. Cuenta con
un nivel socioeconémico AB (teniendo presente que viven con sus
padres, los cuales mantienen un ingreso mayor de Q.6,000.00,
contando el salario de ambos padres) Ellos por su parte, reciben
ingresos no mayores de Q.2,000.00 quetzales al mes. Son
estudiantes, dan clases de artes plésticas en colegios, trabajan en
imprentas y litografias, o siguen trabajando de lo que se graduaron
a nivel diversificado. Muchos no trabajan ain.

Su érea de estudio son las Instalaciones de la Facultad de Arquitectura
e Ingenieria edificios T-1 y T-2 ubicados dentro de la Universidad de
San Carlos de Guatemala, tomando clases en los salones, divididos
por secciones de aproximadamente 80 alumnos en cada una.
En su mayoria los estudiantes son de la ciudad capital, o residen
por el momento en ella pero, también hay alumnos provenientes
de Chimaltenango y Quetzaltenango. Mostrando una mayor parte
ladina seguido por mestizos. En su mayoria son solteros, viviendo
solo con hermanos y mamds.

Por lo general los estudiantes de Disefio Gréfico son creativos,
responsables, j6venes, despiertos.

Le gusta la tecnologia aplicada al disefo y los juegos interactivos.
Le gusta mds la interactividad, mirar, sentir, tocar. Estas actividades
se pueden aplicar muy bien a la ensefanza a través del desarrollo
de ideas en talleres de clase.

Con respecto al conocimiento previo para la asignatura, se puede
decir que es necesario el conocimiento y manejo de algunas
técnicas, especialmente de tipografia, cromatologia, disefio visual
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3.CONCEPTOS FUNDAMENTALES

Se entiende por material didéctico, a los medios y recursos que
facilitan el proceso de ensefanza-aprendizaje, dentro del contexto
educativo global. El propésito del material diddctico, es estimular
la funcion de los sentidos para facilitar el aprendizaje de la
informacién, adquisicién de habilidades y destrezas; asi como, a
la formacién de actitudes y valores. (Gaitdn 1996:81)

Segin Nérici (1985:75) el objetivo de la educacién, en todos los
niveles, es favorecer el desenvolvimiento del espiritu creador. Todas
las organizaciones escolares deberian brindar oportunidades para
su desenvolvimiento en lugar de inhibirlo por medio de actividades
estereotipadas, actividades que incluyan la imaginacién y la fantasia,
que estimulen la creatividad. El material diddactico es el nexo entre
las palabras y la realidad, hace comprensible el aprendizaje y
desempefa un papel importantisimo en todas las materias, siendo
imprescindible el profesor para darle vida. Si se considera que los
materiales didécticos integran el proceso de instruccién, es necesario
tener presente, tanto en la selecciéon como en la aplicacion, qué
tipo de resultado de aprendizaje se espera que apoyen los materiales
diddcticos y a cudl etapa del aprendizaje se van a dirigir.

La participacién en el aula implica que el grupo objetivo se inferese
por el material, lo comprenda, lo interprete, lo siga, lo desarrolle,
se involucre con él mentalmente y, con ello, se logre que se dé un
estado inicial de atencién; luego el que participa debe pasar a dar
una respuesta, identificdndose con el material y haciéndolo suyo,
es decir, internalizdndolo.

La participacion del grupo objetivo en la terminacién del material
didéctico, no tiene que ser necesariamente psicomotora (cortar, pintar,
mover, poner, pegar, etc.) aunque a través de la misma, se logre
también la participacién mental o cognoscitiva.

Para lograr que el grupo objetivo se involucre con el contenido del
material diddactico, se le puede dar un tratamiento formal, es decir,
se le puede dar la forma que permita no sélo favorecer la diddctica,
sino también lograr la calidad estética del material y con ello, que
el grupo objetivo interactte con el material. Crear este vinculo, es
necesario ya que propicia la comunicacion.

Tomando en cuenta las referencias anteriores, se toma principalmente
el hecho de que los materiales did4cticos buscan favorecer el
desenvolvimiento y facilitan el proceso de ensefanza. Una herramienta
que se hace cada vez mads Util dentro de un aula y que sobre todo
apoya a catedrdticos y alumnos.

Otro concepto tomado a consideracién fue el obtenido en la localizable
en: http://www.ayura.udea.edu.co/medios/medios_didacticos
Consultado el:18/07/2007

El material didactico debe proponer métodos de aprendizaje que
atienda a procesos de adquisicién de aprendizajes significativos de
los alumnos. Debe proporcionar la mayor parte de la informacién
necesaria, ya que los estudiantes a distancia tienen muy poco tiempo
disponible, debe ser entonces un material autosuficiente, debe
proporcionar los recursos motivacionales para retroalimentar el interés



Por 0ltimo debe permitir la aucon la auto evaluacién; es esencial
que el alumno conozca lo que ha aprendido y cémo debe recuperar
los objetivos diddcticos no alcanzados; la evaluacién externa debe
realizarse en perfecta coherencia y dirigirse a los mismos objetivos
y capacidades.

Los materiales deben concebirse como un material integrado que,
a partir de un texto escrito, proponga un proceso de actividades a
realizar por el estudiante utilizando diversas fuentes de informacién.
Sélo un material més rico, con mds refuerzos, puede facilitar el
aprendizaje cuando se realiza con pocas ayudas tutoriales.

Al obtener informacién en la que se puede apreciar que lo primordial
es ayudar al alumno y al catedrdtico, por tal motivo es un trabajo
que no se debe tomar a la ligera, pues serd un medio de apoyo del
cual dependerdn varia personas y su frascendencia serd amplia.

.1.3 CRITERIOS DE SELECCION DE
MATERIALES DIDACTICOS

Un maestro tiene la responsabilidad de elegir entre una gran gama

de materiales diddcticos, prefiriendo los que respondan mejor a la

situacién y circunstancias. La seleccion correcta del material se debe

hacer en funcién del desarrollo de los objetivos de que se formularon

para el curso. Es recomendable considerar los siguientes aspectos:

A. La poblacién a la que va dirigido el material: Su madurez,
su nivel socioeconémico, grado, nimero, etc.

B. Los recursos disponibles, ya sean técnicos, materiales,
econémicos o humanos.

C. El contexto donde se va a utilizar el material, el cual
comprende el mobiliario, el drea de trabajo, la ventilacién,
la iluminacién, etc.

D. El tiempo disponible, tanto para la elaboracién del material
didactico, como para la presentacién del mismo, el cual
dependerd del grado de complejidad y sofisticacion del

3.1.4 - DISENO GRAFICO

Se debe tomar en cuenta que el proceso para disefar es propio y
lo establece el disefador. A continuacién se incluyen los pasos
minimos que un disefiador debe considerar y aplicar en el proceso
de disefo: Segun la Disefiadora Gréfica, Maria Mercedes Ordoriez
Jop en su “Manual de Educacién Artistica” para optar al titulo de
Licenciada en Disefio Gréfico, Ciudad, Guatemala, Universidad
Rafael Landivar, 1990:45p.

Definicion de Necesidades: La primera fase se inicia con el
estudio de la informacién proporcionada por el grupo objetivo.
Esta etapa es primordial en la solucién del problema de disefio, ya
que aqui el disefiador descubre los alcances y limites que le permitiran
determinar la linea creativa a seguir para realizar las diferentes
propuestas de disefo.

Obijetivos: Pueden ser generales y especificos. Estos deben expresar
la finalidad de la investigacién, es decir lo que se desea alcanzar
para resolver el problema de disefio planteado.

Definicién del Grupo Obijetivo: se determina claramente hacia
que grupo concreto estd dirigida la investigaciéon y luego se definen
los instrumentos y procedimientos que se realizan para obtener la
informacién requerida. Se recomienda un acercamiento al grupo
obijetivo y la utilizacién de instrumentos que permitan la determinacion
de las caracteristicas concretas del mismo y del ambiente en donde
se realiza la investigacion.
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4.

Recopilacién de Informacién: Se debe recopilar todo aquel material
que aporte informacién sobre el tema del proyecto, para los
estudiantes de tesis. Debe presentar los diversos puntos de vista y
teorfas que han surgido en relacién al tema.

Proceso de Disefo: Permite definir de manera ordenada el proceso
llevado a cabo para llegar a la propuesta final. Debe mostrarse de
manera clara el desarrollo proyectual desde el primer boceto de las
alternativas hasta la evolucién hacia la solucién final. Cada uno
de los pasos debe estar justificado, permitiendo generar las
conclusiones que determinen si se alcanzaron o no los objetivos
planteados.

Proceso de Validacién: La validacién de campo permite la
comunicacién con el grupo objetivo para determinar el nivel de
comprensién, retenciéon de los mensajes, adecuacion del contenido,
formato, aceptabilidad, atraccién de los mensajes, y también para
conocer todos los aspectos que pudieran limitar la eficiencia del
material. Ademds, permite comprobar en el campo los materiales
de comunicacién, antes de que los mismos se produzcan o se
impriman. La validacién busca entender, valorar y proyectar un
trabajo destinado especialmente a la comunicacién educativa, por
eso infervienen técnicas de evaluacién, técnicas de investigacién
participativa y técnicas de ensayo.

Siempre hay que tener presente que cada disefiador tendrd su propia
manera de seguir y de hacer su propio proceso, indistinftamente de
esto todos llegaremos a la misma estructura, pero de ahi es donde
se desprende la diferencia entre uno y otro.

3.1.5 .- DISENO VISUAL

El disefo visual es una disciplina profesional que estudia los sistemas
de informacién, con el objeto de convertir los datos en formas visuales,
teniendo en cuenta los procesos perceptivos.

Consiste en la creacién de imdgenes funcionales con fines netamente
comunicacionales, para esto se hace uso de las nuevas tecnologias
para un desarrollo mds estructurado.

Segun la pagina localizable en www. wikipedia.org Consultado el:
18/07/2007 “El disefio visual estudia la génesis y producciéon de
la imagen fija, mévil, ambiental y digital, a partir de las estructuras
de los lenguajes que operan, circulan y funcionan en la sociedad,
con el objeto de entender la interactividad de los dispositivos y los
datos con el espectador. Asi mismo, define los métodos para verificar,
de forma experimental, la eficacia comunicativa de estos datos, con
el propésito de reducir la entropia cognitiva.”

El disefo visual integra elementos de la comunicacién visual impresa
(simbolos gréficos, afiches entre otros), los medios audiovisuales
dindmicos (imagen en movimiento, animacién, videografia entre
otros), los entornos digitales (CD-ROM, Web, presentaciones y
eventos multimedia), el disefio ambiental (sefialética, elementos en
el espacio publico, arquigrafia entre otros) y los nuevos espacios
de comunicacién visual que surgen a partir de las nuevas tecnologias.

Otra definicién que se puede tomar en cuenta localizable en:
www.disenovisual.com Consultado el:18/07/2007que dice:

“Disefio Visual es una denominacién profesional del disefio que
analiza y transforma datos en estructuras visuales mediante el
conocimiento de procesos perceptivos (ciencia de la visién) y
cognitivos, el reconocimiento de los contextos socioculturales para
su planificacién en los dispositivos y soportes de la imagen, con el
fin de generar sistemas de informacién que interactéan con la
comunidad y sus referentes significados, a través de los procesos
comunicativos. Desde esta perspectiva, el Diserio Visual coordina,
gestiona y administra sistemas de informacién visual, categoriza las
variables visuales, investiga los procesos cognitivos,
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evalta las metodologias del disefio, determina la pertinencia de los
soportes de la imagen de acuerdo a la naturaleza de la informacién
para la ejecucién general de un proyecto de disefo.”

3.1.5.1.- ALCANCES DE DISENO

Se ven reflejados en el medio productivo a través de la gestién,
coordinacién y administracién de sistemas de informacién vy
comunicacién, encaminados a la construccién de productos visuales.

El Disefio Visual incide en el sistema de produccién por
medio de la categorizacién y la estructuracién de la forma visual.

El Disefio Visual mejora la calidad visual del ambiente, por
medio de la coeficiencia en la realizacién de productos visuales.

El Disefio Visual aporta a la sociedad mediante la generacién
de estructuras visuales que acercan al individuo al conocimiento.

El Disefio Visual aporta al sistema cultural fomentando valores
de identidad y equilibrio, ya que facilita el reconocimiento de los
individuos de sus contextos geogrdficos particulares, a la vez que
garantiza su acceso al caudal de saberes producidos universalmente.

Disefio Visual interviene en el campo de la investigacién y su
relacién con la comunicacién visual al profundizar en las estructuras
visuales y su relacién con las teorias cognitivas de la percepcién y
el aprendizaje.

Tomando en cuenta las dos definiciones anteriores, se puede indicar
que lo principal, de tener una idea es posterior mente poder darla
a conocer con elementos visuales. Formando asi una nueva forma
de comunicaciéon que pueda ser identificable, para pueda convertirse
en un lenguaje universal.

3.2. - CONCEPTOS RELACIONADOS CON DISENO

3.2.1 TIPOGRAFIA

“Arte de disponer correctamente el material de imprimir, de acuerdo
con un propésito especifico: el de colocar las letras, repartir el
espacio y organizar los tipos con vistas a prestar al lector la maxima

ayuda para la comprensién del texto. Stanley Moriso, “Principios
fundamentales de al tipografia” (1,929 P.6)

Otra definicién es la que se obtuvo en la pagina localizable en:
www.fotonostra.com Consultada el: 18/07/2007 la cual indica
que la tipografia:
" . 7 . . . .7
Se define como el arte o técnica de reproducir la comunicacién
mediante la palabra impresa, transmitir con cierta habilidad,
elegancia y eficacia. La tipografia es el reflejo de una época. Por
ello la evolucion del disefio de las mismas responde a proyecciones

”"

tecnolégicas y artisticas.” El signo tipogréfico se ha considerado
como uno de los miembros mds activos de los cambios culturales

del hombre.

En los primeros signos de escritura, cada signo nos expresa una
idea, un concepto o una cosa; estos signos se combinan entre si
para comunicar ideas més complejas. Estos sistemas de escritura
son los pictogramdticos, jeroglificos e ideogramdticos. El campo
tipogrdfico, abarca la realizacién de libros, periédicos, anuncios

publicitarios, revistas, etc... y cualquier otro documento impreso
que se comunique con otros mediante palabras

El uso de la tipografia se ha visto reflejado desde que el hombre
tuvo el deseo de expresarse y sobre todo dejar huella de su pasado.
Diferentes tipos de letras han sido creados a lo largo de la historia,
gracias a las caracteristicas que se quieren reflejar y al sentimiento
que se desea expresar los disefiadores han encontrado en ella una
herramienta fundamental a la hora de expresar una idea, un
sentimiento o un mensaje.
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Brindando con ello un mensaje claro y sobre todo legible a los
demds.

Como se sabe la tipografia a sido clasificada segin su estructura,
por tal efecto se hace mencién de una a continuacién, la cual
fue la mds utilizada para este proyecto

.1.1.- PALO SECO

Segun la pagina localizable en: www.desarrolloweb.
com/articulos/1626.php  Consultado el:18/07/2007
Las fuentes Palo Seco se caracterizan por reducir los caracteres a
su esquema esencial. Las mayUsculas se vuelven a las formas
fenicias y griegas y las minUsculas estédn conformadas a base de
lineas rectas y circulos unidos, reflejando la época en la que nacen,
la industrializacién y el funcionalismo.

También denominadas Géticas, Egipcias, Sans Serif o Grotescas,
se dividen en dos grupos principales:

o Lineales sin modulacién: formadas por tipos de un grosor
de trazo uniforme, sin contraste ni modulacién, siendo su esencia
geométrica. Admiten familias larguisimas, con numerosas variantes,
aunque su legibilidad suele ser mala en texto corrido. Ejemplos de
este tipo serfan Futura, Avant Garde, Eras, Helvética, Kabel y
Univers.

o Grotescas: caracterizadas porque el grosor del trazo y el
contraste son poco perceptibles y por ser muy legibles en texto
corrido. La principal fuente de este tipo es Gill Sans.

Oftro concepto tomado en cuenta en para fortalecer el tema es el

encontrado en la pdgina: www.fotonostra.
com/grafico/geometricas.htm
Se trata de letras de palo seco y de ojos tedricos, basados en

formas y estructuras geométricas, normalmente monolineas. Se

letras como sea posible, la diferencia entre las letras es minima.
Las mayUsculas son el reforno de antiguas formas griegas y fenicias.
Destacamos dentro de esta familia la: Futura de Paul Renner,
1927, la Eurostile o la Industria.

Este tipo de tipografia cuenta con la caracteristica de no cambiar
su esencia en cuanto a sus caracteres, por lo que sus formas son
muy parecidas por que brotan de una misma raiz, siendo las
estructuras geométricas su base fundamental.

3.2.2.- FORMATO

Segun la pagina Localizable en: www.fotonostra.com Consultado

el: 18/07/2007

El quinto elemento bésico del disefo, es el tamafio. Cémo es
grande o pequefo es algo. En disefo, el tamafo puede funcionar,
el tamafo puede atraer o el tamafio puede organizar.

3.2.2.1.- FACTORES IMPORTANTES EN EL FORMATO

Segun informacién recopilada en pdgina Localizable en:
www.fotonostra.com Consultado el:18/07/2007 los factores que
se deben tomar en cuenta son:

1 -Utilizar el tamafo adecuado, para atraer a la clase de publico
o personas receptoras de nuestro disefio. Se puede colocar elementos
grandes y pequenos, contrastando entre ellos, o hacer una imagen
més grande y trabajarla de una manera interesante.

2 -Oftro punto, que no se debe olvidar referente al tamafo dentro
de la organizacién de nuestro disefio. Si queremos atraer la atencién
de los espectadores, destacaremos el elemento mds importante
disefidndolo, mds grande y el menos importante, lo colocaremos
mds pequefo.
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3 -Los titulos, son generalmente el elemento mds grande en una
pdgina, mientras que los subtitulos y el texto del cuerpo, son més
pequenos. Objetos mds grandes parecen estar mds cerca de la
pdgina que los mds pequenios, y eso se puede utilizar para reforzar
la importancia del elemento que queremos destacar y para crear

relaciones espacio — artificiales

4 -Dentro de los formatos de papel, encontramos los famosos
tamarios I1SO, que son una serie de formatos establecidos por el ISO
(International Standards Organization). Estas normas también las
encontramos en tamafios DIN (Instituto Alemdn de Normalizacién)
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La eleccién de un buen formato es esencial a la hora de hacer una
buena presentacién, de ello depende que la calidad de el disefio
se torne mucho més relevante a la hora de dar a conocer el producto
final, no solo al grupo objetivo sino a nuestro cliente.

www.fotonostra.com
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Otro aspecto a tomar en cuenta es el presupuesto, la eleccién
adecuada puede hacer que el desperdicio sea minimo y que pueda
apreciarse el disefo.

3.2.3 - IMAGEN CORPORATIVA

La pagina Localizable en: www.activa.co.cre/
dosenoimagencorporativa.com Consultado el:18/07/2007 indica
que: “Es la construccién mental que elaboran los piblicos de las
empresas a partir de lo que éstas comunican, es decir, como ven
o recuerdan los demds a una marca o empresa. La imagen constituye
un elemento mds del Management moderno, cuando ésta ocupa
un espacio en la mente del publico, establece la diferencia de
competidores y minimizard el impacto de posibles factores externos
o coyunturales en la decisién de compra de sus productos o servicios.”

Es la representacion visual de la identidad construida a través de
elementos simbdlicos que representan a la empresa. Es también
un ideal de cohesién entre si, de concentracién funcional expresiva
de un todo sintético en la mente del grupo objetivo, que incorpora
finalmente una imagen de diferente indole que lo lleva a interpretarla
y, porqué no, usarla. Se refiere a la percepcién que una determinada
persona o un colectivo tienen de una entidad. Es la imagen mental
ligada a una corporacién y a lo que ella representa.

Es una imagen peculiar, caracterizada por ser compleja, global y
progresiva, lo cual la diferencia del conjunto de imagenes unitarias,

tanto desde el punto de vista de la concepcién, como de la produccién
y control. (Pérez, 2006:29)

Este es un punto importante en la creacién de una marca. Como
se menciono anteriormente la marca es la integracién de un todo,
haciendo que forme parte importante dentro de la mente del
consumidor. Y sobre todo siempre se habla de representacion
visual, la cual es mucho mas efectiva a la hora de recordar.

14



3.2.4- COLOR

B mEAmEs SegUn se puede encontrar en la pagina
localizable en: www.arghys.com Consultado
el:18/07/2007 el color. “Es la impresion
producida al incidir en la retina los rayos

mes =2 "
e lEE luminosos difundidos o reflejados por los
EmEEE

e cuerpos. Algunos colores toman nombre de
www.arghys.co

ooty eETs/07/2007 los objetos o sustancias que los representan
naturalmente. Orientado al espectro solar o espectral puro, cada

uno de los siete colores en que se descompone la luz blanca del
sol: rojo, naranja, amarillo, verde, azul turquesa y violeta”

El color se define como “la propiedad que tienen los cuerpos de
absorber ciertas ondas luminicas y de difundir otras, en donde las
ondas difundidas nos producen la sensacién del color.” Campo y
Klée (tomo 1)

La ensefanza del color es algo importante en todas las experiencias
creativas, por lo que debe ser considerada como una necesidad en
relacion con las demds actividades artisticas. En la educacién artistica
no hay necesidad de darle a los nifos reglas fijas, sino solamente
dirigirlo para que experimente con pigmentos y materiales.

El color para un disefiador es base fundamental para los disefos,
estos brindar vida, expresa emociones, complementan el disefo.
Estas razones hacen que sea una pieza que no debe tomarse a la
ligera, debido a que por la carga que debe desempenar es lo que
brinda ese soporte que llega a integrarse de gran manera, y lo que
sin duda hace que sea lo que mds aprecien e identifique los
espectadores. Este puede llegar a crear una marca debido a su
gran penetracién dentro de la mente del consumidor.
Un punto importante en este tema es el ver como los disefiadores
observamos los colores los cuales dardn esa visién Unica a nuestros
disefos y sobre todo que ayudardn a la hora de imprimir de una

forma facil y natural. Por ellos se puede encontrar a continuacién
un modelo que hace que este procedimiento se incorpore
a nuestro disefio.

3.2.4.1 - CMYK

Para poder brindar una informacién consistente en el tema se consulto
lo pagina Localizable en: www.tech-fag.com/lang/ es/cmyk.shtml

Consultado el:18/07/2007 que indica que:

“CMYK - también llamado CYM o YMCK - es un modelo de color
sustractivo utilizados en la impresién en color. Un modelo de color es
un modelo matemdtico para describir los colores como tuplas de
nimeros, por lo general 3-4 componentes de color o valores. CMYK
esté para cian, magenta, amarillo y clave (negro), y el modelo de
color describe una férmula para crear otros colores mediante la mezcla
de pigmentos de estos colores en cantidades variables. Se dice que
CMY es mezcla sustractiva (es decir, magenta, cyan y amarillo sobre
fondo blanco produce negro). En el modelo CMYK, magenta amarillo
produce mds rojo, cian hace més verde amarillo, magenta y cian

|I/

genera mds azu

Otro concepto tomado en cuenta es el de la pdgina Localizable en:
www. adwords.google.com/support/bin/answer.py2hlrm =es&answer
=10752 Consultado el:18/07/2007

“CMYK es el acrénimo de los colores bdsicos (cian, magenta, amarillo
y negro) que se utilizan en las impresiones a cuatro colores. Algunas
veces, las imdgenes digitales, incluidas las que intenta cargar para
sus anuncios grdficos, estdn compuestas por una mezcla de CMYK.

Sin embargo, los dispositivos de visualizacién suelen utilizar el formato
RGB (rojo, verde y azul). El proceso mediante el cual CMYK se convierte
para que las imégenes se muestren naturales en un dispositivo RGB
se denomina igualacién del color. La igualacién del color es un
proceso complicado.
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Las imdgenes que no se convierten correctamente aparecen como
vinculos rotos o mensajes de error”

Una de las principales caracteristicas es que de estos colores podemos
crear nuevos, los cuales nos serédn de gran ayuda a la hora de
querer imprimir, su caracteristica substractiva hace nuestro proceso
mucho mas fécil.

3.2.5 - MARCA

Uno de los conceptos que se debe tomar en cuenta
es el que se puede encontrar en “La imagen de
Marca, Un fenémeno de marca”(Joan
Costa:2004:20) Qué indica “La marca como

designacién verbal es patrimonio de todos —

localizable en:
weww.movildelujo.com/publicidad.jpg

Consultado el:18/07/2007

fabricante, vendedor, distribuidor, consumidor,
competidor.. ; la marca como mensaije visual es patrimonio exclusivo
de la empresa. La respuesta a ese mensaje visual por parte de la
gente no es ofro mensaje visual. Su respuesta es una reaccion.....

Por otra parte también se puede apreciar el concepto brindado por
lo pdgina Localizable en:www.imagencorporativa.com Consultado

el:18/07/2007

Una marca es algo muy complejo que abarca al mismo tiempo un
signo verbal (nombre de marca), un signo gréfico (grafismo de marca)
y un signo cromdtico (colores propios de la marca). Y también
comprende aspectos psicolégicos como la posicién y la valoracién.
Es un supersigno (un conjunto estructurado de signos).

Es por esto que como se viene diciendo, la marca es la infegracion
de diferentes partes, que logran que pueda expresar la calidad,
servicio, exclusividad que los fabricantes desean que sus consumidores
mantengan presente a la hora de elegirlos o simplemente ser lo que
sus clientes buscan.

3.2.6 .- SIGNO

En la tesis, “El andlisis semidtico de un comercial”
Harles Sanders Peirce elabora una teoria de
los signos llamada semiética. Ferdinand de
Saussure habla de la semiologia, que es la que

estudia la vida de los signos en el seno de la
localizable en:
wmersesemioneo) bsesotcom—vida social. Un signo es cualquier cosa que
representa a un objeto al referirse a una cualidad o atributo de ese

objeto. También es llamado "representamen”.

Los simbolos refieren o denotan objetos por virtud de una ley
asociativa, hay convenciones sociales para su interpretacién. La
diferencia estd en que el signo significa por si solo (el humo es signo
del fuego), mientras que para entender el simbolo es necesario tener
un antecedente cultural

Umberto Eco es uno de los principales representantes (con sus obras
"La Estructura Ausente" y "Tratado de Semiética General"), pues él
incorpora la cultura a los estudios semidticos; pero también estdn

Peirce y Saussure.

Se puede mencionar también en este aspecto la informacién
Localizable en: www.cursosemiotical.blogspot.com Consultado
el:18/07/20078 Augusto Solérzano Magister en estética, el nos
indica que, para que algo llegue a ser considerado como signo es
necesario que exista un inferpretante o, lo que es lo mismo, un lector
que le imprima un significado a un determinado signo. En otras
palabras, podriamos decir que nada es signo de algo, si alguien
no lo inferpreta asi.

Llamamos significacién al proceso mediante el cual, cualquier objeto,
ser, idea, nocién, concepto o acontecimiento se convierte en un
vehiculo que permite asociar a algo la posibilidad de evocar un
signo o, también de que ese algo pueda llegar a ser
evocado como signo.
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La significacién es el concepto central a partir del cual se organiza
toda la teoria semidtica. Por significacién también podriamos
entender la produccién de sentido y de igual forma, el sentido
producido que se presenta en toda actividad cognoscitiva que el
ser humano enfrenta en la vida diaria.

3.2.7 - EQUILIBRIO SIMETRICO

Tomando un concepto de Equilibrio Simétrico,
podemos mencionar el de la pagina Localizable
en: www.fotonostra.com/grafico/
equilibriosimetrico.htm Consultado el:

18/07/2007 En el cual se encuentra un concepto

localizable en:
www.fotonostra.com

Consultodo el-18/07/2007 muy C|O ro del tema.
“En una composicién se puede conseguir el equilibrio a través del

uso de lineas y formas. Todos los pesos deberdn estar compensados
para obtener el equilibrio ideal.

Como medicién del peso de las formas y lineas que utilizamos en
una composicién, se observa la importancia que tienen los objetos
dentro del disefio o creacién que queremos representar, intentando
equilibrar los elementos de mayor importancia, con los de menor
importancia, y los de mayor peso con los de menor. Clasificamos
el equilibrio en dos tipos: simétrico y asimétrico Equilibro simétrico:
es cuando al dividir una composicién en dos partes iguales, existe
igualdad de peso en ambos lados. No se encuentran elementos
que sobresalgan mds que el resto en importancia y peso. Un ejemplo
mds inmediato de simetria en el mundo orgdnico, es la mariposa,
cuyas alas poseen una simetria axial bilateral, en la que el eje, es
el cuerpo del insecto. Sus dibujos estan dispuestos simétricamente
respecto al eje. Esta regularidad constituye, a nivel de percepcién,
un factor estético de armonia. La creacion de un disefio simétrico,
nos transmite una sensacién de orden.”

Otro concepto que no se puede dejar pasar en cuanto a este tema
es Localizable en: www.desarrolloweb.com articulos/1424 .php.
Consultado el: 18/07/2007 el cual indica:

“Por definicién, una forma o imagen es simétrica cuando un eje
central la puede dividir en dos partes iguales y opuestas entre si.
Este concepto, aplicado a una composicién grdfica puede aplicarse
tanto a los propios elementos individuales de la misma como a su
totalidad. En este caso, obtener una simetria exacta puede resultar
dificil (incluso inconveniente), pero si que podemos buscar una
simetria de bloques y espaciados en nuestra rejilla.  El disefio
simétrico sugiere estabilidad, equilibrio, resultando estético, ordenado,
atractivo y agradable de contemplar. Por el contrario, el asimétrico
muestra irregularidad, desigualdad en las formas y desequilibrio”

Hay que tener en cuenta que la simetria usada no debe de ser del
todo exacta, ya que la simetria perfecta no es natural, es demasiado
"perfecta", valga la redundancia, haciendo aparecer las composiciones
artificiales y premeditadas. Pequefias variaciones en la distribucién
simétrica dan ese toque de ruptura que hace su contemplacién més
amena y natural.

Como se puede apreciar en ambos conceptos, la aplicacién de
lineas que funcionan como ejes son la base de este disefo, logrando
una igualdad en todas las partes que se apliquen, sin dar prioridad
o hacer resaltar un objeto en particular. No por ello es un disefo
predecible ni mucho menos aburrido. Si se muestra orden y un
disefio mds limpio dejando la organizacién y creatividad
a quién lo aplique.
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3.2.8. - EQUILIBRIO ASIMETRICO

Segun pégina Localizable en: www.fotonostra.

com/ grafico/equilibriosime-trico.htm Consultado
el:18/07/2007

“Un equilibrio es asimétrico, cuando al dividir
localzable n una composiciéon en dos partes iguales, no

www.fotonostra.com
Consultado el:18/07/2007

existen las mismas dimensiones en tamafo,
color, peso, etc.pero existe un equilibrio entre dos elementos. En el
equilibrio asimétrico, al ser desiguales los pesos a un lado y otro
del eje, el efecto es variado. La asimetria, nos transmite agitacién,
tensién, dinamismo, alegria y vitalidad; en este tipo de equilibrio
una masa grande cerca del centro se equilibra por otra pequefa
alejada del aquel.”

La asimetria, nos transmite agitacién, tensién, dinamismo, alegria
y vitalidad; en este tipo de equilibrio una masa grande cerca del
centro se equilibra por otra pequena alejada del aquel.

Para poder hacer una comparacién se busco en la pagina Localizable

en: www.glosariografico.com/asimetria Consultado el:18/07/2007
el siguiente concepto

Desigualdad entre las partes de un todo. Una composicién asimétrica
es aquella en la que una parte pesa mds que las otras. Las
composiciones asimétricas suelen ser mds llamativas y ofrecer mejores
resultados que las simétricas. Algunas razones son:

. La asimetria permite mds libertad de composicién y organizar
jerdrquicamente los elementos.

o Permite establecer juegos de equilibrio entre la parte
destacada y el resto de la composicién.

Las composiciones simétricas tienden a la monotonia. Las
asimétricas suelen despertar mds el interés del espectador.

Asimetria no implica desequilibrio, sélo desigualdad.

Ambas nos pueden indicar que al ser aplicado este disefio no se
logra una igualdad, en todos los aspectos de un formato, claro que
esto es lo que hace llamativo el disefio, si en el caso apropiado se
necesita, dependerd de lo que se desee transmitir para poder optar
por una composicién adecuada y que refleje de una mejor manera
nuestro concepto.
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Segun el sitio localizable en:www.slideshare.net/ricardocuberos/*
metodos Consultado el:20/07/2007

4.1.1 CAJA DE CRISTAL:

Es el acto de ampliar los limites de la situacién de disefio y la
obtencién de un espacio de investigacién lo suficientemente amplio
y fructifero para la busqueda de una solucién. La investigacién
divergente es un andlisis de la estabilidad de todo lo que esta
conectado con el problema para identificar lo que es susceptible
de cambio y lo que se puede considerar puntos fijos de referencia.
El Objetivo del disefiador es evitar la imposicion de modelos
prematuros de manera que sean postergadas las decisiones hasta
lo préxima etapa.

Se utilizo este disefio debido a que describe los hechos, los
descubrimientos, problemas y posibles soluciones durante su proceso.

4. CONCEPTO DE DISENO

Al tomar la idea de crear un material de apoyo se plantea el objetivo
de disefiar una guia didéctica para el curso de Disefio Visual 2 que
ayude al aprendizaje en el desarrollo y creaciéon de la Marca.

Por tal motivo se utilizaron de apoyo técnicas tales como:

4.1.2 LLUVIA DE IDEAS:

En el sitio Localizable en:www.disenoemergente.tecnicas _de
creatividad.pdf Consultado el:20/07/2007 se puede encontrar:

“Es una técnica grupal para generar ideas, desarrollada por Alex
Osborn a partir de 1938. Se basa en el principio de aplazar el
juicio y evitar las criticas hasta que se agoten las ideas es decir, la
fase de generar ideas se separa de la fase de juzgarlas. Implica
crear un entorno que minimice la inhibicién y en el que nadie se
sientfa amenazado. Cuantas mds ideas se generen mejor, porque
de la cantidad surge la calidad.”

Por tal razén al querer expresar de una mejor manera, todas las
ideas fueron colocadas, para poder tener un amplia visualizacién.
Sin descartar ninguna.

signo mente consumidor el
lenguaije nuevo color lenguaje
el un contraste marca
uno el forma sefal
producto disefio mente idea
forma sefal mensaje boceto
idea color proceso propuesta
proceso status sefales forma
mente lenguaje pensamiento fuerza
tipografia mensaje creatividad  valor
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signo
concepto
valor
lenguaje
aprender
forma
necesidad
mente
una
idioma
conjunto
forma
equilibrio
guia
visual
producto
distincién
equipo
mensaje
deseo
mente
propuesta
consumidor
cambios
calidad
una
mensaje
calidad
ideas
manejo
identidad
mente
idea

Posteriormente a la lluvia de ideas fue necesario otra técnica para
poder hacer una buen infegracién de todas las ideas generadas.

lenguaje
sentir
cambio

el

calidad
boceto
calidad
atencién
equipo
color
visual
nuevos
fuerza
desarrollo
atencién
consumidor
identidad
pensamiento
ayuda
distincién
elementos
cambios
clientes
conceptos
aprender
mas

visual
preferencia
creatividad
guia
proceso
atencién
forma

integracién
mostrar
mente
consumidor
ideal
fema
producto
poder
trabajo
vida
objetivo
innovacién
ellos

f4cil
mensaje
calidad
forma
desarrollo
poder
recordar
ayuda
senal
crear

t4cil
resaltar
poder
color
aprender
deseo
elementos
consumidor
calidad

proceso

una
comprension
sefial
mostrar
conjunto
mente
status
disefo
poder
identidad
producto
contraste
disefio
conjunto
trabajo
poder
mensaje
lenguaje
color
memorizar
conjunto
marca
mostrar
valor
signo
deseo
nuevo
equilibrio
posicion
objetivo
lenguaje
desarrollo
elementos

4.1.3 ANALOGIAS:

En el sitio Localizable en:www.disenoemergente.tecnicas de
creatividad.pdf Consultado el:20/07/2007 se puede encontrar:

“Las ananlogias son escencialmente diferentes pero que presentan
similitudes en algunos aspectos. Permiten afrontar un problema
dando un rodeo, sugieren comparaciones que pueden facilitar
soluciones y abren nuevas vias de andlisis. De hecho, la analogia
desempena un rol clave en muchas de los métodos que estimulan
la creatividad. De modo especial en la sinéctica, la cual estimula
la busqueda de soluciones en grupo mediante dos procedimientos
complementarios: volver familiar lo que es extrafo y volver estrafo
lo que es familiar. (es decir, comprender el problema y analizar lo
conocido desde nuevos puntos de vista)

Las analogias que se tomaron en cuenta para este proyecto son:

Desarrollo original de identidad

Tu identidad hace la diferencia
Mente llena de ideas nuevas
Conjunto de ideas formadas un todo
Formando un vinculo creativo

Una identidad que crea un lenguaje
Ideas nuevas creando una identidad
Exprésate diferente y crea tu estilo
La creatividad fuerza de la mente
Identidad lenguaje de expresién
Crea un todo a partir de la nada
Imagen lenguaije de tu idea
Exprésate y crea interés

Mente creativa da vida a una idea
Integra tu mente y crea un estilo
Expresando tu identidad

El simbolo que crea tu imagen
Identidad en una sola palabra
Identifica tu estilo

Una expresién diferente
Evolucionando tu imagen

Un estilo confiable

El lenguaje de una idea creativa
Combinacién creativa

Confianza que identifica tu expresién
Exclusividad que atrae

Evolucién creativa que identifica
Identidad que trasciende
Estableciendo un lenguaije integrado
Te identifica naturalmente

Creando un concepto que evolucione
Generando ideas creadoras

Brinda un concepto + creativo
Expresa una identidad diferente

Es un todo expresando una identidad
Signo que marca el cambio
Integrando una idea

Creacién de un concepto natural
Apoyandouna gran identidad

El conjunto visual del lenguaje

Una idea para cada necesidad

El mensaje de tu idea

El proceso de un lenguaje

Tu idea comienza con un signo
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4.2.

El lenguaje de tu idea

Una ayuda visual

Tu creatividad es tu lenguaije
Proceso de crear

Un mensaje para tu idea

Tu signo, tu status

El nuevo lenguaije de tu mente
Una idea que muestra poder
Desarrollo creativo

Lenguaje visual para tu mente
Atencién para el lenguaje
Nuevos procesos en tu mente
El lenguaje de una idea

Tu mente al extremo
Cambios en tu mente
Senales expresadas con color
Un constrante en tu mente
Tu propuesta hecha idea

La forma hecha realidad

El status puesto en tu mente
La sefal que expresa tu idea
Un lenguaije universal

CONCEPTO DE DISENO:

Mostrando un mensaje nuevo
Mensaije y poder

Una idea hecha realidad

Tu idea, una sefal

El proceso que genera tu mente
El lenguaje de tu mente

Un cambio para tu idea
Creatividad mostrando una sefal
El deseo de expresar tu idea
El lenguaije de una idea

El poder de su senal

Ayuda clave para comunicar
Objeto puesto para crear

Tu idea para dar forma
Creatividad desde tu mente
El deseo de expresar tu idea
|dea creativa con poder

Una propuesta diferente

Un cambio que identifica
Ayuda clave para comunicar
Desarrollo de vida con ideas
Calidad con idea creativa

Al hacer una integracién de la lluvia de ideas puestas en las analogias
la grématica fue indispensable, ya que no siempre se logra integrar
lo que realmente deseamos expresar. Al tomar la preposicién (EL) se
indica no solo el lenguaije sino tras el conlleva: el color, el signo, el
simbolo, el proceso, elementos que al ser puestos como un todo
forman la marca. Acompafando la frase con la palabra que incia
todo proceso, una idea. Fundamental para darle vida a todo proyecto.
Por tales motivos, la frase para brindarle apoyo al material es:

IEL LENGUAIJE DE UNA IDEA!

4.3.

4.4,

El deseo por mostrar las cualidades de un producto determinado
comparado con la competencia, hace que las empresas, bienes y
servicios, intfenten con mayor regularidad, reflejar estos atributos y
filosofia al exterior, a su mercado objetivo o a sus posibles
consumidores. Logrando con ello una diferencia que les brinda el
ser los primeros en la mente de los consumidores.

Al crear un material de apoyo, que les brinde la oportunidad de
tener una visién de lo anteriormente expuesto, se crea un vinculo
entre el catedrdtico y sus alumnos, debido a la importancia de
informacién que ofrecera para despejar dudas, y obtener una mejor
perspectiva sobre el tema.

NOMBRE DE TESIS:

El nombre se tomé entre el cliente (maestra del curso) y mi persona.
El titulo brinda un concepto especifico, como lo es el tema LA
MARCA. Complementandose con una tipografia y lenguaije legible
y de uso cotidiano para que pueda visualizarse de una mejor
manera. El titulo “Guia de Aprendizaje para el Desarrollo y Creacién
de la Gestién de la Marca” Posterirmente fue modificado por
asesores y cliente el cual quedo de la siguiente manera: “Propuesta
Grdfica para una Guia de Aprendizaje para el Desarrollo y Creacion
de la Gestién de la Marca”

NOMBRE DE LA PROPUESTA GRAFICA:

Para darle un concepto mucho mds personal, directo y aumentando
la fuerza del tema se creo uno mucho més corto, el cual es:”Creacién
de Marca” Los colores que se utilizan para este titulo se manejan
en tonos de grises, para que complementen con toda la portada.
La tipografia igualmente se busco para que fuera legible y representara
modernismo, es es lo que gusta a los estudiantes.
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4.5 BOCETAIJE

4.5.1
Bocetos a Mano
1 2
3 4
Las primeras propuesta de bocetaje de portadas se realizaron En los bocetos que se muestran aun no se plantea con claridad
a mano con tecnica libre y crayén, queriendo expresar la palabra una tipografia, pero se puede tomar en cuenta:

Marca desde un inicio, con tipografia que pueda ser de fdcil
comprensién y legibilidad.

Bavuer bauhaus 93
Se comienza a disefiar a mano, porque no se ha encontrado

una |d{30 odt.ecuodc y por lo mismo no se ha definido colores Futura Hv BT ABTECHIA
especificos, tipografia y formato.
Arial Black weL L SsSTREET
Las ideas se centran en la palabra MARCA, y por el momento
en los bocetos 3 y 4 se uso el color, implementando analogia
en uno y contraste en el otro. _
o\
{EL LENGUAJE DE UNA IDEA! [£22 /‘
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4.5.2 BOCETAJOS DIGITALES

1
MARCA texto
3
MARCA A\
Aprendizaje para el desarrollo y creaciln de e X

la gestilln de la Marca

Material de apoyo en
el aprendizaie para el

- NS
MARCA/ o@ \(/ ﬁ_ ,\\

'/\<v ~
\

Estos son los primeros bocetos realizados digitalmente, siempre
trabajando sobre portadas. Una caracteristicas que se ha venido
trabajando es el Nombre.

Formato:

Las medidas del formato no se han definido como se puede apreciar,
ya que los tres formatos son completamente diferentes en tamafo
Diagramacion:

En los bocetos No.1 y 2 se puede identifica la simetria, en los No.
3y 4 una asimetria, dejando el disefo unicamente con letras, sin
espacio para imdgenes.

Tipografia:

Se prueba con diferentes tipos digitales de la familia de palo seco

como:

T s o v ¢ o
i Y
%
Baue weLrL stTrREET bauhaus 93
Arial Black ABTECHIA

Futura Hv BT

Colores:
Los colores comienzan a aparecer en tonos mds definidos los cuales

ayudan a brindarle fuerza al disefio. Los que se pueden apreciar

son:
: 0 cian 31%

. rojo al 100% amarillo 100%

- negro al 100% negro al 19%

. magenta 100% . cian al 100%
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FASE No.2

Al no tener una propuesta que llene las expectativas se sigue
trabajando con portadas, pero ahora ya se puede apreciar un
formato, estructura, color vy tipografia.

Formato:

El tamafio sugerido al cliente para trabajar la guia es de forma
horizontal a un tamafio de 8.5” x 5.5”. Esto nos permite organizar
los elementos que se desean incorporar, permite diagramar las
pdginas internas colocando dos o tres columnas, visualizando asf de
mejor manera los elementos dentro del formato. Otro aspecto es
que llama la atencién porque es diferente en las medidas a las cuales
esta acostumbrado el grupo objetivo.

8.5"

5.5

Diagramacién:

La estructura de los bocetos No.5 y 6 muestran una estructura
parecida debido al color, pero en una se utiliza asimetria y en la
ofra asimetria.Dejando un espacio mucho mas libre en el No. 5 en
la parte superior, y en la No. 6 ambos lados ocupan el mismo
espacio. Para las propuestas 7 y 8 se hizo uso de un fondo el cual
tiene un punto de fuga en la parte central izquierda, con el cual se
crea la sensacién de profundidad ayudado con el intercambio de
tonos de color. Mostrando un disefio mucho mds dindmico con el
juego de lineas y color, creando una sensacién de tres dimensiones
que le basa ya sea con la sombra o con la perspectiva

texto

0]X9)

texto

T 0]X9)
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8.5”

Tipografia: 9
Se prueba con diferentes tipos digitales de la familia de palo seco,
haciendo modificaciones en Photo Shop, para crear la ilusion
tridimensional que se quiere crear en estos nuevos formatos. TI:XTO

5.5

En los formatos 5 y 6 se colocé: Predomina la familia Arial En la fexto texto texto texto  texto

primera se logra un efecto de espejo esfumado, logrado mediante T
Photo Shop. Ayudado con una linea vertical que hace que se divida -

una de la ofra.

En el boceto No. 6 la division es mucho mds evidente ya que la
sombra de las letras es sélida, con la diferencia de la anterior. El
efecto no solo termina ahi, ya que otfro aspecto importante es que
las letras no se muestran de una forma original. El efecto de estirar
y cambio de color hace que la tridimensionalidad sea mucho més

evidente y visual.

Colores:
Como en los bocetos anteriores la aplicacién se hace mucho mds

evidente, aplicando colores mds intensos, mostrando un disefio mas

llamativo:
10
magenta 100% amarillo 100%
cian 8% magenta  27%
amarillo 47%
cian 41%
magenta 5% blanco 100%
amarillo 12%
11
FASE No. 3
Antes de que el cliente ftome una decision final, se considerd hacer / \ -...l
I /[ . =
unas Gltimas propuestas grdficas para la portada, incorporando
imagenes de marcas ya reconocidas, para lograr captar la atencién

y sobre todo darle un soporte mds amplio al nombre. La eleccién
de estas nuevas propuestas fue definida por ambas partes.
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Formato:

En los bocetos se puede observar el mismo formato de 8.5” x 5.5,
en posicién horizontal, la diagramacién varia dependiendo de los
elementos que se utilizaron.

Diagramacioén:

En el boceto No. 9 Se puede apreciar una diagramacién
libre,(asimetrico) pero siempre respetando la jerarquia, lo importante
sigue siendo el nombre en este caso MARCA, posteriormente Creacion,
terminar con la tipologias complementaria que se encuentran en
tono gris. En los Bocetos No. 10 y 11, se puede apreciar una
diagramacién axial, ordenando, en el boceco 10, las marcas estdn
colocadas en los cuatro extremos formando un cuadro perfecto,
incorporando colores que ayuden a eliminar los espacios que quedarian
vacios.

En el boceto 11 se coloca en la parte central la palabra Marca, que
es lo que se desea resaltar y los cuadros que se encuentran en
disminucién mantienen la misma distancia entre cada uno.
Manteniendo la vista de las personas justo en la parte central, como
se dijo al principio, haciendo enfésis en la letra R , tomando este
aspecto como el principio de una marca para la portada.

Tipografia

Otros de los aspectos tomados en consideracién es que se incursiond
con nuevas y mucho mds tipografias como se puede apreciar en el
boceto No.9 en el cual se encuentra la mayor cantidad de tipografias
Los bocetos No.10y 11 presentados contienen tipografia de la familia
Palo Seco, especificamente Arial Black. Aunque no se utilizaron todas,
algunas de las que se tomaron en consideracién fueron:

marca marca MaIRIC 4
WAYCA marca MARCA
mavrea matco marca

r MARCA MARCA
marca manrca marca
marca marca marCa
MARCA MARCA marca
MELrcecL marca M["&@A

Color:

Como disefiadores siempre confiamos en los colores proceso y sobre
todo porque, con ellos se trabaja a la hora de la impresién. Asi que
para resaltar esta idea se penso en ponerlos como soporte en la
portada junto a colores que pueden ser creados a base de ellos.

. magenta 100 %
B cion 100 %

amarillo 100%

cion 0 %
amarillo 100 %
magenta 29 %

cion 24 %

. amarillo 0%

magenta 59%

cian 39 %
amarillo 100 %
magenta 0 %

cion 0 %
amarillo 0 %
magenta 0 %

black 31 %

Imagen:

En las propuesta No.9 y 10 se implementaron marcas reconocidas
que a su vez tiene una posicién importante en la mente de sus
consumidores. Algunas no se encuentran de manera convencional,
su funcién es ver la reaccién de quien lo mire, esto es porque no
importa como se coloquen siempre serdn reconocidas. En la propuesta
No.11 se incorpora letras apompanadas de cuadros en disminucién
creadas para brindar una vision totalmente simetrica, para que de
todas partes pueda apreciarse la palabra Marca que
es la mds importante.
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BOCETOS DIGITALES

Se traté de mantener su originalidad por tal motivo no hubo mayores T T T T o ____._
cambios de como fueron bajadas de la web, bajando un poco su 4.5.3 PORTADAS INTERNAS

resolusion unicamente. Cada uno de los temas a desarrollar contaré con una portada que
lo identifique, la estructura es la misma, lo colores utilizados fueron
tomados de la portada, estos también ayudan a identificar donde
comienza cada uno. Estan acompafados de ilustraciones que se
identifican con cada tema.

A a

CARACTERISTICAS
DE LA MARCA

{
3

4

www.cocacola.com www.pepsi.com

cﬁ%asi puma

www.marcas y colgos.com www.marcas y colgos.com

8.5

— 5.5

TEXTO

El formato

Los primeros bocetos siguen en formato horizontal, a 8.5” x 5.5,
se utiliza todo el formato, dividido en dos partes mostrando asf una
simetria, dejando espacio para poder integrar la imagen dentro de
las mismas, y para no saturar toda la hoja.
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Diagramacién

La estructura de estos bocetos es muy sencilla basandose en una
diagramacién asimétrica, lo que se desea resaltar es el nombre del
tema por lo tanto es lo que va en grande utilizando una palabra que
lo abrevie, el soporte es el nombre en pequefo colocado en el
extremo ezquierdo, por Ultimo se colocé una imagen que acompare
el texto para darle soporte al texto.

Tipografia

Para el texto principal, su aplico: Arial a 24 ptos.

Mientras que para la complementaria se aplico: Arial Black, a 14 pts
para que pueda apreciarse y leerse mucho mejor. Un cambio evidente
es que la mitad del texto se coloca del color de la portada, asi no
se pierde el que lean el texto pequefo.

Arial

Arial Black

Color:

Todas las portadas anteriores cambian de color conforme el tema.
Todos los colores utilizados para estas portadas, estan formados por
los colores proceso (CMYK), como lo son:

Naranja , rojo, verde, cian, magenta, amarillo.

C: 0% C: 0%
M: 29% M:100%
Y: 100% Y: 100%
Ki 0% Ki 0%
C: 39% 1000
C. 3% M c 100%
Y. 100%

K 0%

C: 100 %

Imagenes:

Cada imagen fue debidamente buscada para que se identifique con
el tema a tratar, otro aspecto que se tuvo en cuenta es que ninguna
tiene derecho de autor y puede ser utilizada sin ningdn cargo.
Posteriormente fueron retocadas en Photo Shop, para darles, el
aspecto deseado y colocarles el texto necesario.

Las imagenes seleccionadas mantienen el mismo concepto, uno de
ellos es el que todas tienen a personas, esto para crear una visiéon
mds real e brindar personalidad a cada tema.

0o

Después de platicar con el cliente se sugirié que se pudiera trabajar
con ofro formato, y poder mostrar otros bocetos con estas nuevas
medidas, el formato que se presenta es de 7" x 7” dando un formato
mucho mds cuadrado. Como se puede observar se continla
trabajando con color, en este caso en la totalidad del formato,
aplicando Texto para identificar el nombre del tema, utilizando un
medio circulo en el extremo superior derecho para mantener la

identidad del folleto referente a la marca.
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HiIsTOria
______________________ texto

El formato
Este nuevo boceto se realiza de manera diferente a las anteriores
comenzando por las dimensiones que ahora son de 7” x 7”

Diagramacion:

Las nuevas portadas muestran mds soporte de uno de los extremos,
colocando un medio circulo que dependiendo del color de la portada
cambia su color pero siempre identifica el tema Marca. La
diagramacién es mucho mds suelta, para poder colorar cada cosa
en su lugar.

Para lograr la separacién de la tipografia titular de la complementaria
se colocé una linea discontinua de forna horizontal en el extremo
superior, en la cual se coloca el titulo de cada capitulo.

Tipografia:

Para el texto principal, se aplicé: Bauver a 24 ptos. Mientras que
para la complementaria se aplicé: Futura LvTB, a 12 ptos. utilizado
en negritas para su mejor comprension vy legibilidad. Otro aspecto
importante en la tipografia complementaria es que cambia de color
dependiendo el color de fondo que se utilice.

Bauer-

Arial Black

Color:

Al'igual que las portadas anteriores todos los colores utilizados para
estas portadas, estan formados por los colores proceso (CMYK),
como lo son:

Naranja , rojo, verde, cian, magenta, amarillo.

c: 0% C: 0%
M: 29% . M:100%
Y- 100% Y- 100%
K: 0% K: 0%
C: 39% )
G 39% B 100 %
Y: 100%
K: O%,

B c 0% C: 100 %
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BOCETOS DIGITALES

4.5.4 PAGINAS INTERNAS

Al comenzar a diagramar las paginas internas el concepto que se
querfa manejar era, el de mostrar més imagen que texto, de ahf
es la diagramacién presentada a continuacién:

Formato:
Las primeras 5 propuestas se presentan en un formato de 8.5” x
5.5", en posicién horizontal.

Diagramacioén:

En el boceto No.1 se muestra una estructura a una sola columna,
en el lado derecho, dejando espacio para el soporte gréfico en el
lado izquierdo.

En la propuesta 2, se creé una marco que hace que resalte la hoja,
dejando el texto en el centro con fondo blanco.

Para la propuesta No.3 se colocd dos columas haciendo que se
utilice mejor el formato, aplicando una franja en el extremo superior
para que separe el Texto principal del texto complementario. Aqui
se fomo la decisién de colocar un color de fondo para que de mds
vida a todo el texto utilizando colores andlogos para que no se
pierda la firmeza del color.

La propuesta No. 4 muestra un disefio en el cual se implementa
nuevamente una sola columna, el texto principal, se encuentra en
posicién horizontal, para poder romper con el disefo tradicional
el titulo del fema se coloca en el extremo derecho de forma vertical,
esto no solo rompe con lo tradicional sino hace mas llamativa la
informacién que se plantea, en esta ocacién la variante es que ya
se puede comenzar a ver imagen acompanando al texto.

En la Propuesta No.5 se hizo una integracién de las porpuestas 3
y 4, separando el texto complementario con fondo de colory el
texto principal con fondo blanco, colocando nuevamente dos
columnas , debido a que solo la mitad de la hoja se utiliza para
ello. Se coloca nuevamente la franja en disminucién solo que un
poco mds pequena, teniendo siempre presente el acondicionar una
imagen que refuerce el tema a fratar.

8.5"

RCA

« t;

o3

INDICE
m

lﬁ es una Marca?

Porgue lo polabro, el nombre,

ronco: ol logo es el nombe disafodo; o imbolo.
el color rapresentan el nombre por susfucién

Ol1LX3lL

TEXTO

5.5”
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Tipografia:

Se continta trabajando con la familia de Palo Seco, como se puede
apreciar en los bocetos 1, 2 y 3. La variante surge en los bocetos
4y 5 en los cuales se muestra siempre tipografia de la misma familia
solo que el el boceto 4 el titulo se colocd de una manera fuera de
lo comun y ese es el propdsito de su uso. Lograr llamar la atencién
del lector. En el formato 5 se colocd un tipo diferente de letra a
la arial, la Bauer a 24 ptos. logrando ver el cambio de una con
otra. Dejando aparte la tipografia complementaria.

I

-  5/GNg
&)

Color:

El color aplicado en estos bocetos, realza la fuerza que se logra con
los colores complementarios, y asi poder brindar una mayor armonia
e impacto en el disefio. Como se puede ver en los primeros dos
bocetos presentados no se ve mucho la aplicacién de color, pero
en el boceto 3 el color comienza a tomar fuerza, ya sea en el fondo
o en elementos como tipografia y fondo.

. C: 63% C: 51%
M: 0% M: 0%
Y: 100% Y: 100%
K: 12% K: 2%
C: 39% C: 0%
M: 0% . M:100%
Y: 100% Y: 100%
K: 0% K: 0%

Imagenes:

No se trata de saturar mucho las paginas internas con mucho texto,
pero fampoco que se encuentren vacias, asi que como se puede
apreciar en estos bocetos, fueron consideradas debido a la fuerza
que le dan al tema trabajadas en Fhoto Shop y siempre sin problemas
de derechos de autor.

Los retoques hechos en Photo Shop, no son muy notorios debido a
que no se queria modificar el original, por tal motivo solo se bajé
un poco la resolucién.

Con respecto a la franja utilizada fue creada en FreeHand debido
a que cada rectdngulo se encuentra de diferente tamafio, haciendo
Unicamente la sombra en Photo Shop, debido a el degrade que se
deseaba. Este fue considerado al principio para darle un soporte
a la hoja, pero se llego a la conclusién que no llenava muy bien
esa funsicién, debido a que se recargaba mucho la hoja.

Por ¢ltimo se disefaron dos paginas mds las cuales cuentan con los
nuevo tamano sugerido por el cliente y sobre todo antes de presentar
tosas las propuestas de pdginas internas al cliente.
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Formato:

La principal variante que se puede apreciar en estos nuevos bocetos
es el tamano utilizado: 7” x 7” En estas se muestra un disefio un
poco mds organizado en cuanto a texto, imagen y color.
Implementando marcas como medios decorativos, y reforzando los
textos para hacer més interesante la lectura. Sobre todo para que
puedan utilizarse como ejemplos.

En esta propuesta parte del disefio consiste en una franja de color
que corresponde segun el tema que se este desarrollando, y la cual
se puede encontrar en el lado izquierdo o derecho segin la posicién
de la hoja, una linea punteada, que se encuentra en la parte superior
que ayuda a dividir el titulo del texto que describe el tema. Circulos
entre cortados del mismo color que las franjas brindan movimiento,
y sobre todo brinda mds color.

Se puede observar también como el color tomo un papel relevante
en el disefio. Incluyendo el texto, que se muestra, una de las dos
columnas se le colocé el color del cual se esta trabajando. Haciendo
que el texto forme parte del disefo, logrando asi el contraste
entre las dos.

Una de las modificaciones en este disefio es que no todas las
paginas cuenta con dos columnas. Esta es otra de las modalidades
de la diagramacién, esto debido a que no todo el texto lo amerita,
dependiendo también de las imagenes que correspondan a cada
tema. La diagramacién se enfoca en el centro, hacia afuera. Cada
tema tiene sus imagenes, asi como su contrate de color.

Tipografia:

La tipografia siempre pertenece a la palo seco:

Titular (Arial Black), entre 20 y 24 ptos.

Complementaria (Futura Lb BT) a 11 ptos.

Por el disefo que se desea manejar el texto complementario no
puede ser muy grande, debido a que se tendria que dejar un
Interlineado muy grande para que no se observe muy junto y sobre
todo para que no afecte la legibilidad

Oitras tipologias que se pueden apreciar son las de las marcas que
dan soporte al texto, las cuales fueron acondicionadas dentro del
formato siempre cuidando que puedan ser legibles.

Arial

Google Gt

Arial Black
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Color:
Al igual que las portadas anteriores los colores utilizados para estas

nuevas propuestas, estan formados por los colores proceso (CMYK),
como lo son:

Magenta y Anaranjado

C: 0%
B coo% M: 29%
Y- 100%
Ki 0%

BOCETOS FINALES

Al presentarle los bocetos de portadas al cliente, se inclino por la
No.9 indicando que deseaba cambiar el formato, para que no
fuera convencional.

Como lo habia mencionado con anterioridad, ahora el formato a
utilizar es de 7”x 7”, asi que se hacen los cambios. Como se puede
observar.

4.5.5.1 PORTADA FINAL

Elal

E

En cuanto a portadas internas le agradaron, las que se hicieron ya
con el nuevo formato; el cambio se basa en hacer resaltar el texto,
que va incluido en cada portada.

4.5.5.2 PORTADAS INTERNAS FINALES

4.5.5.3 PAGINAS INTERNAS FINALES

LAAAAAAAAA(./
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4.55.4

INDICE
-

Al lograr la definicién del formato a utilizar fue mucho mas censillo,
la integracién de los demds elementos dentro del mismo, uno de
ellos fue el indice, el cual se busco que fuera diferente para que
diera el impacto que se necesitaba en el disefio. Esto se ve reflejado
en la parte superior de la hoja, en la cual se muestra una integracion
de marcas, colocando una pantalla gris al frente, esto permite
observarla sin, que la atencién no se concentre en ellas. Cada
tema cuenta con un color determinado, dandole al futuro lector una
indicacién mucho més amplia y especifica del contenido.
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5. COMPROBACION DE EFICACIA Y PROPUESTA

5.1 Descripcion de Metodologia

Luego de determinar que tipo de informacién era necesaria, se
determino cual era el método en que se lograria obtener dicha
informacién. Para lograrlo se hizo uso de la encuesta. Con este
método se disefio un cuestionario con preguntas que examinan a
una muestra de nuestro grupo obijetivo con el fin de inferir conclusiones
sobre la propuesta expuesta ante ellos.

Una muestra es un grupo considerable de personas que redne ciertas
caracteristicas de nuestro grupo objeto. Por ofra parte, existen dos
métodos bésicos de recoleccién de informacién; mediante preguntas
o mediante observaciéon; siendo el instrumento mds comdn el
cuestionario. Se tienen dos tipos de formatos para la recoleccién;
el estructurado y el no estructurado.

Estructurado: Son listados con preguntas especificas cerradas, en
las que se incluyen preguntas de opcién multiple con seleccién
simple o seleccién multiple. También se incluye escalas de referencia
y ordenamientos.

No Estructurados: Son preguntas abiertas, donde el encuestado
puede contestar con sus propias palabras.

En este caso fue utilizado el formato estructurado.

Recolecciéon de datos y andlisis

Lo primero que se realizo fue elegir a nuestros encuestados, en este
caso alumnos pertenecientes a la cétedra de Taller de Disefio Visual
2, para posteriormente vaciar las preguntas en un formato para su
posterior andlisis.

5.2

GRAFICA FINAL

El andlisis se inicié con la limpieza de la informacién, con la
confirmacion de las escalas, verificacién del correcto llenado de
las encuestas. Una vez codificada toda la informacién el andlisis
como tal puede dar inicio.

Luego de analizar la informacién se puedo hacer deducciones
acerca de nuestra propuesta final, para la gufa.

Perfil del Informante:
La muestra fue tomada de 50 alumnos pertenecientes a Taller
de Disefio Visual 2

Masculino 20% y Femenino 30%
comprendida entre los 22 a 26 afos

Sexo:
Edad:
Nucleo Familiar:

Ingresos: oscilan entre los Q.1,500.00 y Q.6,000.00
Ocupacién: estudiantes universitarios y Trabajadores a nivel
profesional

Estado civil: solteros

Nacionalidad: Guatemalteca
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5.3 Los resultados son presentados de una manera grdfica Al saber si puedan dar una definicién de Marca, lo importante
para mayor comprension. es si saben identificar una marca de un logotipo o solo el

nombre de una empresa, por lo que las respuestas de esta

p o T de | i i pregunta se dividieron en dos el 98% contesto correctamente
Para veriticar el fema de la guia se pregunto: | al identificar marcas, al contrario de un 2% que no dio respuesta.

1.- ¢ Qué es Marca?
Para verificar el Texto de la guia se pregunté:

10%

239 44% m |dentidad

@ Signo

Sin respuesta - .
m P 3. ¢Cree que los textos son legibles?

m Nombre

23%

10%

mS!

Con esta pregunta se logra saber cuantos de nuestros encuestados @No

conocen y saben definir que es una Marca, con lo cual se pudo

comprobar que un 18% la identifica como la identidad de una 90%
empresa, un 9% la reconoce como un signo, otro 9% no pudo

responder, y un 4% lo toma como el nombre de la empresa.

El 90% de los encuestados, pudo constatar que los textos utilizados
2= Mencione tres tipos de Marcas cumplen con la funcién de legibilidad. Optando un 10% que
no, aclarando que tomaron como referencia la presentacién
digital y no el texto del folleto. Y que influyé mucho el equipo
utilizado no la presentacién en si.

m Correcto
@ No respondio|
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¢Cree que el formato es el adecuado?

5%

95%

mS!
maNO

El 95% opino que el formato es el adecuado, mostrando agrado
por el tamafo poco usual. El 5% restante opino que no, pues

prefieren un formato mds convencional.

5.- ¢Cree que la jerarquia entre capitulos y titulos,
subtitulos, se diferencia?

10%

90%

mS!
mNO

El 90% de los encuestados afirmaron que la jerarquia se encuentra
bien establecida, mientras un 10% indico que no.

Para verificar el Contenido de la guia se pregunté
6.- ¢Considera que los textos son faciles de
) comprender?

10%

mS!
g NO

90%

El 90% de los encuestados indicod que si, esto debido a que la
mayoria cuenta con el conocimiento de los elementos que son
mencionados y los cuales han estado desarrollando con
anterioridad en otros proyectos. El 10% restante, considera que
les falta familiarizarse con algunos términos pero, si captan
la idea principal.

¢Los textos mantienen continuidad y secuencia?

7.-

7%

mS!
mgNO

93%

Al respecto con esta pregunta los encuestados dividieron su
respuesta para dar un resultado del 93% indicando que si, para
concluir con un 7% restante que afirmo que no. Teniendo presente
que en este Ultimo porcentaje no se tomo el tiempo para verificar
bien el contenido.
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Para verificar lo relacionado con el Material Grafico de
la guia se pregunté:

8 ¢Considera que las portadas constan de una
’ buena diagramacion?

10%

mS!
g NO

90%

Esta pregunta es muy importante debido a que las portadas son
las que hacen que el grupo objetivo se interese por el material,
por lo que su aplicacién es fundamental, los resultados nos
demuestran que el 90% indicé estar de acuerdo con las portadas,
ya que reflejan un impacto visual agradable, logran captar la
atencién. Mientras que un 10% indico que no, basandose en
el hecho de que al hacer la presentacién del proyecto no se
pudo apreciar bien el color, y por lo tanto, no le dieron importancia
a la diagramacién. Otro aspecto importante en este punto, fue
la inquietud de los encuestados por que se mostrard una nueva
portada para la guia, haciendo uso de las marcas.

9.- ¢Cree que las fotografias son adecuadas o
transmiten el mensaje del material?

5%

95%

mS!
g NO

Al mostrar a los encuestados el domy de la guia y la presentacion

digital, el 95% indicé un si a la pregunta reportando un

5% a un no.

10.- ¢Cree que es funcional la diagramacion con los
elementos graficos utilizados?

5%

95%

mS!
mNO

El 95% de los encuestados afirmo que la diagramacién mantiene
una buena estructura y buna legibilidad y el 5% restante distribuiria

el texto en una sola columna, pero se debe aclarar que también

indicaron que si se mantuvo la legibilidad.
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1.- ¢Le parece que funcionan los colores para darle
soporte al tema?

12%

mS!
mNO

88%

El 88% de los encuestados afirmo si, ya que hace que se mire
mucho mejor y llama la atencién. El 12% restante se incliné a
decir no debido al color mostrado digitalmente. (el cual debido
a problemas con el equipo utilizado, mostré los colores
distorsionados

12.-

¢Para usted el uso de estos materiales
contribuyen a la metodologia del curso de Taller
de Disefio Visual 2?

mS!
@mno

Para finalizar un 98% de los encuestados reacciono de manera
positiva ante la guia que seré utilizada como material de apoyo,
por su contenido, por su ensefianza, por sus ejemplos.
Contrastando con un 2% que indicaron que no.
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5.4 PROPUESTA GRAFICA FINAL Y FUNDAMENTACION

11/47 e
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Al hacer un proceso de bocetaje se puedo llegar a una propuesta
mucho més efectiva, mostrando color y e imdgenes los cuales son
elementos que lograron tomar fuerza en la construccién de la guia. l: HAI I\I LI N K
Posteriormente se reforzé su efectividad al ser verificada con nuestro
grupo objetivo, quienes apoyaron su colocacién. Tomando en
cuenta que al darse la inquietud del grupo objetivo de ver una
nueva portada hace que esta Ultima sea mucho mds eficaz

Color:

Se utilizaron principal mente los colores proceso, ya que de ellos
se puede disponer de una diversidad de colores. Implentando el

Estas partes contienen gris como un color neutro

Formato: 7" x 7" . . ] ]
Diagramacién: - Cian 100 % C: 36 % Y:100 %

Se utilizo una diagramacién asimétrica, porque se desea ver libertad

Amarillo 100 % M: 29 % Y:100 %
en el disefio, como se puede observar en la colocacién de todas
las marcas, enfocando la vista hacia ellas. - Magenta 100 % - C. 24 % M: 58 %
Tipografia:
Por tener una apariencia clara y por supuesto legibilidad la letra - Negro 100 % B: 25 %

escogida para poder ser utilizada en las palabras Marca y Creacién

fue: Chainlink entre 18 - 32 ptos. 40




Imagen:

Para darle un realce al tema se utilizaron marcas reconocidas,
brindando un soporte importante al tema, se colocaron de manera
tal que pueden apreciarse y observarse con claridad. Por tal motivo
su reduccién varfa dependiendo del tamafio de cada uno y sobre
todo porque se redujo de manera proporcional para que no se
muestren distorcionados.

Otra modificacién hecha a las marcas fue su cambio realizado en
Pthoto Shop, la escala s grises para que ninguno fuera con su color
original, esto se realizo debido a que se trata de enfocar, a que no
importa de que color se encuentren las marcas al ya tener un
espacio en la mente del consumidor y un lugar de preferencia no
importa el color siempre serén reconocidas.

Otro aspecto importante es que se hizo uso de la web, para poder
bajar estas marcas, posteriormente fueron trabajadas en Photo
Shop debido a que estan en un un formato de JPG y pensando en
su futura reproduccién se transforman a TIF, las paginas consultadas
fueron localizadas en: www.marcas.com, logos.com,
marcas logos.com Consultadas el:28/07/2007

La M colocada en el circulo rojo, se creo desde un comienzo para
utilizarlo como portada, un elemento que a parte de ser llamativo
fue una pieza con la cual el cliente se identifico desde un comienzo,
por tal motivo al hacer esta portada, fue desde un comienzo
tomada en cuenta

Versién Original Versiéon a escala de Gris
Bayer Bayer

AGUR PURR

SAVAVIBR  coAHng

Desda 1536 la mas confiable y segura.

A N A X N

AX AIX

ARMANI EXCHANCGE ARMANI EXCHANGE

oTER,

(lorona (arona,

allo
o
- Gallo

Fedtx. FedEx.

Catsts Cgbely
g0k  gOX
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5.4.2
PORTADAS INTERNAS Estas partes contienen

Formato: 7" x 7"
Diagramacioén:

Se utilizo una diagramacién basada en columnas, esto porque la
guia en general lleva esta diagramacién, brindando un disefio
mucho mds ordenado y claro para el lector

INDICE
%Google ) co\@Lﬁs%Cﬂmm
ATERPILLAR' Clardy %

Tipografia:
Se continta trabajando con Chailink a 11pts.

Color:

Los colores son los de cada capftulo para un mejor enfoque
y facilidad de encontrar el tema deseado.

. 7’ . B Cian 100 % C: 36 % Y:100 %
I 1
TEXTO T Amarillo 100 % M: 29 % Y:100 %
%I%% % B VMogenta 100% B c:24 % m: 58 %
y
[ I B vegro 100 % B: 25 %
7
|:| i Imagen:
Las imagenes utilizadas son principalmete las de las marcas
|:| |:| colocadas en la franja superior, en tono gris. Por lo que
el " posteriormente de bajarla de la web en formato JPG se trabajaron
—  en Photo Shop,para colocarlas en escala de grises y cambiarlas
a TIF siempre con fines que ayudardn en la impresién final de
Al crear el indice se traté de brindar un poco mds de soporte a la la guia. El color rojo de la franja que se colocé en los extremos
portada, por tal motivo cuenta con el tono gris en las imdgenes, es para integrar el indice dentro de la guia

incorporando el color respectivo para su identificacién y colocando
los colores de cada tema junto con su descripcién.
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AULE IS LNAMALA

texto

-

Las marcas nacieron en
el contexto comercial. Y
aunque nos parezca
paradsjico, no nacieron
con los productos objeto
de infercambio y de
consumo. Nacieron con
sus envases.

texto

Como se muestra, las portadas internas se reforzé sobre todo con
el color y el texto, logrando asi identificar rapidamente cada tema.
Los textos se colocaron de lado derecho para mayor facilidad de
lectura, dejando Unicamente el titulo de lado izquierdo para marcar
la diferencia de gerarquia.

Estas partes contienen:

Formato: 7" x 7"

Diagramacién: axial, ya que permite trabajar ambos lados sin ningn
problema a la hora del cambio

Tipogradfia:

Estas se mantienen a lo largo de toda la guia, se continda trabajando
con: Chainlink para la titular a 24 ptos. Como se indica es fitular, en
ella se centra que las personas sepan de que se tratard lo que esta a
punto de leer. Y Futura Lt BT para complementaria aplicando negrilla
para que se pueda ver mejor. Sin duda se puede apreciar su legibilidad
sin perder una buena estética.

Color:

El color es tomado de la portada y es rotativo hasta acabar los primeros
colores, y es lo mds relevante dentro del disefio, ya no se utiliza ninguna
imagen que acompane la portada, por lo que el color forma parte
fundamental del disefio. La decisiéon de tomar los colores de la portada
se debié a que asi las personas pueden ir relacionando temas con el
color y para no saturar todo el disefio con mds colores.

Imdgenes:

Se retomd el uso de figuras geométrias en este caso el circulo,
mostrandose de dos formas sélido (blanco) y solo la circunferencia
aplicando con una linea discontinua.

Cada una de estas portadas fue debidamente seleccionada, para
despertar en los lectores, el interés por su contenido. Fue indispensable
el manejo de bocetaje, para lograr el propdsito deseado para ellas.

Zam N\
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En las pdginas interiores se puede apreciar la variacién que existe
entre una y otra, pues como se planted anteriormente unas cuentan
con dos columnas y otras Gnicamente con una, esto dependerd
de la cantidad de texto que se maneje, y es parte del disefo
aplicado en todo la gufa.

Estas partes contienen:

Formato: 7" x 7”

Diagramacién: simétrica

Tipografia:

Se maneja toda igual, para mantener esa unidad en el disefio,
integrando toda la guia. Titular: Chainlink a 18 ptos. Y para la
complementariala a 11 ptos. Comoseaprediasolo
el tamafo varia. Las dos logran unirse para dar estilo y

sobre todo legibilidad.

CHAINLINK Futura Lt BT

Color:

Desde un principio el color no se varia para no confundir al lector,
asi que siempre se trabajan con los de la portada principal e
internas. Formando con ello integridad en todo el disefio.

C: 36 % Y:100 %

- Cian 100 %

Amarillo 100 %

M: 29 % Y:100 %

- Magenta 100 % - C: 24 % M: 58 %

Imagen:

Aplicadas a full color, en su mayoria se bajaron de la web, en
donde sin ningln costo y sobre todo sin derechos de autor y de
forma gratuita, pueden ser manipuladas bajo condicién de no
ser para usos lucrativos. Para poder ser trabajadas con mayor
facilidad fue necesaria la reduccién de resolucién asi que se utilizd
Photo Shop para ello y para scanner de algunos que no se lograba
conseguir.

Como disenadores debemos tener presente que siempre una
imagen dice mds que mil palabras, es por ello que acompanar
texto con imagen siempre dard buen resultado para una mejor
comprensién. Por tal motivo, se empled tiempo acompafnado de
una buena investigacion respecto a cada tema nombrado para
poder encontrar las mdés adecuadas para ello.

MARCA

logo propio www.marcaslogos.com

Como se puede apreciar en los ejemplos, después de recolectar
y resumir la informacién concerniente a cada tema, se pensé en
su distribucion dentro de la hoja.

Primero: como es un formato completamente cuadrado, en algunos
por la cantidad de texto no se puede manejar a una sola columna
e de ahi que se toma la modalidad de dos columnas, aplicando
esta para no hacer la lectura muy tediosa y cansada
para los lectores.

47



Segundo: para poder romper con el texto en bloques fueron
colocdndose imdgenes que interrumpen de manera clara esta
visiéon, incorporando no solo el disefo sino los ejemplos. Otro
aspecto importante es el intercambio de color que existe entre las
columnas aplicado en el texto. Esto no solo brinda armonia a la
lectura, sino afade curiosidad por ella.

Imdagenes

Se muestran como ejemplos de manera visibles a un tamafo en
el cual se pueden apreciar los detalles y sobre todo el color
utilizado. La franja colocada en los extremos, dependiendo de
la posicién de la hoja, ayuda a identificar el tema ya que de
cualquier forma siempre se observard de lado derecho, agilizando
la ubicaciéon répidamente. En la parte superior de cada pdgina
se muestra el nombre del tema, teniendo de soporte una linea
punteada para separarla del resto del texto.

Bdsicamente se realizo un disefo libre, pero sin olvidar su buena
funcionalidad, en cuanto a lectura y comprensién de todos sus
elementos a la hora de ser utilizado. Las imagenes utilizadas se
colocarén después de una intensa busqueda por la web, analizando
cada una de ellas para que cumplieran el fin por el cual fueron
colocadas, en cada uno de los casos es ejemplificar el contenido
del tema a exponer. Posteriormente se trabajaron en el Programa
Photo Shop para quitar elementos no necesarios, cambiar el
formato de JPG a TIF para una mejor impresién.

Google

www.google.com

& Coca-Cola Lid.

www.cocacola.com

www.nokia.com
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5.4.4 DOMI FINAL DE PROPUESTA FINAL
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La buena aplicacién de todos los elementos necesarios
para crear una marca, hace que se pueda lograr un buen
resultado en nuestro publico objetivo, haré que sea una
herramienta muy eficaz.

Los nombres de marca tienen a ser breves y sonoros, para
la facil pronunciacién. Pero la abstracciéon no
debe opacarla de tal modo que resulte todo lo contrario.

La marca es un signo que identifica al producto de sus
competidores y certifica al productor.

Las marcas que aspiran a ascender o a no ser simples
alternativas de sus competidores, son las que necesitardn
diferenciarse aln mds y ofrecer nuevas propuestas audaces.

La mejor estrategia para poder crear una marca que aspire
a imponerse y ganarle terreno a las marcas mds grandes
es: la Creatividad.

Toda marca requerird de un valor agregado el cual es
justo lo que mds se valoriza y se aprecia en un
producto o servicio.

La marca que no redefine su visién y misién son las que
no aspiran a competir con las lideres.

8.

10.

1.

12.

13.

CONCLUSIONES

La imagen juega un papel relevante, puesto que es la que
estimula las decisiones de compra y las actitudes
de fidelidad de los consumidores o usuarios.

De tras de una buena marca, hay una gran empresa que
la respalda.

El producto hace que nazca la marca, y al llenarse
de valores gracias a ese producto, crea su valor.

Logrando una buena integracién de los conocimientos que
se han venido adquiriendo, es posible que se llegue a la
creacién de nuevas y mejores marcas.

Saber en que momento el color, tipografia, espacio y forma
deben tomar ese lugar indicado dependerd de nuestro
criterio y es lo que indiscutiblemente nos identifica como
disefadores gréficos.

Tomarse el tiempo de estudio, no solo gréfico, sino de

confendido es fundamental en cualquier proyecto que se
llegue a desarrollar.
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MEDIOS

Impreso de entrega especifica Estos precios incluyen un 12% de IVA
En caso de impresiéon o reproduccién todo deberd incluir los

Medios Digitales (impreso digital), publicdndose cada afio, durante créditos del autor.

el semestre en el que se imparte la clase de Disefio Visual 2.

Los fines de este material son eminentemente didécticos. Su
objetivo primordial es para consulta y apoyo de los estudiantes
que de Taller de Disefio Visual 2 de la Facultad de Arquitectura,

de la Universidad de San Carlos de Guatemala. TIPO DE RE PRODUCCléN

Se opto por medios digitales tomando en cuenta que el objetivo

PRESUPUESTO principal de la guia es mostrar como se pudo crear una marca,
------------------------------------ y sobre todo obtener ejemplos a color, por lo que su reproduccién
Costo de reproduccién: en blanco y negro, no tendria ningtn sentido. Ya que no se podrd

apreciar en su totalidad los colores, con lo cual se perderia en

Guia completa: Q.400.00 cada una gran manera el atractivo y el impacto que se desea y

La cual se entrega a full-color impresa digitalmente, con portada por lo cual fue creado.

y contraportada laminadas.

Incluye:
. Creatividad
. Conceptualizacién
) Disefo
o Diagramacion
o Investigacion
° Retoque e integracion de imdgenes
. Entrega de artes finales digitales en CD y
. Prueba impresa
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METODO DE INVESTIGACION

Por el origen de los datos esta investigacion es documental y de
campo, pues se recurrié a libros de texto para investigar lo que
es educacién, material diddactico, guias curriculares, educacion
artistica, conceptos de la educacién artistica, folklore, perfil
psicolégico de los sujetos, técnicas, materiales, etc.

El método de investigacién se puede clasificar como:

. porque se realizé de lo general a lo especifico.
o porque estudia el problema como se presenta hoy.
. porque se describen hechos, descubrimientos,
problemas y posibles soluciones a la ausencia de educacién
artistica.

AUTOCONCEPTO

Concepto propio que uno define de una cosa para si mismo.

BOCETO
Dibujo a mano alzada que esquematiza una idea. Generalmente
esté hecho a lépiz

CODIGO

Conjunto de conocimientos, signos y simbolos y sus reglas
funcionales de aplicacién, por medio de los cuales se articulan
y formalizan los mensajes

CONNOTACION

Valor de un signo o varios signos, a nivel de interpretacién. Es
la percepcién que se tiene de una imagen, todo lo que puede
evocar, sugerir o implicar.

GLOSARIO

CREATIVIDAD

Dicese de toda actividad creadora o capacidad mental, para
encontrar soluciones nuevas, diferentes u originales. Es la
creacién de mensajes y formas nuevas, a partir de combinaciones
originales.

DENOTACION
Es todo lo que una imagen explica. Es la relacién establecida
o institucionalizada entre la imagen o el signo y el objeto real.

DIAGRAMACION
Disposicion de texto e imégenes en un espacio determinado.

ESLOGAN
Frase u oracién que resume y resalta las caracteristicas de una
empresa o intitucion.

ESLOGAN
Frase u oracién que resume y resalta las caracteristicas de una
empresa o institucién

ICONICIDAD
Grado de mayor similitud de una imagen y lo que representa.
Su concepto parte de ser una imagen gréfica de un objeto real.

IDENTIDAD CORPORATIVA

Conjunto ordenado y coordinado de signos visuales por medio
de los cuales la opinién publica reconoce a una institucién.
un signo memorable, se ejemplifica con la marca.
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MAGEN CORPORATIVA

Llamada también imagen global, es la imagen que una sociedad
percibe de una empresa o institucién. Esta imagen se mantiene
llena de mensajes que parten de un normativo.

INTERACCION

Es la forma en que se combina un elemento dentro de un sistema,
en la medida que provoca una accién o una modificacién del
conjunto.

MENSAJE

Parte de la comunicaciéon que mantiene la informacién y la
codifica a través del emisor. Es transmitida por un soporte,
difundida a través de un canal y recibida por el receptor.

PREGNANCIA

Es la cualidad que tiene una forma visual o sonora, de impregnar
el espiritu del receptor. Es la fuerza de una imagen en su
audiencia, misma que mantiene dos niveles: la fuerza perceptual
y la fuerza psicolégica. Ambas implican la participacién mental
del receptor.

SEMANTICA
Ciencia que estudia el significado de las palabras, su desarrollo
y cambios en una sociedad determinada.

SIGNO

Es la unidad minima perceptible, componente de un cédigo
determinado, que puede ser alfabético, numérico, aritmético,
etc. Su sentido es minimo.

SIMBOLO
Grafismo distintivo que posee tres clases de funciones: simbélico,
identificativo y estético. Representa algo que no estd presente.

SUPERSIGNO

Conjunto normalizado de signos, que son aceptados como un
todo. Puede ser designado por un signo memorable, se ejemplifica
con la marca.

SUPERCODIGO

Conjunto normalizado de signos, simbolos e imdgenes
inferrelacionadas, que sirven para transmitir un mensaje. Es
utilizado en publicidad.

TIPOGRAFIA

Se refiere directamente a las letras, a las caracteristicas que las
hacen diferentes y que ademds les brindan aspectos psicolégicos
como personalidad. La tipografia ademds tiene sus reglas, leyes
y vocabulario. Los aspectos que se deben tomar en cuenta son
la funcionalidad y legibilidad.

LOGOTIPO
Es una composicion estilizada de la marca y el cardcter de la
empresa utilizando medios grdéficos.

ABSTRACCION aislamiento

IDEA

Lo que se ve, forma, imagen término filoséfico que designa el
sentido, significaciéon y esencia se halla vinculado a la categoria
ser- pensar

NOMBRE O FONOTIPO
Constituido por la parte de la marca que se puede pronunciar.

Es la identidad verbal de la marca.

ISOTIPO

Es la representacion grafica de un objeto, que es un signo- icono
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GAMA CROMATICA O CROMATISMO
Es empleo y distribucién de los colores.

DISENO GRAFICO O GRAFISMO
Son los dibujos, ilustraciones, no pronunciables, que forma parte
de la identidad visual de marca.

NIVEL ETIMOLOGICO

La idea de marca estd etimolégicamente ligada a la identidad
y a la propiedad, y a la accién del marcaje de los objetos, en
sus acepciones de "huella», "rasgo’, impronta”, etc.E Es un signo
sensible que distingue una cosa de otfras para reconocerla,
denotar su origen, calidad, etcétera.

EL ANAGRAMA

Posee asimismo los rasgos logotipados, es una palabra que
nace de la combinacién de algunas letras o silabas del nombre
de marca.

EL MONOGRAMA
Es la forma gréfica que toma una palabra escrita cuando ésta
se construye enlazando rasgos de unas letras con otras, e incluso

A

suprimiendo las letras que en una palabra se repiten.E

ANAGRAMA Y EL MONOGRAMA

Pueden ser leidos como una palabra; en cambio, la sigla es un
conjunto de iniciales que han de ser deletreadas

GRAFISMO DE MARCA, DISTINTIVO DE MARCA,
DISTINTIVO GRAFICO.

Marca lo son todos ellos, por cuanto constituyen la identidad
visual (signos de identidad de la marca o, en términos mas

A

exactos, dimensiones semiéticas de la marca).E

LA GAMA CROMATICA

Es ofro de los elementos visuales tan fuertemente vinculado al
concepto de marca q llega a ser su equivalente en muchos
casos. Ej: el amarillo Kodak.
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