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“El diseno es el alma de todo lo que ha creado el hombre”
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El plantear histéricamente la Filosofia del Diseho, es una
tarea fundamental, pero versdtil. Permite percibir con
una mejor perspectiva el papel influyente que tiene
el diseno en la economiaq, la politica vy la sociedad, a
través de la conceptualizacion sistematizada de los
contextos filosdficos de cada época.

La Filosofia del Diseho es una linea de conocimientos
tedrica y prdctica, que fundamenta el ser fildsofo y
disenador, impulsando al diseNo en su posicionamiento
COMO un arte innovador y respetado.

Las teorias filosoficas representan el valor tedrico que
todo disenador aplica en sus creaciones. El diseshador
debe ser distinguido no solo como un artista orientado
a la publicidoad o al entorno multimedia, sino como
un generador de conocimientos, que se reconozca la
frascendencia de sus valores sapienciales.




El proyecto "Diseho de Presentacion Interactiva para el Curso
Filosofia del Disefo”, busca que el disehador no solo conozca
cada filosofia y su forma de aplicacion, sino que al mismo tiempo
adquiera interés hacia el tfema por el enfoque renovado, todo
con la idea primordial de que generen nuevos pensamientos
filosoficos desde sus propios puntos de vista individuales.

El desarrollo de este producto de disenfo llevd a realizar una
investigacion exhaustiva, busqueda de reconocimiento de
autores filosoficos en el diseho grafico, determinar carteles
relevantes de cada filosofia, y generar una linea de diseho que
permitiera armonizar los femas de filosofia con las caracteristicas
del estudiante actual.

Acontinuacionse presentaelinforme que describe detalladamente
este proyecto de diseno y todo lo involucrado en el desarrollo del
producto final.

En el primer capitulo, se encuentra toda la fundamentacion tedrica
del proyecto, la infroduccion y los antecedentes, la definicion
del problema y su justificacion; ademds de incluir los objetivos
planteados para la propuesta final.

En el capitulo dos, se define el perfil organizacional para visualizar
las principales necesidades de la organizacion; y el perfil del
grupo objetivo, para guiar el diseho a traves de los parametros
geogrdficos, demograficos, psicograficos y conductuales del
Qrupo objetivo.

El capitulo tres consta del ensayo en el cual se definen los
conceptos y origen del tema, ademds del concepto creativo que
es parte de la teoria conceptual que fundamenta la pieza grafica.

Elcuarto capitulo marca el comienzo del proceso de diseno, donde
se describe la labor realizada y sus muestras graficas, ademdas de
los niveles de visualizacion que determinaron los Ultimos cambios
hacia la propuesta final mediante la evaluacion y sugerencias de
colaboradores, expertos en el fema y grupo objetivo.

La conclusion del capitulo anterior define la propuesta grdfica
final, que es el quinto capitulo, donde se presenta la propuesta
con su fundamentacion tedrica.

Finalmente, se presentalos lineamientos parala puestaen practica,
gue es la cotizacion del proyecto, ademds las conclusiones y otros
requerimientos como 1o son las lecciones aprendidas, anexos y
glosario.
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RODUCCION

El proceso de conocimiento del ser humano se lleva a
cabo a través de la recopilacion de informacion y datos,
realizando un estudio para la obtencién de resultados vy la
toma de decision posterior. En otras palabras, entre mds
se informe y comunigue una persona, mayores son los
conocimientos adquiridos.

Para la misma busqueda de conocimiento, existe una

ciencia llamada filosofia (del latin phiosophic). Segun la
Real Academia Espanola, el término proviene del griego
antiguo y es definido como amor a la sabiduria.




La filosofia critica e intelectualmente demandante
es una forma de ver la vida que rara vez se utiliza,
0 que se toma en cuenta para la resolucidon de
un problema, sin saber gque muchos grandes
pensadores han readlizado preguntas aplicables a
las que el ser humano comun idealiza, ademds
de proyectar posibles soluciones de trascendencia
para toda persona. Esto se refleja también en el
drea de Diseno Grdfico.

Siendo parte de la comunidad de Diseho Grdfico de
la Universidad de San Carlos de Guatemala, he sido
testigo de la carencia informdtica sobre la Filosofia
del Diseho. Segun mi parecer, es imprescindible
por la frascendencia que esta puede generar en
el diseno. La Filosofia del Disefio es una herramienta
sapiencial que puede mejorar nuestra vida o
cambiar nuestra forma de pensar. Pero dentro del
pénsum 2004, esta asignatura no fue agregada y
se ve la necesidad del conocimiento de este tema,
de la adquisicion de las facultades analiticas que
da la filosofia a los futuros disefhadores

No cabe la menor duda de gue es una necesidad.
Lo pueden ver facimente los catedrdticos y
alumnos interesados en el tema. Por o mismo, se
implementd este curso en el pénsum 2011. Segun
la arguitecta Brenda Penados (2012), este nuevo
pénsum busca con la teoria que el estudiante
empiece a reconocer el diseno histérico y analitico
a traves de las asignaturas Andlisis Histérico del Arte
y del Diseno 1, 2 y 3, para que posteriormente,
gracias a la asignatura Filosofia del Disefio, utilice
la teoria dentro de la concepcion de sus disenos.

Como parte de mibusqueda del conocimiento para
tener una fundamentacion del disefio a fravés de la
filosofia, propongo estudiar los tfemas que mejoren
el desarrollo de proyecto de diseno. El estudiante y
el profesional en disefo requieren aplicar filosofia
del diseno analitico y experimentado, pero algunos
de ellos no valoran la importancia de este tema.
Para cambiar esta situacion, es importante que se
apliguen estos cursos, y que los impartan profesores
especializados en eltemay en pedagogia. Ademas
es conveniente que se utilice material audiovisual
de reflexion, sobre la Filosofia del Diseno.
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'« CEDENTES

La Escuela de Diseno Grdfico de la Universidad de San
Carlos de Guatemala (USAC), cumplié 25 anos de fundada.
Previa a esta escuela, ya existia la carrera de diseho en la
Universidad Rafael Landivar (URL). Actualmente, el desafio
entfre universidades es formar profesionales que lleguen a
competir en el mercado laboral y aumentar el renombre de

la institucion que representen.




En el pénsum de estudio de las universidades del ISTMO y la URL, se
puede observar la similitud al aprobado en 2010 por la USAC. Hay
algunas variantes, entre las que se destacan: el idioma tecnico de
inglés v filosofia del diseno. Para la ensenanza de idiomas, incluido
el inglés, la USAC cuenta con la Escuela de Ciencias Linguisticas
(CALUSAC). La asignatura Filosofia del Diseho es impartida enlas otras
universidades durante el tercer semestre, ISTMO, y el quinto semestre,
URL. En el pénsum aprobado por la USAC en 2010 se imparte hasta
el séptimo semestre. Es decir que, aln no se ha impartido dicha
asignatfura. Algunas asignaturas del pénsum 2004 (aun vigente),
como Sociologia y Psicologia, manejan en sus programas algunas
teorias filosoficas, segun encuestas (2012), Fuente: Elaboracion
propia (anexos no. 1), realizadas a una poblacion estudiantil de 63
alumnos de tercero y quinto semestres, el 50% de estudiantes no
logré reconocer dicha parte de los programas. Fueron calificados
por algunos estudiantes, como ineficientes en la profundizacion de
estos temas.

Dentro del programa de la universidad del ISTMO, se pudo verificar
que existe una bibliografia extensa, pero ningun lioro mencionado es
especializado en Filosofia del Diseno. Hay algunos de infroduccion a
la filosofia, Mariano (1985) e Introduccion al Pensamiento Filosofico,
Bochenski (1986), que hablan de la historia de la filosofia y no de
su aplicacion al diseno. Profesores de la USAC reconocen que
existe una minima bibliografia. La biblioteca de la Facultad de
Arquitectura cuenta con un solo libro: Arte o Diseno, Calvera (2004),
que expone algunas reflexiones filoséficas pero constituye poca
referencia al alcance del estudiante de la USAC. En los recursos
web, 1o que se logra encontrar son articulos de filosofia del diseno,
en portales como FOROALFA, y otros articulos referentes a filosofia
del arte. Segun el criterio de algunos profesores, al estudiante no le
gusta leer. Sea cierfo o0 no, no es solo leer un material filosofico, sino
comprenderlo, lo que hace tener un mayor nivel de complejidad.

La actual propuesta del programa para Filosofia del Diseho
presentada por la arquitecta Penados (2012), demuestra que existe
carencia de material sistematizado para la asignatura. Se esta en
la constante busqueda para concretizar el programa y tener una
vision de cudl es el conocimiento que el estudiante necesita adquirir.
Definitivamente, se requiere la creacion de un material audiovisual
infroductorio, para facilitar la busqueda autodidacta del estudiante
y mejorar su retroalimentacion.



Falta de informaciéon sistematizada de los

fundamentos bdsicos enmarcados en la
flosofia del disefo, necesidad para impartir
la clase Filosofia del Disefo en el 2014 para
los estudiantes de disefo grdfico del pénsum
2011,




FICACION

MAGNITUD:

Actuaimente, en la Escuela de Diseno Grdfico, el
promedio de crecimiento poblacional es 15% anual,
(el periodo 2007-2012) segun se muestra en la grafica
No. 1. Se tiene un promedio de 434 estudiantes del
pénsum 2011, de la jornada matutina y vesperting,
segun el Departamento de Registro y Estadistica de la

USAC (2012).
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Grafica No. 1: Promedio de Crecimiento Anual de la Licenciatura de Diseho
Grdfico, Universidad de San Carlos de Guatemala.
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Departamento de Registro y Estadistica de la USAC (2012), elaboraciéon propia.

Al reconocer la importancia y habituarse en el manejo de
conocimientos filosoficos, el estudiante apoyard los fundamentos
de la autocritica, incrementard la vision de realidades altemnas,
dejondo de lado el conformismo. Su formacion profesional
estard en funciéon de la indole sapiencial, lo que motivard una
tendencia hacia la adqguisicion de conocimientos, causard un
“efecto viral”, provocard el nacimiento de nuevos autores de
Filosofia del Diseno y enriquecerd de pensamientos filosoficos
aplicables al diseno a toda la comunidad de disehadores de
Guatemala. No es solo retener informacion, sino que el disehador
sea un generador de la misma, logrando asi que trascienda
profesionalmente a traves del diseno histérico y guatemalteco.

La falta de concretizacion del programa de la asignatura, asi
como la caracterizacion del perfil del profesor necesario para
impartila son algunos factores vulnerables. Sin embargo, 1a
tendencia a la apatia, por parte de los estudiantes, es lo que
mMas se desea minimizar.

La asignatura estd prevista para el 2014. Por lo mismo, se
comprueba la funcionalidad de este proyecto de graduacion.
Esta orientado a los intereses de la escuela de Diseho Grdfico
de la Universidad de San Carlos de Guatemala, se plantea
la faciidad de acceso del material para los profesores y
estudiantes, a través de descarga en el campus virtual o
distribucién del CD interactivo que tienen un bajo costo. Para la
animacion, se utilizardn las redes sociales para su publicacion y
facilidad de descarga.



OBJETIVO GENERAL

Disenar material audiovisual para que el estudiante de Diseno Grdafico
del pénsum 2011, reconozca la importancia de la filosofia del disefo
previo a impartir la clase en el 2014,

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Disenar una presentacion interactiva con animacion, que
permita difundir dichos pensamientos a los estudiantes de
Diseno Grdfico en un periodo pertinente previo a los inicios de
la asignatura.

2. Desarrollar una estrategia de comunicacion visual a fraves del
diseno de la pieza audiovisual que facilite la comprension y
genere interes sobre la Filosofia del Disefo a los estudiantes de
Diseno Grdfico.




NIZAC

Dentro de la Universidad de San Carlos de Guatemala, se
encuentra la Facultad de Arquitectura, que en 1972 reconocio
la necesidad de crear carreras tecnologicas acordes con los
cambios contempordneos en la sociedad y el dmbito laboral.
Tres anos Mmdas tarde, el Plan de Desarrollo Universitario se propuso
la creacion del Programa Técnico Universitario de Diseho Grdfico.
Fue aprobado en 1986 por el Consejo Superior Universitario, segun
el arquitecto Salvador Gdlvez (2011)

La reconstruccion de la Historia de la Escuela de Diseho Grdfico,
es realizada por la investigacion y la recopilacion de la memoria
de profesionales que apoyaron el diseho en su época. La Escuela
de Diseno Grdfico de la Universidad de San Carlos de Guatemala,
nacid en 1987, pero su misma historia nos dice que hubo un antes
y un después de esta fecha. Como bien lo dice la arquitecta
Brenda Penados (2011) “...el solo realizar la propuesta es el inicio
de algo mds grande y que requiere mas dedicacion que la
creacion misma”. El arquitecto Salvador Gdlvez (2011) nos dice
que “Vvio la carrera en su concepcion y cuando nacid, hoy en dia
estd madurando con un futuro prospero”.
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La historia sigue en marcha. Esta reco-
pilaciéon de memorias es sdlo para hacer
recordar a los futuros profesionales el
origen de los beneficios, y para gue ellos
complementen esta historia con el futuro
del Diseno en la Universidad de San Carlos
de Guatemala.

En la comision de elaboraciéon de la pro-
puesta del Técnico en Disefo Grdfico,
formaron parte los profesionales:

Arg. Eduardo Aguirre
Arg. Salvador Galvez
Arg. Gladis Mendizdbal
Arg. Roberto Leal

Arg. Zully Molina

Arg. Marcia de Renddn

En lao comisién de elaboracion de la Li-
cenciafura en Diseno Grdfico formaron
parte los profesionales:

Arg. Felipe Hidalgo
Arg. Byron Rabé
Arg. Elda Veldzquez
Arg. Ofto Valle

Arg. Julio Tértola

En la comision de elaboracion de la Licenciatura en Disenfo Grdfico fueron
varios los profesionales que participaron en la creacion, asi como el
claustro de profesores, la asociacion y alumnos de Disefo Grdfico, aligual
que la Maestria en Mercadeo y la comision de elaboracion del pénsum
2010 en Disefho Grafico. Algunos profesionales que fueron encargados de
dirigir al grupo:

Arg. Brenda Penados
Arq. Felipe Hidalgo
Lic. Andy Rodriguez, entre oftros.

Entre ellos, tambien hubo varios pedagogos que fueron llamados de otras
facultades para el apoyo del pénsum 2010, el cual, otras facultades, toman
como ejemplo para la realizacion de carreras técnicas. Eso se observo el
14 de octubre del 2011, cuando se llevd a cabo una presentacion de
los cambios curriculares de Diseno Grdfico como apoyo a la Facultad de
Ingenieria.



y o

El siguiente perfil de la Escuela de Diseho Grafico es recuperado en la pagina: http://
farusac.com/disgrafico.ntm

Objetivo: Dotar al estudiante de una sdlida formacion técnica con capacidad
para dar respuestas de diseno grafico y visual a las necesidades del orden de la
comunicacion de masas, propias de las caracteristicas y condiciones del pais.

Mision; Formar Disehadores Graficos capaces de producir comunicacion grafica
con impacto para los medios de comunicacion, la publicidad y las empresas
gue demandardn sus servicios, a la vez, ser agentes de cambios comprometi-
dos con la contribucion de la soluciéon de las necesidades de los sectores mar-
ginados, desarrollando campanas de interes social. Producir conocimiento para
aportar a la solucidon de los problemas sociales y la comunicacion social del pais.

Vision: Ser en Guatemala una institucion de educacion superior cuya funcion es
ser el ente rector en la formacion profesional, asi como de la produccion y di-
fusion del conocimiento en Diseno Grdfico. Todo ello para contribuir al desarrollo
sostenible del pais, preservando y protegiendo los recursos culturales y naturales.

Perfil del egresado:
Q. Desempenarse como codificador dentro de un proceso de comunicacion

: visual,

; 1os técnicos.

Q

b. Utilizar equipos, dispositivos, tecnologias y medios de informacion.
C. Aplicar conocimientos de disciplinas sociales, humanisticas y conocimien-

Utilizar el lenguaije oral y escrito y su combinacion con imagenes.
Asesora y participa en todo el proceso de produccion de originales.

FORTALEZAS DEBILIDADES
a. Aplicaciéon de un nuevo pénsum. a. Déficit de equipamiento actualizado.
b. Responsabilidad académica del b. Déficit de infraestructura para optimizar

proyecto de ensenanza.

c. Excelente formacion de recursos
humanos a traves de postgrados y
bbecarios.

el impartir clases.

. Carencia de presupuesto suficiente

para fortalecer el area investigativa.

. Falta de espacio para oficinas de

d. Catedrdaticos con maestrias. coordinacion.
e. Capacitaciones de catedraticos e. Insuficiencia de espacios para
laboratorios.
OPORTUNIDADES AMENAZAS
. Acreditacion

. Contactos con empresas extranjeras.

. Becas y cursos para los profesores.

. El renombre que dan los estudiantes
provenientes de la Universidad de San
Carlos de Guatemala.

e. Crecimiento de la poblacion

estudiantil.

f. Formacion de graduandos con

calidad o perfil para insertarse en el

medio.

0O O 0TQ

(o)

. Competencia de universidades

privadas.

. Falta de convocatoria de becas.
. Falta de continuidad en cursos para

docentes.,

. El indice de criminalidad y cierres de la

universidad.




@@

OBJETIV®

GEOGRAFICOS:

El grupo objetivo se encuentra
situado en Guatemala, Ciudad
de Guatemala, dentro de las
instalaciones de la Ciudad
Universitaria USAC, zona 12, es-
pecificamente en los edificios
T1 y T2. La densidad de nuestro
grupo objetivo es de 472 es-

fudiantes del segundo al quinfo
semestre, con un crecimiento
estudiantil del 15% anual, segun
Departamento de Registro y Es-
tadistica (2012) ver en grafica
No. 1.




DEMOGRAFICO:
Grafica No. 2: Porcentaje de género de los estudiantes de
Los datos son avalados por tercero y quinto semenstre de diseno grdfico.
encuestas (2012), Fuente:
Elaboracion propia (anexos
No. 2), redlizadas a 117 es-
fudiantes, con un margen
de eror del 88%. Segun
tales encuestas, el grupo
objetivo se encuentra en el
rango de edad de 18 a 22
anos.

mF

=M

El tfamano de su familia
es completo y su ciclo
familiar se encuentra en
prefamiliar. El porcentaje
de género es 41% mascu-
lino y 59% femenino, ver
grdfica No. 2.

Fuente: Propia

Grdfica No. 3: Porcentaje de horas que el estudiante mantiene acceso a infermnet.
1%
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Fuente: Propia.

Todos los alumnos mantienen un acceso a internet constante. Ninguno dio a conocer que
no tiene acceso a internet. Es mas, manifestaron su facilidad al ingresar este medio. Solo
un 1% y un 0.3% de las personas escribieron que no tienen contacto con este medio, sin
informar cudl es la causa.



El nivel socioecondémico segun el Informe Nacional de Desarrollo Humano,
Guatemala (2005), es medio bajo (anexos No. 3). Se determina que el 64% de
los estudiantes no laboran. El 21% de la poblacion estudiantil si trabaja y el 6%
ejerce como free/ancer. Su rango de ingresos es de 1,000 a 2,500 quetzales. Se
encuentran en la Generacion 0.

PSICOGRAFICAS:

Son jovenes estudiantes, posadolescencia. Se encuentran en su etapa de de-
safios, decisiones, sobre todo fienen una gran afinidad con la tecnologia, el
56% tiene celular con acceso a internet, de los cuales el 75% de estudiantes se
conectan mas de 2 horas diarias, ver en grafica No. 3. El 0.1% no cuenta con
redes sociales, pero si con acceso a youtube, 46% guiado por el género
de comediq, (solo un 2% no ha visto videos en youfube). De sus medios im-
presos de facil acceso es Prensa Libre. El 37% lee diarios, y el 3% refleja gusto
a leer reflexiones o libros.

CONDUCTUALES:

El grupo objetivo son consumidores, buscan el beneficio personal y laboral. Su
frecuencia de uso con productos similares es de usuarios ocasionales, el 60%
de los estudiantes, ver en grafica No. 4, Demuestran gque si utilizan pensamientos
flosoficos dentro de su vida cofidiana, sin embargo, no fortalecen estos
pensamientos en su campo de estudio, como disehadores, segun la licenciada
Erika Grajeda (2012) “el estudiante no reflexiona, necesita fortalecer su postura”,
lo que hace pensar que su actitud hacia el producto es de desigualdad, no
conocen la incidencia del missno como disenadores graficos.

Grdfica No. 4: ¢Utiliza pensamientos filoséficos en su vida cotidiana?
Nulo
2%

No
38% S
No
H Nulo

Fuente: Propia.



+UNDA MENTALES

Seria muy facil transcribir los conceptos de pensadores, fildsofos vy
especialistas en la rama del diseno, pero por las circunstancias en
las cuales se plantea el problema, es pertinente que la informacion
recopilada esté envuelta en reflexiones. No se busca formar una teoria
del diseno, se busca despertar el interés y mostrar una vision distinta
de la naturaleza humana, siempre enfocada al diseno grdfico.

Lateoriabdsica de “Filosofia del Diseno” proviene de sus antecedentes,
que deben ser reconocidos N0 como conceptos, sin0 como parte
de la reflexion histdrica pertinente a su fundamentacion. La filosofia
en el dmbito del disefio es poco reconocida, carece de una difusion
importante y sobre todo de los enfoques contempordneos de Ia
filosofia posmoderna.




N

El término “filosofia” es derivado del latin
Phiflosophia, traducido como “amor a
la sabiduria” segun la Real Academia
Espanola. Se sabe que la filosofia
occidental nace en Grecia, y que sus tres
mas grandes exponentes son Socrates,
Platon y Aristételes. Para definirla, Polo
(2003) cita a Platon (s.f) que se refiid a
ella como “...la ciencia de la razén de
las cosas”. Entendiendo que ciencia es
“conocimiento”, adquirido mediante la
observacion y el razonamiento.

Yo veo la filosofia como la razén de un
todo, el principio de una causaq, y el fin de
la misma, contfrastando muchas veces el
aspecto moral de la busqueda del bien
sobre el mal. En mi opinion, la filosofia nace
con las primeras reflexiones racionales de
la historia del hombre, cuando determind
su conducta ante cada adversidad
y reconocid su entorno. La filosofia es
comprendida por su método, en el cual
se asume una explicacion puramente
racional de la sustancia de cada objeto.
Como ciencia del saber lleva un proceso,
que requiere determinar primeras causas,
razones y sus posibles consecuencias.

El filosofo del siglo XXI, Polo (2003) dice
que el objetivo primordial de la filosofia
es huir de la ignorancia, salir del asombro,
que el hombre tenga el deseo del saber.
Los primeros fildsofos se autonombraban
sophdi; que significa “sabio”. Al pasar el
tiempo, se presentaron a si mismos como
“‘amantes del saber” (flosophdj)). Polo (2003)
dice “Un fildsofo es un insafisfecho, una
persona que no se conforma faciimente”,
Menciona que el fildsofo estd en la primera
filay lo estd con humildad, no como quien
se pierde en la autocomplacencia, sino
como quien rinde su inteligencia ante o
que le supera.
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"Vivir sin filosofar es, propliamente,
fener los ojos cernrados,

sin fratar de abrirlos jamas.”
René Descarfes

Denfro de la presentacion estética:
del asombro a la produccion (s.f) se
hace mencion a la admiracion como
generadora de la filosofia, por ser el inicio
de todo asombro, sintetizdndolo como
apreciacion ala belleza. También se hace
mencion a los términos belleza y estética,
afirmando que 10s mismos comprenden
un resplandor de la verdad y del bien; se
encuenfran en la esencia de las cosas
y NO COMO un revestimiento. La belleza
es una condicidon indispensable en la
humanizacion.

En gran parte de la experiencia humana,
lo bello juega un papel ineludible en lo
estético. La estética, del latin “aisthesis’
Segun la Real Academia Espanola,
significa sensacion o percepcion, es una
reflexion filosdfica del arte, una filosofia que
fiene como objeto de estudio la esencia y
la percepcion de la belleza.

La manifestacion cultural de este fipo de
pensamientos estd orientada a la critica
de la percepcidn de cada persona.
La filosofia cldsica y modermna mejora
la conceptualizacion de todo tipo de
proyectos, incluido el contexto de la
percepcion estética y artistica.



El diseho grdfico amerita ser guiado no
solo por los términos de asombro, belleza,
estéticq, etc., sino bajo una filosofia propia,
definida bagjo su contexto, conforme a
las necesidades de tiempo, cultura, y
tecnologia.

Diseno viene del verbo italiano “disegnd’,
que en lafin es; marcar, designar, dibujar.
Pero en italiono es considerado como
un dibujo, no se comprende la riqueza
del término. Vilchis (2006), establece que
“disegno comprende la elaboracion del
concepto a partir de elementos multiples
y la expresion formal de dicha idea...
observacion-idea-disegno-...".

Durante mi carrerq, he visto, escuchado
y leido varios términos de diseno, algunas
cosas comparto, con ofras estoy en
desacuerdo. Yo lo defino como un
proceso intelectual que sintetiza una
ideq, para generar estrategias creativas.
En el dmbito de comunicacion, el diseho
grdfico forma parte de la creacion del
discurso visual y de la proyeccion estética
de un producto o servicio. Dentro del drea
tecnoldgica, el diseho de comporta como
un requerimiento creativo para mejorar los
enlaces comunicacionales a través de
una interfaz visual.

Acerca de lafilosofia del diseno, reconozco
como la proyeccion intelectual que
justifica toda obra, y genera conocimiento
modificando la postura del disehador. Sin
embargo, conocer la historia del diseho
desde el dmbito filoséfico ayudard a
conceptualizar los téerminos de manera
claray precisa.

Conran (2008) da una guia cronologica
de la historia del diseho, a fravés de su
ensayo podemos definir los siguientes
movimientos filosdficos del diseno.

‘que no se proaducen cosas ufiles,
es una fortura por su caracter mecanico y
allenante”.

Willian Morris (S.1)

Lo filosofia en la revolucidn industrial
(alrededor de 1770), estaba guiada a la
produccion mecanizada en la industria
capitalista. Segun Martinez (s.f) Morris se
enfrentaba a la sociedad con otra filosofia:
la radical romdntica y la marxista, la
igualdad de condicion como fundamento
de la nueva sociedad, un idedl de la
vida con algunos valores fundamentales
perdidos en la industrializacion: la
unidad con la naturaleza. En contra de
la problemdtica de la mecanizacion
deshumanizadora producida por la
industria.

Al igual que Morrs, Ruskin (1819-1900)
ensayista y reformador también se opuso
a la filosofia industrial. La doctina de
este historiador britdnico fue la filosofia
de la conservaciéon de monumentos y su
concepto armoénico del mundo.  Estos
autores defendian el retorno a los valores
preindustriales y promovian los productos
artesanales del movimiento Art and Crafts,
en espanol “arte y oficios”.

En el articulo “Ar7 and Craffs’ (s.f), se hace
una reflexion sobre su filosofia “organicista”
enfocada en lo estético. Pretendiendo
rescatar la importancia artesanal frente a
la creciente mecanizaciéony la produccion
en serie.



"Se haya oido o no, no debo dejar de exponer la verdaa, esto no es,

una vez mas, una cuestion ae conveniencia o sensacion ade si hemaos

ae conservar los edificios del pasado o no. Fn cualquier caso, no

fenemos derecho a focarios. No son nuestos. Perfenecen en parte a

aquellos que los consiruyeron y en parte a 10aas las generaciones ae
la humanidad que nos seguiran. ” Ruskin (s.7)

Actualmente existen pocos documentos respecto a la definicion de esta
época, los encontrados no tienen ninguna cita y difieren en la fechas.
Sintetizando la informacion, se puede decir que la Belle L—fooque (Bella Epooo
en francés) nace a finales del siglo XIX, después de la Guerra Franco Prusiana.
Razon por la que este movimiento buscalba la serenidad, seguridad y sobre
todo el optimismo.

Una sintesis de la Bella Epooo (s.f) establece que la misma fomentd nuevos
valores sociales, su enorme fe en la ciencia y el progreso dio paso a la
tfransformacion econdmica y cultural. Ante tal optimismo, surgid el Positiviso,
que afirma que o Unico auténtico es el conocimiento cientifico, y que tal
conocimiento solamente puede surgir de la afirmacion de las teorias. Este
pensamiento colabord con tres corrientes pictéricas: el expresionismo y el
fauvismo que desarrolld el modemismo bajo la filosofia positivista.

Dentro de esta época, se origind el movimiento LA Nouveau, cuya filosofia
era “el arte en todo y el arte para todos”, Nemi (s.f) lo describe como un estilo
decorativo inspirado en la naturaleza y la mujer. Costas (2008) dice que la
atencion se centraba en el ejemplo de la Deutsher Werkbund, en Alemania,
sus pensamientos se basaban en el racionalismo de la forma (Funcionalismo).

‘La supremacia de la naaa.”
Kasimir Malévich

Dentro de la misma Belle Epoque nacié el movimiento “Suprematismo”,
cuya filosofia consistia en que el mundo de los objetos no es mds que una
apariencia. En el articulo “Suprematismo” (s.f) se establecio que este rechazaba
el arte convencional, buscando la pura sensibilidad a través de la abstraccion
geometrica, el arte “no figurativo”.

Paralelamente surgid el constructivismo, proclamando que la “realidad es
una construccion por el gque observa”. Se diferencia del suprematismo por
su cardcter utilitario y al servicio de la revolucion. Segun la sintesis de la Bella
Epoco (s.f) el constructivismo busco la comunicacioén visual y artes aplicados
a una sociedad comunista. Sus raices se encuentran en los aportes de la
psicologia de la Gestalt, Pieget y Vygotsky.

A pesar de la importancia del constructivismo para la grafica y el diseho, la
inestabilidad producida tras el estallido de la Primera Guerra Mundial (1914-
1918) supuso un cambio definitivo en los movimientos artisticos de la época.
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Después de la Primera Guerra Mundial,
la humanidad requeria una renovacion,
lo que pemiti® a la Bauhaus desarrollar
la armonia a través de la unidn del
guebrantamiento espiritual y econdmico
con la esperanza de construir algo nuevo.

En 1919, Walter Gropius fundd la escuela
de arte y diseno Staatliches Bauhaus
en Weimar, Alemania. Conran (2008)
describe que la Bauhaus es considerada
la escuela donde surgieron las ideas que
replantearon el concepto del diseno en
la vida modermna. El pensamiento de la
Bauahus, guiado por el constructivismo,
suprematismo y el expresionismo, se
orientaba a la critica cultural vy la utopia
social, marcados por el deseo absoluto
de convertir en positiva la catastrofica
percepcion de la época.

‘La Bauhaus no proclamaba la
alivinizacion de la técnica, sino mas bien
su humanizacion” (s.1)

Herrera & Lopez (2008) dicen que la
Bauhaus exigia originalidad, una expresion
simbdlica, percepcién universal y un
concepto o pensamiento. Entre sus aportes
artisticos, estan las formas geomeétricas y
patrones abstractos, que tienen en comun
con las corrientes del cubismo y De Stijl.

De Stjl "La expresion de arfe puro y
armonico” (s.f)

De Sl (en espanol El Estilo), nace tras la
Revolucion Rusa y con la ideologia de
rebelibn moral contralaviolencia. Mercado
(2007) dice que fue un movimiento que No
solo demostrd ser el cambio hacia el arte
moderno, sino que expresd el arte con la
ideologia de una belleza absoluta.

La ascension al poder de Hitler en 1933
supuso el cienre de la Bauhaus en el
mismo ano, causando el fin de todas
las manifestaciones progresistas para los
disenadores alemanes. Algunos profesores
emigraron a Estados Unidos, lo que
influyd en las tendencias de este pais y
posteriormente de toda América. Se inicié
el movimiento Styling Moderno, bajo una
filosofia de individualismo.

Conran (2008) relata que la Segunda
Guerra Mundial supuso el final del
crecimiento  experimentado por las
industrias del consumo en la década
de 1930. Esto pemmiti® una filosofia
combinada entre Arts and Crafts con |a
del Movimiento Modermno.

Al ferminar la guerra en 1945, los
disenadores se propusieron levantar |a
moral con la filosofia funcionalista, gracias
a los desarrollos tecnoloégicos alrededor
del mundo. Ademds, el rechazo de los
valores fradicionales por parte de los
jovenes, dio a los disefadores de todos
los campos la oportunidad de probar
nuevos conceptos, como el liberinaje y
sentimiento de optimismo que se instalaron
en las décadas posteriores.



Segun lo que se ha dicho anteriormente, la Bauhaus marco la transicion
hacia los movimientos modemos, cuyo apogeo fue después de la Segunda
Guerra Mundial, buscando nuevamente la filosofia funcionalista.

Seguido del movimiento modermno, surgid la nocion del “antidiseno” como
parte de la posmodernidad. Segun Somerville (2012), la filosofia del antidiseno
consiste en no tener normas ni estética, es crear segun el estilo propio.
Implicd experimentar teorias y fundamentos artisticos muy osados para el
momento. Se apostalba por un “rediseno” y el “diseno banal”.

Estos movimientos tienen sus puntos positivos y negativos: Entre lo positivo
puedo resenar- que la cultura del disenador fue creciendo gracias a la
globalizaciéon y los éxodos desde Europa. Cada pais empezd a generar sus
propias tendencias conceptuales de diseno, apartdndose de las influencias
extranjeras, y permitiendo al mismo tiempo que se vieran nuevas formas y
un pensamiento mas liberal. Entre lo negativo, destacd la proliferacion de lo
antiestético y lo poco sustancial, ya que se comenzd a dejar de interpretar la
belleza o de tomar en cuenta alguna teoria que permitiera realizar un diseho
bello al mismo tiempo que original.

La infiltracion del intemet a la sociedad en 1992 y el iMac de Apple en
1998, permitieron mejorar la comunicacion, pero al mismo tiempo, afectd
la cultura del disehador por sus disenos sin sustancia y la general nocion
equivocada de que el diseno lo hace la computadora y no el disenador.

A pesar de todo, el diseno contempordneo ha permitido la evolucion,
mas alld de los aspectos negativos de la época actual, para algunos ha
colaborado en la creatividad del disehador ante la sofisticacion del soffware
y el inicio de los prototipos virtuales, que permitid la creacion de la rama
multimedia.

Segun Adguer (s.f.), el diseho multimedia se encuentra entre las herramientas
mas efectivas de comunicacion. La multimedia no solo permite creacion
de interfaces, sino la utilizacion informativa y promocional de los multiples
recursos informaticos.

El diseno multimedia se reconoce no solo como un lenguaje visuadl, sino
como una esfrategia de comunicacion direccional, no €s un proceso
exclusivamente comunicativo, sino también estructural y fundamental.
El disenador web es el encargado de disehar también la guia para los
navegadores, algunos lo llaman “diseno de interfaces”.

Las principales aplicaciones en multimedia son los DVD o CD interactivos,
videos corporativos o promocionales, presentaciones ejecutivas o
promaocionales, websites, kioscos, mapas virtuales, pubilicidad 7ouch, etc.



Entre los beneficios del diseho multimedia
estd obviamente su mejor rentabilidad con
respecto a los medios de comunicacion
fradicionales, incluso pudiendo llegar a
requerir una inversion nula, sin importar la
durabilidad y su medio de distribucion.
Segun Garcia (2011), fiene mayor
cobertura que cualquier otro medio de
publicidad, y es vitualmente ilimitada.
Facilitaondo ademds, la retroalimentacion
del productor con sus usuarios.

Dentro de la licenciatura en diseho grdfico
de laUSAC, se puede ver gue la necesidad
del diseno multimedia es evidente, al serun
drea de mucho alcance en la actualidad.
Una presentacion power point o una
simple pagina, ya no generan demanda.
La mayoria de empresarios dependen de
una adecuada promocion web o de una
llamativa pagina web para diferenciarse
de la competencia.

Existe la animacion por ordenador
y la convencional. Perandrés (s.f),
describe a la animacién por ordenador
como modeladora, que consiste en
la produccion de una secuencia de
imagenes, partiendo de los distintos
modelos y datos que estdn definidos. La
gran diferencia enfre una animacion por
ordenador y una convencional es que en
la primera los datos son controlados y se
tiene un modelo que mejora la calidad de
movimientos.

La animacion convencional consiste en
técnicas como sftopmotion, claymotion,
etc., y por ordenador estd la animacion 3D,
que se tfrabaja a fravés de 3 dimensiones
y la 2D con 2 dimensiones. Las ventagja
de la animacion 2D es que no requiere
de un procesador sofisticado, implicando
una minima inversion en contraste con las
animaciones 3D. Los tipos de animacion
gue mds se aplican en la licenciatura de
multimedia son: Sfopmorion, rotoscopia,
claymotion, mofion graphics, animacion
2D y animacion 3D.

Todas las animaciones se trabajan en
forma lineal, a fravés de una serie de
imdgenes intercaladas que generan
el movimiento. Sin embargo el mofion
graphics “grdfico en movimiento” es de
forma no lineal, utiliza diferentes tipos de
grdficos o texto y permite entender un
concepto de manera integral, siendo
una comunicacion visual mas atractiva.
Usualmente se utilizan los mofion graphics
para publicidad, videos corporativos o
institucionales, posproduccion audiovisual
y presentaciones interactivas.

Actuaimente la Filosofia del Diseho ha
demostrado ser una forma de origen
para cada fase del diseno grdfico. Es el
principal origen de las fendencias artisticas
en el tiempo, implementando la estética 'y
su calidad. Ha colaborado con la cultura
del disenador grafico logrando, asi, ser un
ente importante en la sociedad.

El diseno grdafico aplicable en multimedia
ha mejorado la calidad pedagodgica
actual, a fravés de sus diferentes medios
vituales como son las animaciones vy
presentaciones interactivas. Despierta el
inferés del estudiante, mejorando todo
fipo de ensenanza, ofreciendo dinamismo
e identificacion con el estudiantado.
Por lo mismo, la aplicacion de material
audiovisual serd de beneficio para iniciar
e instruir al disehador dentro de la teoria
de filosofia del diseho.



El concepto es la abstraccion que se conserva en la mente hu-
mana, que condensa y define toda la imaginacion, experiencias,
vivencias, ideas o discernimiento. Todo ese flujo de informacion
ordenada por el infelecto hace que dicho concepto sea compren-
sible y tenga significado formal.

La abstraccion (del latin absirahere, “separar” segun la Real Aca-
démica Espanola, vigesima segunda edicion) es, en filosofia, una
operacion mental destinada a aislar conceptualmente una propie-
dad concreta de un objeto, y reflexionar mentalmente sobre estq,
ignorando mentalmente las otfras propiedades del objeto en
cuestion.

Concepto creativo: Es una formulacion construida para sintetizar
todos aguellos elementos que permiten fransmitir la diversidad de
informacion y la profundidad de comunicacion que el anunciante
desea establecer con su mercado, segun “Sintesis Tedrica de la
comunicacion publicitaria” (s.f), recuperado de: http://www.
emagister.com/curso-sintesis-teorica-comunicacion-publicitaria/
concepto-creativo
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A su vez la validez de un concepto se
juzga por ocho criterios, Segun Christian
Regouby, citado por “Sintesis Tedrica de la
comunicacion publicitaria” (s.f)

1. Claridad: ¢Qué tan comprensible es?

2. Realismo: ¢Refleja o corresponde a una
realidad?

3. Diferenciacion:  ¢(Destaca  respecto
a otras formulaciones que tienen el
mismo fin?

4. Memorizacion: ¢Se retiene en la mente
por si Mismo?

5. Mouvilizacion: ¢Puede ser utilizado para
llegar a distintas audiencias?

6. Aplicabilidad: ¢Se puede utilizaren varios

espacios 0 medios de comunicacion?

Vigencia: (En qué tiempo serd obsoleto?

8. Agupomiento:  ¢Cudnfos  elementos
puede agrupar sin perder el sentido de
comunicacion?

~

Algunas técnicas utilizadas en el proyecto
son Brainstorming, relaciones forzadas, y
mapas conceptuales. Se describen de la
siguiente manera:

Es una
herramienta para generar ideas, puede
ser en grupo o individual, en un ambiente
relojodo. Cada participante aporta una
lista de palabras al azar, sin discriminar.
Después se seleccionan 2 o 3 palabras, se
analizan, evaldan y organizan las mismas,
para verificar la utilidad y relacion con el
tema.

Se hace
una lluvia de ideas y se compara el
problema con algo que no tenga nada en
comun con él. (Por ejemplo: El pantaldn se
puede suspender en el aire y el monitor se
puede suspender en lugar de apagar).

Es una representacion
grafica o un organigrama, en la cual
se desglosa el problema en su minima
expresion.,

Para este caso, se Utilizd el mapa
conceptual. A continuacién se hace una
sintesis de como se elaborod:

Después de realizar los conceptos
fundamentales, se inici® una lluvia
de ideas con todos los conceptos o
palabras que tfuvieran relaciéon con el
tema.

Se disend el mapa conceptual, donde
se determind la jerarquia de las palabras
que lo conforman segun su importancia
y relacion con el tema de Filosofia de
Diseno 1), dicha jerarquia
es representada mediante una relacion
proporcional con base en tamano
de letra y color. Algunas palabras no
necesariomente  estdn  directamente
relacionadas con el tema principal.

El tema central se encuentra en blanco,
con tamano de 39 puntos; 10s subtemas
estdn en blanco con opacidad, tamano
22 puntos; los conceptos que guardan
relacion se encuentran de color negro
en 18 puntos; los conceptos con menos
relacion en color negro con opacidad,
famano 14; mientras que las palabras
clave del tema se encuentran en otra
tipografia, de color negro.
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Mapa Conceptual

3.1.3 Paso Tres

Segun nuestra jerarquia, se eligieron las
palabras gue tienen menos relacion con el
tema, para aplicar las relaciones forzadas
y buscar una solucion creativa.
Las palabras seleccionadas  fueron:
esencila, formulay elemenros.

3.1.4 Paso Cuatro

Como paso final, se definid el concepto
creativo, para que fuera una idea clara y
se proyectara en el diseno.

HISTORIA
POSTURA

Fuente: Propia.

Las palabras elegidas fueron férmula
sustancial, definidas como aqguellos
elementos que forman un compuesto,
(NUmero de d&tomos que componen
una molécula). Son importantes porque
aportan la informacién de componentes
que hacen materiales, como H,O.

Su relacién con la Filosofia del Diseho, es
que este tfema es el elemento sustancial
para el disenhador, y que es parte de sus
componentes. Su férmula para potenciar
su actividad como disenador.

FORMULA SUSTANCIAL PARA
EL SER DISENADOR
Féormula sustancial




El objetivo general del proyecto es disenar
material audiovisual infroductorio para Filosofia
del Diseno. El objetivo especifico selecciona
las herramientas a utilizar, que son:

a. Presentacion interactiva
b. Animacién 2D




La presentacion es una solucion concebida
a partir del diseho grdfico para suplir la
carencia de informacién sistematizada. La
presentacion interactiva representa  para
el estudiante una guia cronolégica de la
Filosofia del Diseno, donde no solo encontrard
informacién concisa, también obras de
diseno que ilustran las tendencias de cada
filosofia para andlisis mds profundos. A través
de este proyecto el disehador contard con
una herramienta dindmica de informacion
sistematizada, presentada por medio de un
diseno funcional y vanguardista.

Su contenido serd el siguiente:

1. Pagina Inicial: Se encontrardn los vinculos
necesarios para acceder.

2. Linea Cronologica: Resena de la historia

de la filosofia.

Videos: Las animaciones por realizar.

Redes sociales: con el fin de que

el estudiante pueda descargar las

animaciones, se realizard un canal de

youtube.

o

Cursos de accion:

J—

. Recopilacion de informacion.

2. Diseho de imagen y diagramacion de la
presentacion.

Redlizarlo en dreamweaver,

Realizar la validacion.

Y establecer los cambios por realizar.

SHES

Para suplir la necesidad de disenar material
creativo suficiente, se prevé haceruso de una
animacion para explicar el tema: “¢Cudles
son las Filosfias del Diseho Grdfico?”,

Es necesario establecer el guion literario,
por medio de lo descrito en los conceptos
fundamentales y hacer referencias graficas.
Realizar el sforyboard'y hacer la animacion
en affer effecrs.

Cuadlidades de la animacion:

N_l

. Duracion: 45 segundos.

Tipografia: Sin serif, bold.

Colores secundarios: Colores saturados,
gue armonicen el diseno

llustraciones segun las cuadlidades
establecidas por el perfil del cliente.
Musicalizacion, debe ser de ambiente,
acorde con el grupo objetivo.

Efectos de sonido, para las letras vy
animaciones internas.

Cursos de accion:

Hoen -

Realizar guion literario.

. Redlizar escaleta.

Storyboard

Diseno de ilustraciones por utilizar en la
animacion.

Realizar animacion en After Effects.



Al establecer el concepto creativo, se
comenzaron a formular vagas ideas de
como éste se lograria aplicar dentro de la
imagen grdfica. El logotipo es la primera
fase que constituye la linea grdfica, pre-
tendiendo establecer, en sintesis, el con-
cepto creativo a través del grafismo.

REFLEXION PROPIA:

Entre los 10 eslbozos realizados, ver imagen
No. 2, se percibe la esencia del concepto
credtivo, sin emlbargo adn no existe el nivel de
sinfesis requerido y es necesario aplicar una
linea grafica mas estética.

En esta fase se lograron establecer dos
propuestas de color:

La primera propuesta, el color naranja gue
segun la especialista Martinez en su articulo
“El Color Naranja” (s.f.), no solo es un color
adaptable al pensamiento creativo, tambien
posee un nivel connotativo, que fomenta
la libertad de expresion requerida para la
flosofia del diseho. Espiritualmente es un
color gue, por experiencia, emana calidez,
atrayendo al ojo humano a través de la
estimulacion positiva.

La segunda propuesta, el color morado,
que al igual que el naranja es altamente
vinculado con el ser creativo segun Pilar
Martinez (s.f), sin embargo, el morado tfiene
ciertas limitaciones por ser un color asociado
con la religion en Guatemala, aunque dicha
connotacion depende del tono y su nivel
de saturacion. Al estudiar estas reflexiones,
igualmente se frabajé con ellas para que
fueran evaluadas por expertos.




Imagen No. 2 Los esbozos

PRIMERA EVALUACION:

Los primeros esbozos se presentaron a la
licencioda Erka Grajeda. Entre sus criticas
y sugerencias, incluyd: cuidar la linea de
diseno, elegir una fipografia que se integre
con el logotipo y mejorar el nivel de sintesis
grdfica.

4. 1.1 SINTESIS DE LOS ESBOZOS

Se elaboraron propuestas con  mayor
nivel de abstraccion para el logotipo, ver
magen No. 3, se tfrabaja una sintesis del
concepto creativo mds concisa, al mismo
tiempo que reflejara el ser sustancial del
disenador.

Fuente: Propia

REFLEXION PROPIA:

Aplicando nuevamente los colores y grafis-
Mos previos, se realizaron 10 propuestas,
de las cuales ninguna logré compaginar
corectamente con la tfipografia, pero ya
existian los primeros indicios del nivel sin-
tético requerido para el logotipo. Dentro
de este nivel, se determinaron tres posibles
propuestas, y se realizé un estudio tipogra-
fico del libro “Indie Fonts” de Yves Peters, a
partir del cual se eligio la tipografia Suomi
Script de Tomi Haaparanta (2006) y Fligerish
de Jakob Fischer (2005).



Imagen No. 3: Sintesis de los esbozos

Fuente: Propia

Este estudio se centrd en la elecciéon de
una tfipografia que cumpliera con los re-
querimientos que se analizaron como
bdsicos para el concepto; que fuera van-
guardista y caligréfica pero sin serif, para
que fuera de facil lectura. Justificando de
esta manera el concepto creativo, que es
“formula sustancial”, cuya connotacion
grdfica “liquidos, fluidos”, es aplicable a
fravés de una tipografia de curvas (ca-
ligrafica).

SEGUNDA EVALUACION

Se presentaron las 10 propuestas de
logotipo a 2 alumnos del decimo semestre
de diseno grdfico. En ellas, se sugirieron
un cambio en la saturaciéon del color y la
tipografia. Estos cambios por redlizar ya
estaban previstos, tomando en cuenta la
reflexion propia.



En este apartado, se inici®d una vision del
proyecto. Verificando los objetivos, se plas-
maron las piezas por redlizar con pardmet-
ros de aplicacion y contenido, entre ellos es-
taria la redlizacion de un blog, en el cual
existird una intercomunicaciéon entre estu-
diantes y ensenantes.

REFLEXION

Se seleccionaron tres propuestas, de las
presentadas en la sintesis de los esbozos
(imagen No. 3), con los cambios de las
evaluaciones anteriores. A partir de ello,
se redlizaron dos interfaces de blog,
aplicando el concepto creativo “férmula
sustancial” a fravés de simbologia quimica,
ver imagen No. 4.




: Los bocetos

00
. 4
SEND

Blog para el disefo grafico...

En la primera propuesta de b/og No. 1y
1.2, se pueden observar las imagenes
hexagonales con las qQue siempre
se relaciona la quimica. Sus colores
armonizan el logotipo a través de la
utilizacion de una paleta mds audaz, su
fondo es azul oscuro complementado
con celeste, y dentro de sus botones se
ve la aplicacion de varios colores con una
saturacion excesiva, una anomalia dentro
del diseno que enfoca la percepcion del
usuario.



En la segunda propuesta de blog No.
2, al igual que la anterior, se frabagja el
simbolismo gquimico. Se puede observar
gue dentro de la nomenclatura existen
mensajes de la filosofia del diseno. La
formula molecular dice “filosofia  del
diseno” y el nimero de coeficiente forma
fechas importantes dentro de la historia
del diseno. Es una interfaz vanguardista
y simétrica, con colores neutros que
armonizan el logotipo.

TERCERA EVALUACION

Al observar las tres propuestas de logotipo,
la licenciada Erika Grajeda menciond
que era necesara una imagen mdas
innovadora de la filosofia del disefho,
utilizando una paleta de colores saturados,
mMds perceptibles para el usuario. Sobre
todo requeria que la filosofia del diseho
grdfico no fuera percibida como un estado
de reflexion o un sfafu quo de placidez,
se buscaba una imagen de inquietud,
que fuera intrépida para los alumnos vy se
identificara con ellos. Por estas razones, se
defini® como mejor opcion la tercera:

Imagen No. 5: Logofipo final

Fuente: Propia

En la evaluacion de las propuestas de
blog, la Licenciada Erika Grajeda senald
la segunda propuesta de blog No. 1,
como la mas aplicable para el logotipo, y
sugiriendo que se trabajara de una forma
asimétrica, para que no existiera peso en
el diseno, y fuera conformado por una
reficula simple.



AVEL
VISUALIZACION

El primer nivel de visudlizacion se organizo
dentro de la clase Proyecto de Graduacion
con dos alumnos del décimo semestre, a par-
fir de la cual se tomaron en cuenta los “crite-
rios para la autoevaluacion de las propuestas
graficas” del licenciado Gustavo Jurado, que
consistia en la siguiente matriz:




1. Vincula los bocetos con los objetivos
planteados.

2. Vincula los bocetos con las carac-
teristicas del publico objetivo.

3. Vincula los bocetos con conceptos
de diseno, fundamentales para la
estética de un multimedia funcional.

4., Vincula los bocetos con el concepto
creativo.

5. Vincula los bocetos a la previsuali-
zacion realizada.

6. Vincula los bocetos con los niveles
de interaccion entre el usuario y el
producto.

7. La secuencia de las ideas tiene logica
y puede ayudar a solucionar el
problema planteado.

8. La propuesta armoniza de manera
estética los elementos propios del
diseno multimedia (texto, imagen,
sonido, animaciones y efectos)

9. Calidad técnica del bocetaje.

Los criterios de autoevaluacion permitieron
observar las deficiencias de las piezas
grdficas (imagen No. 6):

1. Falta de legibilidad en la fipografia.

2. Falta de aplicacion de los botones
a la linea grdfica, para una interfaz
grdficamente armonica.

3. Falta de efectos de sonido.

4. El sforyboard representa un alto gra-
do de complejidad para su lectura
y falta la informaciéon técnica del
mismo.

Al consultarlo con otfro experto en la rama
de diseno, el licenciado Francisco Chan,
observd varias deficiencias sobre la re-
alizaciéon del blog, ya que dificimente se
lograria actualizar como era requerido
dentfro de la previsualizacion. Sugirid que
lo consultara con ofros expertos para de-
terminar si era la mejor opcion.

Imagen No. 6: Propuesta de Blog ‘3

¢ES EL DISENO
-y o
TECNOLOGIA?

Fuente: Propia



Imagen No. 6.1: Propuesta de Blog

Fuente: Propia

Imagen No. 7: Primera Propuesta de Sforyboard

REFLEXION DEL BLOG:

Se determind que se requeria un cam-
bio en la pre-visualizacion, que el blog no
iba a ser de utilidad si no se incluia en la
planeacion una actualizacion semanal, y
que dificiimente el catedrdtico al impartir
la clase dispusiera del tiempo necesario
para actudlizarlo. El nivel de complejidad
que puede alcanzar el blog podria per-
judicar al administrador del mismo, y por
mMds que se realizara un manual de uso,
requeriria un tiempo de capacitacion no
garantizado en la agenda del catedrdti-
co. Por estas razones, se prefirid hacer una
presentacion interactiva que fuera de facil
uso para el catedrdtico, que incluyera los
requerimientos técnicos necesarios para
utilizarse en cualquier ordenador.

LA FILOSOFIA
. DEL
DISENO

RESPONRE

A NUESTRA!
ECESIDADES

Fuente: Propia



El sforyboard necesita la  definicion
del guion literario que es la creacion vy
desarrollo de ideas, es la redaccion de los
sucesos y elementos técnicos por utilizar.
El guion elaborado es el didlogo entre
la audiencia y la animacioén, el cual se
presenta a continuacion:

a. Filosofia,”Amor a la Sabiduria”

b. ¢Y qué busca?

a. Huir de la ignorancia, salir del
asombro, el deseo del saber...

a. La Filosofia del Diseho responde a
nuestras necesidades creativas, para
destacar entre los demdads. iEncontrar
nuestro sello de originalidad!

b. Pero, (Qué filosofias del diseho

a5

Pero se vio la necesidad de readlizar dos
animaciones, por ser dos ideas diferentes
y extenso el tiempo del video. La primera
idea es informar a los estudiantes qué es
filosofia al mismo tiempo que se les invita
a encontrar su propia filosofia. La segunda
idea del video es explicar cudles son las
filosofias del diseno.

existen? Lla primera idea es informar a los
a. La funcionalista |o ) . , L
a.la utépica estudiantes que es filosofia del diseno, y al
o La ociona y mcs. e o By
Q. Pero sobre todo hay que encontrar la ﬁop] su stor Ibogfdes q Imagen. No. 8
esencia... LY i gen. T
. Guion técnico de primera animacion
Narracion Animacion/ Tiempo de | Tiempo

Filosofia,”Amor a

Movimiento de cdmara

Plano general, paneo horizontal

Audio . s
animacion total

5 seg. 8 seg.

la Sabiduria”

&Y qué busca? Plano en detalle 5 seg. 8 seg.

Huir de la Plano general, paneo vertical

ignorancia S seg. 8 seg.

Salir del asombro | Plano general, zoom in 5 seg. 8 seg.

El deseo del Plano general, paneo horizontal

saber... Efecto de 5 seg. 8 seg.

La Filosofia del | Plano general, paneo vertical sonido

Disefio o P conforme a 5 seg. 8 seg.
: la animacion

Respor;de Plano general, paneo Vertical de las letras

a nuestras

necesidades 5 seg. 8 seg.

creativas

Para destacar
entre los demds.

Plano en detalle, paneo horizontal

5 seg. 8 seq.

iEncontrar
nuestro sello de
originalidad!

Plano general, zoom out

5 seg. 8 seq.

Propia



Imagen No. 8: Primera Animacion

FILOSOFIA
plssﬁo

Fuente: Propia

SEGUNDA ANIMACION

Para estructurar cada filosofia del diseho se
estudiaron los afiches realizados por Genis
Carrera (s.f), "Explaining philosophy through
basic shapes”. Sin embargo, estos no son
aplicados a la Filosofia del Diseno, por lo
mismo teniendo una forma definida de lo
que se buscabaq, y tomando en cuenta los
conceptos fundamentales, se formularon
las siguientes figuras para describir cada
filosofia:

MARXISMO

Ver Justificacion pdgina No. 72



La segunda animacion explica cudles son
las filosofias del diseno. Su guion técnico es
la tabla No. 2y su sforyboard es la imagen
No. 9.

Tabla No. 2: Guion fécnico de segunda animacion

SEGUNDA ANIMACION

¢Cudles son las Plano general. Animacién de letras 10 seg. 15 seg.

Filosofias del de posiciéon

diseno?

Marxista Plano general, paneo horizontal 3 seg. 5 seg.
Animacion de letras de escala

Funcionalista Plano general. zoom out Efecto de |3 seg. 5 seg.
Animacion de letras de giro sonido

Positivismo Plano general, zoom in, animacion Cor;f?(;me 3 seg. 5 seg.
de letras de escala . s

animacion,

Constructivismo Plano general, paneo horizontal de los letras | 3 seg. 5 seqg.
Animacién de letras de posicion

Utopla Plano general, fade. Animacion de 3 seg. 5 seg.
letras de opacidad

Logotipo Plano general, el circulo de utopia 5 seg. 5 seQ.
se fransforma en el logotipo

Imagen No. 9: Segunda Animacion

LUA U\
AS FILOSOF!/
N EL [ |
MARXISMO
Plano general Plano general, animacién de  pigno general Plano la estrella inicia a
texto fransformarse

FUNCIONALI

CWTRUCTI\IISMU

Plano general, desplazamiento
de la estructura de cuadros

Plano general, zoom out Plano general, zoom our, se Plano general, zoorm out
inicia a ver otros engranajes.

UTOPIA
o

Plano general, zoom out Plano general Plano general, animacién del  Plano general, zoom out
logotipo

Fuente: Propia



J D
VISUALIZACION

El segundo nivel de visualizacion comprende
un focus group (mitin para evaluacion y andlisis
del proyecto) y una encuesta a un grupo de
expertos, conformado por los estudiantes de
Proyecto de Graduacion Multimedia, seccion C.
El primer focus group contd con 15 participantes,
cuyas caracteristicas demogrdficas son:

a. Rango de edad de 23 a 31 anos.
b. El 73% es de género masculino y el 13%

femenino. El 14% restante representd
boletas nulas.

c. El 80% estd en décimo semestre, mientras
que el 20% restante Unicamente realiza
proyecto de graduacion.




En el segundo nivel de visualizacion se
presentaron las dos propuesta de animacion
(ver imagen No. 10 vy 11), definidas en
el primer nivel de visualizacion, y la linea
cronolégica que se desarrolld como una
galeria de dfiches e informacion, que
representan y definen cada filosofia del
diseno, imagen No. 12,

Imagen No. 10: Imdgenes del video de la primera animacion

IQUEES |
(Ui B5 .mosoﬁurim

AlA _E A
hllbun[bi? SABI

Fuente: Propia



: Imdagenes del video de la segunda animacion

Propia



Imagen No. 12: Linea cronolégica

S

EXPOSITION DE 1844,
Parj Louis Huart . 80 viymm par Cham.
Daumier. isset

Es importante establecer que la validacion
no solo calificala propuesta de diseno, sino
que proporciona datos de conocimiento
e inferés de los expertos sobre la filosofia
del diseno. Las primeras dos preguntas
califican estos parametros y las siguientes
la propuesta de diseno.

En los preguntas que califican la
propuesta de diseno, se implanto el grado
de complejidad mediante la seleccion
multiple;  incluyendo  las  opciones
“Excelente, Muy bueno, Bueno, Malo”, con
el objefivo de obtener como respuestas
“*Muy bueno o Bueno”, ya que el disenador
no utiliza términos de “excelencia” para
referirse a productos que no sean de
elaboracion propia. La verdadera fuente
de validacion es representada por las
alternativas de opiniones de cardcter
fundamental para el disefo.

También se colocd la opcidn adicional
"No me qusta”, para idenfificar el
negativismo de los expertos, opcion que
no serd evaluada por su carencia de
critica constructiva.

Fuente: Propia

Fotografia No. 1: Evidencia del focus group

'- Fuente: Propia

Fotografia No. 2: Evidencia del focus grouo

Fuente: Propia
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ANALISIS DE RESULTADOS

1.¢Reconoce la importancia de la
filosofia del diseho?

mSi

 No

2. ¢Considera atfractivo redlizar elemen-
fos visuales de filosofia del diseno?

OPINIONES SELECTAS

60% Si, pero no tengo conocimiento de
la Filosofia del Diseno.

26 % Si, me interesa este fipo de
conocimiento para fortalecer mi

postura como disenador. mSi
7% No veo la importancia de aprender u No
filosofia del diseho grdfico.
7% No me interesa aprender esos
aspectos, mMme interesa  aprender
conocimientos innovadores.
Las respuestas demuestran la  importancia
del proyecto y el interés del estudiante. El
87% de respuestas positivas representan
un grupo amplio, que se lograria capacitar
para fomentar el conocimiento del tema, OPINIONES SELECTAS
ya que tiene la disposicion de incrustar este
conocimiento en su vida profesional. 47% Si, ya que la filosofia es muy compleja
y facilitaria su comprension.
33% Si, para que el estudiante tenga una
referencia diddctica.
7% Si, pero no lo considero la mejor opcion.

Aqgui se inicia con la calificacion y aprobacion
del proyecto, demostrando la validez del
mismo al observar el interés del 87%, y la
importancia de un material diddctico que
facilitaria la comprension de los conocimientos
filosoficos del disefio para el estudiante.



4. (COmMo calificaria la armonia de
colores?

7% 6%

7%

M Excelente
& Muy Buena
M Buena

B Mala

B Nulo

3. (Es comprensible el mensaje del
proyecto?

OPINIONES SELECTAS

20% | Me parece bien, pero considero que
no son acordes al grupo objetivo.

60% | Algunos colores me gustan, pero en
general falta verificar algunos colores
gue contrasten,

ENo 20% |Los considero muy saturados para
utilizarlos en web.

WS

Esta pregunta compleja permitié esclarecer
ciertas deficiencias: 1. La seleccion de color
puede no ser acorde al grupo objetivo, sin
embargo esto se verd reflejado en el tercer
nivel de visualizaciéon, 2. Corregir contfraste de
colores dentro de la presentacion y animacion,
COMENTARIOS 3. Verificar la saturacion para uso en web.

El color es muy fuerte y se percibe muy bien.

La tipografia es complicada.

Se podria frabajar mejor en las animaciones.

La pregunta valida el nivel de comunicacion
y feedback del proyecto, y la aplicacion
del concepto creativo, que sigue siendo
aprobado por el 87% de los estudiantes.
Algunas criticas incluyen mejorar la aplicacion
fipogrdaficay animacion. A pesar de que no era
la pregunta mds acorde para identificar
esos problemas, se pretende mejorar dichos
qaspectos.
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5. ¢Como calificaria la tipografia?

B Muy buena

W Buena

OPINIONES SELECTAS

67%

Me gustaria otra tipografia

17%

Recomiendo una Light.

7%

Me parece bien, pero no la considero
apta para el tema.

Mediante la encuesta y el focus group,
se demostrd que la fipografia “KiloGram”,
aplicada dentro de la presentacion y
animacién, no era apropiada para el tema
por falta de legibilidad. Se requiere un cambio
fipogrdfico de la misma.

6. ¢Es acorde la duracion del video?

100%

OPINIONES SELECTAS

67% | Pero hay que corregir algunos tiem-
pos de duracién para que se com-
prenda mejor.

33% | Me parece bien cada tiempo gque se
da a las imagenes.

El tiempo de duracion de 45 segundos de la
animacién es apropiado para los expertos,
pero se requiere la aufoevaluacion de
los segundos por concepto de filosofia, ya
que algunos no tienen el tiempo correcto y
dificultan su comprension.

mSi



7. {Considera que falta alguna pieza
grafica?

mSi

m No

8. ¢En general como cdlificaria el
proyecto?

OPINIONES SELECTAS B Muy bueno
Una pieza que expligue un poco mds cada i Bueno
concepto.

H Malo

El 80% de encuestados aprobd la eleccion de
los piezas en la previsualizacion. El comentario
mencionado, se va a considerar como “falta
de informacién dentro de la presentacion”, ya
gue se pretende mejorar la calidad sistemdtica
informativa de la presentacion, para que no
exista la necesidad de otra pieza de diseno.

REFLEXION DE LA SEGUNDA VISUALIZACION:

La conclusion logica a partir de los porcentajes
mayoritarios demuestra que el proyecto
representa una necesidad inherente y una
iniciativa  funcional, a pesar de algunas
deficiencias que serdn mejoradas para el
siguiente nivel de visualizacion.

Los cambios analizados como necesarios a
partir de la informacion adquirida en el focus
groupy las encuestas son:;

1.Corregir contraste de color dentro de
la presentacion, ya gue dlgunos estén
saturados, al igual que la linea grafica
que le hace ver poco estético.

2.Cambiar la tipografia por una sin serif de
facil lectura visuall,

3.Mejorar los tiempos para cada concepto
dentro de la animacion.



NN
VISUALIZACION

El tercer nivel de visualizacion fue realizado
con 31 estudiantes de cuarto semestre
del pensum 2011, representes del grupo
objetivo. Sus datos demogrdficos son:

a. Rango de edad de 19 a 24 anos.
b. El 47% es de género masculino y el 53%,
femenino.




Imagen No. 13: Primer cambio sugerido, manejo de contraste de color. 57
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Imagen No. 14: Segundo cambio sugerido,
cambio de tipografia

ICUA

fﬁﬁ%%g%Sm
EL DISENO

Segun laevaluacion anterior, se realizaron
los siguientes camibios:

Fuente: Propia

1.Correqir contraste de color dentro de
la presentacion, ya que algunos es- Imagen No. 15; Propuesta del tercer nivel
tén saturados. Aligual, la linea grafica de visualizacion.
que le hace ver poco estético (Ima-
gen No. 13).

2.Cambiar la fipografia por una sin serif
de fdcil lectura visual. (Imagen No. 14)

3.Mejorar los tiempos para cada con-
cepto dentro de la animacion. (ima-
gen No. 16).

Fuente: Propia



58 Imagen No. 16: Propuesta del del tercer nivel de visualizacion.
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Fotografia No. 3: Evidencia del Focus Group

El tercer nivel de visualizacion consta
de un focus group y una encuesta
que, al igual que la anferior, tenia Fuente: Propia
cierto nivel de complejidad para

calificar al grupo objetivo como apto

para la validacion.

En esta oportunidad, también se
apunta a obtener las respuestas “Muy
buena y Buenda” ya gue no existen
muchos pardmetros de diferencia
entfre estas opciones. De igual forma
tiene su apartado de seleccion de
opiniones, que busca encontrar la
razén de cada respuesta y calificarla
como vdlida, para ser tomada en
cuenta en la evaluacion de cambios.

Fotografia No. 4: Evidencia del focus group

Fuente: Elaboraciéon propia



ANALISIS DE RESULTADOS

1. ¢Como cdlificaria el logotipo?

6% 7%

M Excelente

B Muy Buena

M Buena

H Mala

COMENTARIOS

El texto interno no tiene reticula, parece que
estd mds a la derecha y se sale.

No fiene relacién con la clase.

Da otfra perspectiva del tfema aunque me
lloma la atencidn que “Diseno” no estd
completo, se juega con figura fondo.

Falta creatividad.

Algunas opiniones se obviaron debido a
su falta de coherencia, como por ejemplo
mencionar que el logotipo no tenia relacion
con la clase, cuando es bien sabido que adn
no se ha impartido.

Las estadisticas demostraron que el 94% del
grupo objetivo aprueba el logotipo al
seleccionar entre “excelente” y “bueno’. Sin
embargo, existe una deficiencia de lectura
visual, representada por un 27% que no logrod
comprender faciimente el mensaje, pero aun
asi reconocieron que el logotipo es atrayente,
Dentro del focus group, se planted la solucion
de mejorar la fipografia. Sin embargo en la
pregunta No. 4 de esta encuesta, se demuestra
gue no es necesario. Se preve redlizar mejoras
de lectura sin realizar cambios tipograficos.

OPINIONES SELECTAS

23% | Me gusta la fluidez que se observay

su facil lectura.

39% | Se logra ver el concepto del logotipo
facimente.

27% | No logro comprender el mensaje.

11% |No me gqusta, sin embargo me

parece bien aplicado al tema.

2. (COmo cdlificaria la accesibilidad y
manejo del proyecto?

6%

7%

M Excelente
i Muy Buena
M Buena

B Mala

OPINIONES SELECTAS

La animacién de los iconos es atfrac-
fiva.

Los iconos son visibles, o que permite
un facil acceso.

61%

39%

Reconociendo que es la mejor calificacion
obtenida por el grupo objetivo y donde
se obtuvieron los mejores comentarios, se
considera no realizar ningun cambio a partir
de la misma.



3. ¢COmMo cdlificaria la armonia de
colores?

M Excelente

& Muy Buena

B Buena

5. ¢Considera que la informacion es
excesiva?

PINIONES SELECTA ,
OPINIONES SELECTAS B S
41% Excelente, los colores tienen una

gama agradable. & No

59% Algunos colores me gustan, pero
hay que verificar contraste.,
COMENTARIO

El negro 1o hace ver serio. Consideraria no

colocar mucho negro. OPINIONES SELECTAS
Los porcentajes de validacion de colores 23% | Si, pero considerando el tema estd
demuestran que se debe mejorar la aplicacion bien.
de contraste de color y corregir el exceso de 39% |Si, pero la presentacion la hace
color negro. atractiva y de fdcil lectura.

35% | No, me parece que estd bien distribuida.

3% No, la considero poca comparada
con el tfema.

Denfro de la pregunta se calificaron varios
pardmetros: Sila cantidad de informacion hace
poco atractiva la presentacion, si se considera
adecuada la informacioén, y si les gustaria
recibir aln mds informacion al respecto. En
los tres casos la evaluacion demostrd que el
estudiante aprueba tanto la distribucion de
informacién como la diagramacion de la
misma, al comentar que es de facil lectura a
la vez que es atractiva.



6. Como calificaria la animacion?

W Excelente

i Muy Buena

OPINIONES SELECTAS

29% |Me parece una animacion bien
ejecutada.

42% | Se comprende facimente el mensaije.

6% No me agrada la paleta de colores.

16% | No me gusta la musicalizacion.
6% | Nulos.

Siendo una de las preguntas con mejores
resultados, y a pesar que un 16% del grupo
hubiera preferido ofro tipo de musicalizacion,
no se ve la necesidad de hacer un cambio
musical por ser un grupo reducido. Ademds
de que la heterogeneidad del grupo objetivo,
en cuanto a gustos musicales se refiere, hace
muy dificil validar nuevamente otro fipo de
musicalizacion, teniendo esta aprobada por
el 84% de los estudiantes.

REFLEXION FINAL:

El grupo objetivo entregd varios aportes
para mejorar el disefo, ademds de dar su
aprobacién en cuanto atipografia, animacion,
color, presentacion y facilidades de acceso.

Se debe mejorar la lectura visual del logotipo y
contrastes de color dentro de la presentacion.
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Wiath (ancho):3 cm
Height (largo):4 cm

R: 245 G: 102 B: 0 Proporciones: 3.4
Color: # f6790f
R: 0 G: 0 B: 0 Color backgrouna: # 000000
_ Font. Suomi Script de Tomi Haaparanta
(20006)
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Simbdlicamente, el logofipo representa la
esencia del disenador, consistiendo en una
forma figurativa de una persona liberando su
sustancia, cualidad que pretende fomentar la
asignatura Filosofia del Disefo.

La filosofia es representada tanto por la
tipografia, como por la naturaleza total del
logotipo, que mediante la abstraccion envia el
mensaje: “El disehador libera su ser sustancial,
enrigueciendo su entorno y a si mismo, a traves
de la filosofia en el disefo grafico”.

Entre sus caracteristicas primordiales, el logotipo
maneja  una comunicacion  asequible e
inteligible, gracias a la ufilizacion de un alfo
nivel de abstraccion que permite una facil
lectura visual y afinidad con el grupo objetivo.

En el marco estructural, estd elaborado con
altos contrastes, tanto figurativos como de
color, su esencia también estd confeccionada
desde el tfrabajo de figura fondo utilizado en
la tipografia. El disefio busca que la parte
sustancial del disehador surjia de fal manera,
que conciba el efecto de definir el diseno
como parte del propio entomo del disehador,
a fravés de la utilizacion de la figura fondo.

Se seleccioné el color naranja,
buscando que transmitiera modernidad
y qQue representara la tendencia fresca y
contempordnea del logofipo. Para realizar
un contraste efectivo, se analizd como
mejor opcion el negro. No solo por su nivel
contrastante, sino por la conocida armonia
atractiva enfre ambos colores, que permite
que el logotipo resalte por su fono y saturacion.

3:4, la proporcién permite ver
un rectangulo, con un giro de 180 grados.
La sensacién que permite esta proporcion
es de grandeza, fortaleza, y sobre todo de
crecimiento, aplicando las leyes de Gestal.

La fipografia regular “Suomi”,
permite no solo una lectura visual atractiva,
también es una representacion grdfica que
produce la idea de sustancia o liquido, que
es parte del concepto creativo y de la idea
central del logotipo.

El ser disenador
como generador de filosofia, es parte de una
teoria dindmica y alegdrica en lugar de una
teoria funcionaly cuadrada. Se buscd un concepto
dificil de encasillar dentro de una tendencia
histdrica especifica.

Se maneja un dangulo de %,
conocido como el punto foco de atraccion.
Se aplica enla parte sustancial de la tipografia,
especificamente en la letra “f” de la palabra
“filosofia”, ya que esta entre todas las letras,
tiene la mayor proporcion.

A primera vista, se observa
un desbalance por el peso del color de la
sustancia; sin embargo, mediante la aplicacion
de la figura fondo, el espacio naranja permite
la fluidez y atraccidon para el ojo humano. Su
peso técnico se mantiene a través de sus
frazos simples y reducidos, aumentando su
rango de efectividad.



RECOMENDACIONES PARA USO:

NIVEL DE REDUCCION: El logotipo no deberia
de reducirse a menos de 3*4cm., para no
perder la facilidad de lectura visual.

3cm.

4cm.

COLORES: Al momento en que el logotipo sea
reproducido para otros medios, se recomienda
mantener la armonia visual a través de los
colores establecidos, y no utilizar ofra paleta
de colores que desfavorezcan al diseno o lo
hagan poco estético.

PROPORCION: Cuando ellogotipo seareducido
o0 ampliado, mantener las proporciones 3:4.
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DATOS TECNICOS DE LA PRESENTACION:

Wialth (ancho): 1300

Hejght (largo). 732

Proporciones: 4.2

Color Degrade: de # ff8c00

a # F56600

Color decoracion: # 000000

Fond: Suomi Script de Tomi Haaparanta
(2006) y BebasNeue

ESTRUCTURA DE HOME O MENU PRINCIPAL:
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. Logotipo.

. Primer /ink “Imdagenes”
. Segundo /ink *Videos”

. Tercer /ink “Cronologia”
. Barra secundaria

. Cuarto /ink de yourtube
. Decoracion de fondo
. Decoracion de fondo
. Fondo



\/

1. Afiche principal

2. Afiche secundario

3. Afiche terciario

4. Primer /ink “Siguiente”
5. Segundo /ink “Previo”
6. Tercer link “Videos”

Qpens St

o Qloses Ocrer. A 4

7. Cuarto /ink “*Cronologia”
8. Quinto /ink “MenU”

9. Logotipo

10. Barra principal

11. Heaaer

12. Fondo
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. Portada de video

. Primer /ink " Play’

. Segundo /ink “Imagenes”
. Tercer /ink “Cronologia”

. Cuarto /ink *“MenU”

. Logofipo

. Barra principal

. Header

. Fondo
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“reaccionando contra un mundo
enloquecido, el dadaismo
proclamaba ser un antiarte y

poseia un fuerte elemento
negativo y destructivo. Los
escritores y artistas del dadaismo
estuvieron preocupados por el
asombro, por la protesta y por lo
absurdo”

Portada de la revista dadalsta Le

Vs
DADAISMU Coeur a Barbe (El corazon barbado),
1922

. Panel de afiches e informacion sistematizada
. Primer /ink “Siguiente”

. Segundo /ink “Previo”

. Linea de tiempo

. Tercer /ink “*Videos”

. Cuarto /ink “Imagenes”

. Quinto /ink *“MenU”

. Fondo

Este movimiento irrumpié en la
escena buscando lo “mas real que
el mundo real tras lo real”, el
mundo de la intuicion, los suefios
y el reino de lo inconsciente
explorado por Freud.

SURREALISMO

Portad
Coeura B




Durante el andlisis para la realizacion de
una propuesta que no solo tuviera un grado
de efectividad, sino que implicara una facil
divulgacion y accesibilidad para el estudiante,
se determind gue una presentacion interactiva
enfregaba las mayores ventajas:  lograria
estar enfre los mdrgenes de divulgacion y
accesibilidad necesarias, implicaria un gasto
minimo para el estudiante, sin siquiera necesitar
un sistema operativo especifico (Ubunty,
Windows, Linux, Mac) y aunque requiere un
flash player, la mayoria de exploradores
estdndar ya lo traen incluido por defecto.

Hoy en dia las presentaciones interactivas
forman parte de la pedagogia vanguardista,
que busca gque el estudiante tenga una mayor
inferaccion con la informacion y que fortalezca
su postura autodidacta.

Los principales son: “Imdagenes”,
"Videos" y “Cronologia”. Ayudan a la interactividad
de la presentaciéon, ya que no solo se
encuentran dentro de la pdgina principal, sino
dentro de las demds plantillas en la la barra de
navegacion.

Los vinculos de segundo orden son los de “back
y “nexf, que ayudan a la navegacion dentro
de la categoria de imagen vy la cronologia,
permitiendo libertad de movimiento a lo largo
de la linea de tiempo. En “Videos”, podemos
enconfrar el botdén de reproduccion para
iniciar la animacion, y para gque el estudiante
tenga otro medio de visualizacién, tenemos el
vinculo hacia Youtube.

Por Ultimo, estd el vinculo “Home", que nos
permite regresar a la pdgina principal.

Aqgui se encuentra la razén de ser del proyecto,
donde podemos enconfrar informacion
sistematizada sobre la filosofia del disefo
a lo largo de la historia, incluyendo no solo
informacion concisa, sino también ejemplos
de obras y afiches de cada época, junto a la
mencion de cada autor y el tipo de pensamiento
filosofico que representa.

Dentro de la cronologia
se incluyeron afiches de cada época, pero por
tener un enfoque tedrico, no incluyd muestras
mds amplias de cada afiche para un andlisis
grdfico mds exhaustivo. Es por esa razén que
se requird un enlace adicional que permitiera
ver cada cartel de forma detallada para su
esfudio.

El contenido seleccionado para
la animacién proviene de los conceptos
fundamentales, a partir de los cuales se
seleccionaron las filosofias de mayor influencia
a lo largo de la historia, como 1o fueron el
marxismo, funcionalismo, constructivismo y la
utopia.

A tavés de los conceptos
fundamentales y la seleccion de dfiches se
lograron determinar colores que representan
cada filosofia, tanto por su significado como
por la utilizacién del mismo dentro de su
época correspondiente,

La animacion estd  realizada
para que el estudiante identifiue cada
filosofia a través de simbologias conceptuales
animadas, para que tenga una idea clara de
la reciprocidad entre la filosofia y el disefo
grdfico, las teorias graficas aplicadas para
definirse a si mismas.

“¢Cudles son las filosofias del
diseno grafico?” Pretende invitar al estudiante
no solo a reconocer las filosofias y ver la
animacion, también a persuadir al estudiante
para interesarse e investigar sobre todas las
flosofias, para asi lograr establecer la que
mejor aplica a sus individualidades.

La animacion cierra con la utilizacion
del logofipo, donde el mismo es visto como
una sustancia que se origina de un punto.
Se ve el punto como una sencillez y claridad,
raiz donde posteriormente emana el ser
filosofico.
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RAZON DE SER DE LOS GRAFISMOS

El Marxismo y los pensamientos que derivan del
mismo han utilizado la simbologia de la bandera
roja desde la Revolucién Francesa. Hoy en dia es
un simbolo que actia como sindbnimo de toda
lzquierda politica; y la estrella de cinco puntas
amarilla en un campo rojo representa revolucion.
Es por esta razén que se utilizaron estas simbologias

MARXISMO preestablecidas.

FUNCIONALI

El Funcionalismo busca que cada elemento cumpla
con sus atribuciones mds simples y prdcticas. Es
por esa razén que se utiliza el engranaje como
simbologia, ya que representa la mdqguina mds
bdsica por excelencia, y cuyo campo de aplicacion
es virtualmente infinito.

El Positivismo expresa un sentimiento de confianzay
buenas energias, como el sentido por un estudiante
al observar el simbolo de visto bueno en un examen
aprobado. Por esta razén, se utilizdé el visto como
simbologia.

CWTRUCTIVISMO

El Constructivismo se concentrd en las propiedades
. . . . materiales de los elementos y en su presencia

espacial, es por esta razén que se utilizd como
. . . simbologia una estructura que se va formando de
manera rigida, denotando profundidad.

La Utopia de la Filosofia Bauhaus y sus formas
radicalmente simplificadas, es representada
mediante una figura Unica de colores neutros, bajo
la linea de pensamiento del ideal mds puro.




Este DVD Interactivo representa una Diseno Grdfico. Y la presentacion
ayuda para el estudionte en la interactiva, donde se puede encontrar la

interpretacion  comecta  de las  galeria de imdagenes, el video y una
filosofias del disefo. Contiene una linea cronoldgica histérica de la filosofia
animacién  donde explica las  del diseno, con afiches que ejemplifican
filosofias mds trascendentes en el  cada filosofia.
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Aplicando elementos de la
presentacion interactiva y
animacioén, se elabord el disefo
de packing y cardtula del DVD.
En el packing se colocaron
simbolismos del contenido,
primero estableciendo que es
un DVD, posterior a ello, signo
de interactividad del usuario
a través del clic y por ultimo el
simbolo que indica que hay
una produccidén, en este caso
refiriéndonos a la animacion.

En la parte de atrds del packing,
hay una referencia al contenido
del DVD, su objetivo y funcion.

Estd identificado a través de
los logotipos de la Universidad
de San Carlos de Guatemala,
Facultad de Arquitectura y el
logotipo para el curso Filosofia
del Disefo, ademds del nombre
de la autora.
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5.1 COMPONENTES DE LA
PROPUESTA GRAFICA

Componentes de la propuesta grafica:

Presentacion interactiva y ani-
macion de 45 segundos.

Componentes de la propuesta en
produccion:

Packing para el DVD y diseno
de cubierta de DVD.




DISENO DE PIEZAS DESCRIPCION PRECIO DOLAR |

'PRODUCCION DE | Tiraje de 500 unidades.

PIEZAS

Investigacion de Se incluye la investigacion para determinar el Q.3,000.00 $381.00
campo mejor método para abordar el proyecto y la
teoria a utilizar dentro del mismo.
Concepto creativo | Se genera un concepto creativo para su Q.2,200.00 $280.00
aplicacion en este proyecto, conforme la
investigacion de campo realizada y el grupo
objetivo.
Logotipo 10 Esbozos Q.3,600.00 $457.00
17 bocetos
3 Propuestas finales
3 Cambios del logotipo selecto
Estudio de funcionalidad del logofipo
Justificacion del mismo
Diseno y Presentacion interactiva contenida en DVD Q. 8,000.00 $.1,017.00
producciéon de Con Home Pagey 3 paginas subyacentes.
presentacion Edicion en frames, Flash CS5.
interactiva en flash  Textos e ilustraciones.
Animacion de 45 Guion literario, sforyboara, produccion y Q.7,500.00 $§953.00
segundos Posproduccion de animacion 2D con
musicalizacion.
Portada de DVD Diseno de portada para DVD, tamano 12*12, Q.700.00 $89.00
Diseno de Packing  Diseno de packing, tamano carta.
para DVD
Precio total | Q.25,000.00 $3,177.00
Mds margen de ganancia del 30% Q.7,500.00 $953.00
IVA  Q.3,000.00 $381.00

PACKING C/U tiene un costo de Q.8.00, impresion laser, Q,4,000.00

; en papel couché 120gm. (Incluye IVA). $508.00
- IMPRESION DE C/U tiene un costo de Q15.00, Impresion Q. 7,500.00 $953.00
. PORTADA incluyendo el DVD. (Incluye IVA)

: TOTAL Q.47,000.00  $5,972.00

Tipo de cambio a ddlar: 7.87369 de referencia vigente para el viemes 26 de octubre, 2012



Desde los inicios del proyecto, el
titulo “Filosofia del Disefo” estaba
ya en boca de toda la escuela de
Diseno Grdfico. Los catedrdticos
quieren aplicar estos conceptos en

las clases previas a la filosofia del
diseno, mientras que los alumnos a
quienes se aplicd la validacion estan
atentos a la publicacion del proyecto.
Demostraron la concientizacion que
se ha provocado entre catedrdticos y
alumnos.




Este proyecto es un aporte diddctico-creativo fundamental para el
curso Filosofia del Diseno. Es un recurso enfocado especificamente a
la materia, consolida las referencias diddcticas para el catedrdtico y
los temas por impartir para los discentes.

El logotipo vy la linea grdfica de todo el proyecto, tuvieron su origen a
partir del concepto creativo escogido: “Formula Sustancial”, derivando
en un alto nivel de abstraccion por los grafismos bdsicos utilizados, pero
con una teoria fundamentada y eficaz. Ademas de ello, se consiguio
la facilidad de lectura, que permite al grupo objetivo observar e
interpretar el concepto creativo sin desligarse del contenido de Ia
Filosofia del Diseno.

Los colores y grafismo mantuvieron la armonia vanguardista de la linea
grdfica, que impulsa la renovacion del sentido contempordneo de la
Filosofia del Diseho, dejando de referenciar un estatus de placidez,
para transformarse en una imagen infrépida. Factor que enriquece
toda la propuesta, por tener una teoria sdlida fundamentada, que se
evidencia en el diseno por su calidad y nivel creativo.

Las piezas audiovisuales, la presentacion interactiva y la animacion,
demuestran su eficiencia y eficacia entre el grupo objetivo. La
presentacion maneja altos niveles de efectividad, gracias a su facilidad
de uso vy la comodidad ofrecida en el manejo de botones y vinculos,
reconociendo los signos utilizados como bdsicos y explicitos.

Dentro de toda la presentacion, la parte interactiva es la linea
cronolégica, su viabilidad se destaca en el movimiento de las piezas
y la facilidad de manejo mediante los botones. Dentro de esta linea
cronolégica se encuentran descritas las diferentes filosofias del diseno,
presentadas sistemdticamente como un contenido de facil lectura
para el estudiante, gracias al contraste y armonia del texto con el
fondo v los afiches. Los afiches son las imagenes y ejemplificaciones
de cada filosofia, lo que provoca que el estudiante reconozca las
flosofias no solo como contenido tedrico, sino como una fuente de
andlisis practico, interpretando las aplicaciones a lo largo del tiempo.

A estas piezas, se sumo la animacion que explica a traveés de grafismos
justificados (ver pagina 72), las filosofias mas trascendentales en el
Diseno Grdfico. El estudiante reconoce estas filosofias y su concepto a
través de efectos y animaciones bien fundamentadas que facilitan su
comprension.

El producto final de este proyecto representa una ayuda necesaria
para el estudiante en la interpretacion correcta de las filosofias del
diseno. Gracias al estudio de campo, el logotipo, la linea grafica, etc.,
el estudiante reconoce estos conceptos, mediante la utilizacion de la
presentacion interactiva creativa, la linea cronoldgica histdrica de la
Filosofia del Disefo y la animacion, ya que se demostrd que captan el
interés y la buena disposicion del estudiante hacia estos conocimientos
fundamentales.
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PRIMERA, ESTE ES MI PROYECTO Y NO ES PEDIDO DE UNA
INSTITUCION... A pesar que muchas veces me arrepenti de
haber elegido un proyecto de graduacion diferente al EPS,
senti que el proyecto de graduacion debe ser guiado por un
tema que al estudiante le guste, que sienta atraccion con
él, ya que para que realmente valga la pena el proyecto,
debe haber un enlace emocional con él y no solo ser un

proyecto que estipule una institucion.




SEGUNDA, NO SE COMO HACER UNA PRESENTACION
HTML5... Hay que reconocer qué podemos hacery qué no
podemos hacer. Dentro de la previsualizacion no se debe
colocar un producto de diseno si no se tiene conocimiento
de como elaborarlo.

TERCERA, PARECE QUE NO HAY LIBROS EN LA BIBLIOTECA
Y EN INTERNET TODA LA INFORMACION NO TIENE
FUNDAMENTACION. .. Siempre consideramos que no hay
libros, que no existe informacién aungue muchas veces
Nno sea cierto. Hay que abrir la mente y nunca dejar de
buscar, consultar a catedrdticos, licenciados, expertos
en el tema, y si se encuentra demasiada informacién se
debe priorizar, para luego sintetizar.

CUARTA, ME CONTACTE CON DISENADORES DEL EXTRANJERO
Y ME AYUDARON... Buscar informacion en el extranjero
es una tarea que da frutos. Tuve la oportunidod de
comunicarme con personas del extranjero, gue No solo me
ayudaron con mi proyecto sino que colaboraron con libros
muy especidlizados. A veces, la ayuda internacional es
muy valiosa, pero Nosotros No 1a buscamos debidamente,

QUINTA, NO SELECCIONE COMO SE DEBE EL GRUPO DE
VALIDACION... Muchas veces nos encontramos con
personas negativas y destructivas, por 1o mismo es mas
importante realizar una seleccion objetiva de expertos vy
grupo obijetivo, antes de la encuesta y el andilisis.

SEXTO, “EL EPS ME ESTA MATANDO"... Palabras de todo
disenador al “iniciar” el EPS, lo primero, es tratar de no perder
el tiempo quejandose, luego, cumplir el cronograma,
organizar el tiempo y si se hace de la manera adecuada,
incluso va a sobrar tfiempo para la recreacion.

SEPTIMO, CASI TERMINO Y NO SE QUE PONER EN MIS
CONCLUSIONES, es normal que las conclusiones se dejen
de Ulfimo y no se hagan con el entusiasmo deseado.
Una buena idea para abrir la mente es la consulfa con
companeros y amigos. Hay que recordar que es una de
las partes mds importantes de todo proyecto.
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El movimiento Artes y Oficios florecid en
Inglaterra durante las Ultimas décadas del siglo
XIX, como reacciéon contra la confusion social,
moral y artistica provocada por la Revolucion
Industrial.

William Morris (1834- 1896) y Jonh Ruskin
(1819-1900) demandaron la valoracion a la
naturaleza y la expresion individual tanto por el
disefiador como el trabajador. Segun Meggs
(2000), era volver a los principios intelectuales
detodaslas formas de trabajo creativo, enraizar
la espontaneidad y en las leyes internas de la
percepcion.

El objetivo del gremio del siglo era “rendir
homenaje atodaslasramasdel arte... elevarlas
artes del diseno a su lugar correspondiente...”.

Morris buscaba refugio en la artesania del
pasado, al mismo tiempo que plantaria
actitudes para el futuro, unificando no las artes
si no el arte a la industria.

El principal medio de expresion en este
movimiento era la tipografia, la cual decia
que el deber tipogrdfico era “comunicar a la
imaginacion sin pérdida de pensamiento”.

Dentro de la Bella Epoco, se orgind el
movimiento Arf Nouveau, cuya filosofia era “el
arte en todo y el arte para todos”, Nemi (s.f) lo
describe como un estilo decorativo inspirado
en la naturaleza y la mujer.

Segln Meggs (2000) la Bauhaus de Walter
Gropius fueron los visionarios de aqguella
época, inspirados por el expresionismo. Su
deseo utdpico de crear una nueva sociedad
espiritual, los hizo buscar unidad de artistas
para construir un futuro. Su anhelo a la belleza
espiritual mds alld de la utilidad y necesidad.

“La construccion completa es el objetivo final
de todas las artes visuales. Pero la eficiencia en
su oficio es esencial para cada artista. Alli yace
la fuente principal de la imaginaciéon creativa”.
Dentro de este periodo Ludwing Mies
(1886.1969), habia afimado acerca del
diseno “menos es mds”, convirttiéndose en
doctrina del diseno del siglo XX.

Durante la guerra, los gobiernos recurrieron
al carfel como medio significativo de
propaganda y persuasion visual. Era necesario
reclutar gente para el ejército y levantar la
moral publica para conservar el apoyo popular
ala guerra.

Infroduce  un concepto  de  diseno
independiente de la naturaleza, comienza
una nueva tradicién artistica y una forma de
ver desafiante al arte pictérico.

Paralelamente al  suprematismo  surgid el
Constructivismo, proclamando que la “realidad
es una construccion por el que observa”,

Segun la sinfesis de la Bella Epoca (s.f) el
Constructivismo buscd la comunicacion visual
y artes aplicados a una sociedad comunista.
Sus raices se encuentran en los aportes de la
psicologia de la Gestalt, Piget y Viygotsky.

Reaccionando contra un mundo enloquecido,
el dadaismo proclomaba ser un antiarte
y poseia un fuerte elementos negativos
y destructivos. Los escritores y artistas del
dadaismo estuvieron preocupados por el
asombro, por la protesta y por lo absurdo.

"De Stijl” Buscd leyes universales de equilibrio y
armonia para el arte, seglin un protfotipo para
un nuevo orden social.

Posterior a ello, existié la reindustrializacion en
la cual, se buscaba cubrir necesidades. Sin
embargo se promovid uno de los ideales de
la Bauahus: “La unién del arte con la vida”,
donde el diseAador tenia plena libertad para
expresar sus convicciones artisticas.
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Costas (2008) dice que la atencion se centraba
en el ejemplo de la Deutsher Werkbund, en
Alemania, sus pensamientos se basaban en el
racionalismo de la forma (Funcionalismo).

Segun Meggs (2000), la Werkbund defendia al
diseno como un camino para dar significado
a todo lo mecanizado. Con un entusiasmo
visionario, estos disenadores desarrollaron la
Gesamkultur, una nueva cultura que existe en
un medio ambiente totalmente reformado por
el hombre. El diseno se consideraba como el
motor que podia impulsar a la sociedad hacia
la Gesamkultur.

A medida que el acfivismo social de la
década de 1960 dio paso a la involucracion
personal, los disenadores posmodemistas
dejan de suplir la necesidad de comunicacion
racional, siendo disenos subjetivos e inclusive
excéntricos.

En esta época, se acunaron las palalbras como
el manierismo, el cual rompid con la belleza
armonica y natural, describe una licertad de
vocabulario cldsico de la forma, elevado
después al supermanierismo, que implicaba el
menosprecio.

En esta época, se definid el diseho como
una actividad socialmente Util e importante
y rechazaron la expresion personal y las
soluciones excéntricas. En su lugar, adoptaron
un enfogue Mmds universal y cientifico para la
resolucion de los problemas de diseno.

El disehador no era un artista era un conducto
objetivo para la difusion de informacion
importante entre los componentes de la
sociedad. El ideal era alcanzar la claridad y
el orden.

En esta época George Lori, director creativo
impuso la filosofia de Bernabach, que integra
completamente los conceptos  visuales
verbales vitales para la comunicacion exitosa
del mensaje. Los elementos visuales y verbales
de la comunicacion moderna son tan
indivisibles como la letra y la musica.

Cuando se inicio la fendencia de Modemismo
Europeo en América, fue un rechazo por parte
de los disenadores. Segun Meggs (2000) cita
que lo llamaban “un manejo demente del
fipo por una banda de locos anarquistas de
fipo extranjero”, sin embargo reconocieron la
vitalidad y funcionalidad de las nuevas ideas.

Segun Meggs (2000), su estilo fue mdas alegoérico
e ilustrativo de pintura simbdlica. Una diferencia
muy importante es el amor de los disenadores
secesionistas por os letreros limpios vy legibles
de fipo sans-serif. El austriaoco Adolf Loops,
condend el secesionismo al demandar una
simplicidad funcional que destierra cualquier
forma de “decoracion Util”,

La época industrial fue un proceso radical de
cambio social y econdmico. El sentido del
dominio de la gente sobre la naturaleza, los
hizo buscar la satisfaccion de necesidades,
el sistema de fabricacion fracturd las
comunicaciones  grdficas dividiéndolas
en componentes de disefo y produccion
separados. La naturaleza de la comunicacion
grdfica cambid profundamente.

Segun Meggs (2000), este periodo cadtico
fue testigo de un desfile vertiginoso de nuevas
tecnologias, formas imaginativas y nuevas
funciones para el disefo, ademds, se negd
el reconocimiento al nuevo papel social y
econdmico de la comunicacion.



Era una tendencia a representar no una
realidad objetivo, sino emociones subjetivas y
respuestas personales a temas y eventos.

Movimiento revolucionario en todas las artes
para probar sus ideas y formas contra las
nuevas redlidades de la sociedad cientifica
e industrial. *... intentamos celebrar el amor al
peligro, el hdbito a la energia y la intrepidez.
Valor, audacia y rebelion...” (s.f)

Los senfimientos apasionados por Hitler, Pearl
Harbor y la guerra, parecian extraer poderosos
mensajes de los disenadores grdficos. Fue un
impacto dramdtico, algunos a favor de la
guerra y otros pretendian elevar la moral.

Algunos mantenian su rebeldia y mosfraban la
injusticia politica y econdmica durante la era
de la Depresion. Existian manifestaciones del
constructivismo, pero estaba orientado a la
resolucion de los problemas de comunicacion
y al optimismo de construir un nuevo orden
sociall,

Segun Meggs (2000), la matanza durante
la Primera Guerra Mundial, sacudid las
fradiciones e instituciones de la civilizacion
occidental hasta sus cimientos. En medio de
estas turbulencias, no es sorprendente que el
arte visual y el diseNo experimentaran una serie
de revoluciones creativas.

Las ideas elementales acerca del color y la
forma, la protesta social y la expresion de las
teorias freudianas y los estados emocionales
profundamente personales se apoderaron de
muchos artistas.

Algunos movimientos de esta época fueron
el Cubismo, el futurismo, el dadaismo, el
surrealismo, ae S, el suprematismo, el
constructivismo y el  expresionismo que
influyeron directamente en el lenguaje grdfico
de las formas y la comunicacion visual de este
siglo.

Este movimiento irumpid en la escena
buscando 1o "mds real que el mundo real tras
lo real”, el mundo de la intuicion, los suefos y el
reino de lo inconsciente explorado por Freud.

Su fundador fue Kasimir Malevich (1878-
1935) rechazd la funcion tilitaria como la
representacion pictérica, buscd la suprema
“expresion de los sentidos, sin buscar valores
prdcticos”,

Ukiyo-e, “imagen del mundo foltante”, corriente
japonesa que buscd cerrar las puertas para
gue ofras culturas no influenciaran en su
filosofia y disefno.

A pesar de que existen movimientos filoséficos
en el diseho de gran auge, también existen
movimientos independientes. Algunos
trabajaron  una  sintesis  de  influencias
confradictorias: la vitalidad juguetona del
movimiento dadaista, funcionalismo y calidad
de De Stijl, pero ofros las consideraban
dogmdaticas vy restrictivas.

Finaimente se combinaron las influencias de
la Bauhaus, el modemismo pictdérico y del
constructivismo para obtener un resultado
modernista que contrastara con la ilustracion
tradicional que dominaba parte de la grafica
masiva de la época.
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Encuesias 2072, Antecedentes del tema

Escuela de
’ ‘ Disefo Grdfico USAC
A

Arquitectura 7 TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

Edad: Semestre:

1. ¢Se considera una persona autocritica con conocimiento
fundamentado?

2. ¢Conoce las alegorias de Platon, y su utilizacion en el drea
educativa?

3. ¢{Durante alguna asignatura, en la universidad, se citd
pensamientos filoséficos?

4.¢Utiliza pensamientos filoséficos en su vida cotidiana?

5. {Se siente responsable del crecimiento interpersonal
propio y de quienes le rodean?

“ Escuela de ;
A Diseno Grafico

y Arquitectura #’ TRICENTENARIA

idad de San Carlos de

Asignaturas que imparte:

6. ¢NValora las reflexiones de conocimientos filosdficos en el
drea de diseno grafico?

7. Los conocimientos filosoficos ¢son de trascendencia para
el estudiante?

Elaboracion propia

o9



Pregunta 1
(Se considera una persona autocritica con
conocimiento fundamentado?

| Si

" No

Fuente: Elaboracion propia

Pregunta 2
¢{Conoce las alegorias de Platén,

y su utilizacién en el drea educativa?

2%

| Si
" No

H Nulo

Fuente: Elaboracion propia

Pregunta 3
¢Durante alguna asignatfura, en la universidad,
se citd pensamientos filoséficos?

0%

mSi

" No

Fuente: Elaboracion propia



¢Utiliza pensamientos filoséficos en su vida cotidiana?
2%

mSi
No
H Nulo
(Se siente responsable del crecimiento interpersonal ¢Valora las reflexiones de conocimientos
propio y de quienes le rodean? filosdficos en el drea de diseno grafico?

0%

0%

mSi
| Si
No
No
[ |
[ |
100%
Fuente: Elaboracion propia
Los conocimientos filoséficos éson
de trascendencia para el estudiante?
0%
mSi
No
[ |

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXOS 2 Encuestas 2012. Caracterizacion del Grupo Objetivo

Arquitectura TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

‘ Escuela de
’ \ Diseno Grdfico
AR '

@ USAC

Edad: Semestre:
Femenino o Masculino Trabaja: SI NO FREELANCER

Salario o Mensualidad: 1000 a 2,5000 2,500 a 3,500 3,600 en Adelante.

1.¢Tiene celular con acceso a intermnet?

Si No
2.,Cudntas horas se conecta a infermet?
30min. a 2hr. 2hr. a 5hr. 6hr. a 8hr. Siempre

3. ¢{Cudles cuentas de redes sociales maneja?

Facebook Twitter YouTube Otwro:. -

4., {Cudles géneros de videos en youlube son sus favoritos?:
Cdémico Suspenso Informativo Romdantico

5. ¢Cudles medios impresos son de su agrado?

Prensa libre Nuestro diario RevistaD  Via Libre Revista Amiga Mundo Motor
Ofro:

6. ¢Con qué frecuencia lee material impreso?

Diario

Mtv ESPN
AXN Cinecanal H&H

7. ¢Qué canales mira con mds frecuencia?

Semanal Mensual

Warmer E! Gourmet
NatGeo Ofro:

A continuacion se presenta los resultados de
las encuestas redlizadas a los alumnos de la
Escuela de Diseno Grdfico, el tamano de la
muestra es de 117, lo cual, nos permite decir
que tiene un margen de error del 88%.

El rango de edad de nuestro grupo objetivo
estd de los 18 anos a los 22.

Fuente: Elaboracion propia.

1%

M 1lro

2do
M 3ro
W 4to

® Nulo




Porcentaje de género de alumnos:

mF
EM
INICIO DE ANALISIS DE ENCUSTAS
Pregunta 1
¢Tiene celular con acceso a internet?
Porcentajes de alumnos que trabajan: 2%
| Si
mSi  No
" No ™ Nulo

B Freelancer

H Nulo

Rango de Salario INICIO DE ENCUESTAS

W 1000 a 2,500
= 2,600 a 3,500
m 3,600 en ade.

H Nulo
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Pregunta 2
¢(Cudntas horas se conecta a internet?
1%

M 30 min. a 2hrs.
M 2hrs. A Shrs.
M 6hrs. A8 hrs.
W Siempre

= Nulo

Pregunta 3
(Cudles cuentas de redes sociales maneja?

0%

3%

HFB

= Tw
Yt

H G+

H Otros

Nada

Pregunta 4
¢{Cudles géneros de videos en youTube
son sus favoritos?:

B Comico

M Suspenso

B Informativo
B Romantico
B Musical

Nulo




Pregunta 5
Medios impresos del agrado del
estudiante.

M Prensa Libre

m Nuestro Diario

M Revista D

M Via Libre

B Revista Amiga
Mundo Motor

m Otros

Nulos

Pregunta 6
¢Con gqué frecuencia lee material
impreso? 2%

M Diario
= Semanal
® Mensual

H Nulo

Pregunta 7
{Qué canales mira con mayor
frecuencia?

B MTV

13% m ESPN

® WARNER

mE!

B AXN
Cinecanal

m H&H

NatGeo

M Fox
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ANEXOS 3: Nivel socioeconomico segun el Informe Nacional de Desarrollo Hurnano,

Guatemala (2005).

Cuadro No. 5.1.

Estratificacién socioeconémica en Guatemala

Estrato

Alto

Medio

Medio bajo
Bajo

Bajo extremo
TOTAL

Poblacion (miles)

Porcentajes

T Porcenies |

368.0 529.1 380.5

749.7 1,332.3 1,847.1
1,252.8 2,220.0 2,421.6
4,219.9 4,636.2 3,819.3
2,032.5 2,624.8 3,419.7
8,623.0 11,342.5 11,888.3

Fuente: Elaboracidn con datos de ENS 1989, ENCOVI 2000 y ENEI 2004.

Griafica No. 5.1.

4.3 4.7

8.7 11.7
14.5 19.6
48.9 40.9
23.6 23.1
100.0 100.0

3.2
15.5
20.4
321
28.8

100.0

Evolucién de la estratificacién socioeconémica en los tltimos 15 afios

100

751

251

1989 2000 2004

Alto
Medio

Medio bajo

Bajo

Bajo extremo

Fuente: Elaboracién con base en datos de ENS 89, ENCOVI 2000 y ENEI 2004.

Grifica No. 5.2.

Proporcién de la poblacién con educacién superior y sin escolaridad segiin estrato

socioeconémico

2004

47.6

Bajo
extremo

0.1

37.1

OEducacién superior

¥ Sin escolaridad

Fuente: Elaboracién con datos de ENEI 2004.

Nota: Poblacidn de 25 a 40 afios.



SEGUNDO NIVEL DE VISUALIZACION

Thgcutiod co¥
auiitzing

o Femenino
o Masculino

Edad: Género

Semestre

o Décimo
o Ya cerré, solo estoy realizando proyecto
de graduacion.

1. (Reconoce la importancia de la filosofia del disefio?

O si, selecciona una que mds se asemeje a tu opinion.
0 i, pero no tengo conocimiento de la filosofia del Disefio.
o Si, pero no me gusta leer nada al respecto.
o Si, sin embargo nunca pienso en ella cuando disefo.
o Si, y fengo mi propia filosofia.
0 Si, me interesa este tipo de conocimiento, para fortalecer mi
postura como disenador.
0 Si, pero no sé si existe diferencia entre filosofia y filosofia del
diseno.
OTRA:

O No, selecciona una que mads se asemeje a tu opinion.
0 Lo considero innecesario para el diseno.
o No veo la importancia de aprender filosofia del diseno grdfico.
o No, no me gusta leer nada al respecto.
o No me inferesa aprender esos aspectos, me interesa aprender
los conocimientos innovadores.

OTRA:

SEGUNDO NIVEL DE VISUALIZACION

2. ¢(Considera atractivo redlizar elementos visuales de filosofia
del diseno?

O'si, selecciona una que mds se asemeje a tu opinion.
0 Si, ya que la filosofia es muy compleja v facilitaria su
comprensién.
0 Si, para que el estudiante tenga una referencia diddactica.
o Si, pero no lo considero la mejor opcidn.

OTRA:

O No, selecciona una que mds se asemeje a tu opinidn.
o No, por qué que la teoria es excesiva.
o Insisto, no veo la importancia de aprender filosofia para el
disefio grdfico.
o No estoy seguro/a depende del diseno que se realice.
OTRA:

3. ¢Es comprensible el mensaje del proyecto?

Ossi

Pero:
O no

4. (Cémo cdllificaria la armonia de colores?

O Excelente O Muy buena

O Buena O Muy mala

Selecciona una que mds se asemeje a tu opinidn:
o Excelente, los colores son llamativos y acordes con el grupo
objetivo.
o Me parece bien, pero considero que no son acordes al grupo
objetivo.
o Los considero muy saturado para utilizarlo en web.
o Algunos colores me gustan, pero en general falta verificar algu-
nos colores que contrastaste.
o No reconozco este tema para calificar los colores.
o No me gustan, sin embargo si van con el grupo objetivo.

o No me gustan.

5. ¢Coémo cdlificaria la tipografia?
O Excelente O Muy buena
O Buena O Mala

O Muy mala

Selecciona una que mds se asemeje a tu opinionN:

o Excelente, es legible y estd dirigida al grupo objetivo.

o Me parece bien, pero no la considero apta para el tema.
o Me parece bien, pero los colores no permite que resalte.
o Me gustaria ver con ofra tipografia.

o No me gusta.

0 Recomiendo la siguiente tipografia:

0 Recomiendo una light.

0 Recomiendo una cursiva.

0 Recomiendo una con serif.,

OTRA RECOMENDACION:

6. ¢Es acorde la duraciéon del video?

Osi

Selecciona una que mds se asemeje a tu opinion:
0 Pero hay que corregir algunos tiempos de duracién para que se
comprenda mejor.

o Me parece bien cada tiempo que se le da a las imdagenes.

Ono

¢Cudl considera que deberia de ser el tiempo de duracion?:

7. ¢{Considera que falta alguna pieza gréfica?

Osi

{Cudl?:
O no

8. ¢En general como calificaria el proyecto?

O Excelente O Muy buena
O Buena O Mala
O Muy mala

OBSERVACIONES GENERALES DEL PROYECTO:




ANEXOS 5: Formulario ae encuestas para tercer nivel de visualizacion.

TERCER NIVEL DE VISUALIZACION

Edad:
_ Género: o Femenino
o Masculino
Semestre:
1. ¢Coémo calificaria el logotipo?
O excelente O Muybueno  OBueno O Malo

Selecciona una que mds se asemeje a tu opinidn:
o Me gusta la fluidez que se observa y su fécil lectura.
o Se logra ver el concepto del logotipo facimente.
o No logro comprender el mensaje.

o No me gusta, sin embargo me parece bien aplicado al tema.

OTRA:

2. ({Como cdlifiaria la accesibilidad y manejo del proyecto?

O kxcelerte O Muybuen OBuena O Malo
Selecciona una que mds se asemeje a td opinion:
o Los iconos son visibles, lo que permite un facil acceso.
o La animacion de los iconos es atractiva.
0 No, intuyo cuales son los botones de la presentacion.
o Me parece bien, pero no hay confraste de color.
OTRA:

4. {Coémo cdlificaria la armonia de colores?

O Excelente O Muy bueno O Buena O Malo
Selecciona una que mds se asemeje a tu opinion:

o Excelente, los colores son tienen una gama de agradable.

o Me parece bien, pero considero que se debe mejorar.

o Algunos colores me gustan, pero falta verificar contrastaste.
OTRA:

5. ({Coémo cdllificaria la tipografia?

O Excelente O Muy bueno O Buena O Malo
Selecciona una que mds se asemeje a tu opinidn:
o Excelente, es legible.
o Me parece bien, pero no la considero apta para el fema.
o Me parece bien, pero los colores no permite que resalte.
o Prefiero oftro tipo de letra como:
OTRA:

7. ¢{Considera gque la informacion es excesiva?

O si, selecciona una que mads se asemeje a tu opinién.

o Si, pero considerando el tema estd bien.

o Si, pero la presenfacion no estd cargada.

0 Si, pero la presentacion la hace atractiva y de facil lectura.
OTRA:

O No, selecciona una que mds se asemeje a tu opinion.
o No, me parece bien esta bien distribuida.
o No, la considero poca comparada con el fema.
OTRA:

8. ¢Coémo calificaria la animacion?

O Excelente O Muy bueno O Buena O Malo
Selecciona una gue mads se asemeje a tu opinién:

0 Se comprende fécilmente cada concepto.

o Me parece una animacion bien ejecutada.

o No me agrada la paleta de colores.

o No me gusta, pero la considero apta y atfractiva para el tema.
OTRA:




Cofizaciones para realizar inearmineros.

Las cotizaciones fueron realizadas en la siguientes paginas:

http://www.vistaestudio.com/presentaciones-interacti-
vas-flash.php
http://www.video.com.mx/precios/multimedia.htm

Mds de 1,000 euros, 11,000.00
PRODUCCION

Lanzamiento de un producto corpdreo o educacional
Enfregamos su mensaje a su audiencia

Intfegracion de texto, naraciones, audio e imagenes
Grabacion de voz profesional

Entrega por la web

Costeffectivel

30 SEGUNDOS
$ 8,500.00

Video Digital para CD Multimedia Empresarial Basico
|deal para empresas y organizaciones

Presentacion interactiva contenido en tu CD Multimedia.

Con Home Page y 3 paginas subyacentes.

Edicion en Frames, Flahs CS5

Interactividad de formas electronicas para recopilacion
de datos

Textos e ilustraciones.

Precio $1,500 ddlares

99



TARIFARIO DE

PRECIOS BASE SUGERIDOS

Octubre 2012

Colegio de Disefiadores Graficos de la Provincia de Misiones
Creado por Ley Provincial N° 4.288 - Provincia de Misiones - Republica Argentina — 2012, Recuperado en:
http://www.cdgm.org.ar/tarifario/index.html

Ningun precio presupuestado al cliente
debe ser inferior al mencionado en este tarifario.
El material fotogrdfico y de redaccion no estd contemplado dentro de estos precios.
Se recomienda cobrar por adelantado un 40% del monto total.

IDENTIDAD CORPORATIVA

Disefio de Marca
(Sin aplicaciones) Manual normativo basico

Disefio de Marca
Manual normativo y aplicaciones basicas (hesta 5 piezas)

Disenio de Marca Manual nermative v aplicaciones extendidas.
Ej: Grafica vehicular, arquigrafia, promocionales, uniformes, efc.

Disefio de Marca Para un producto. Manual normative con aplicaciones.

PACKAGING

Disefio de Envase - Baja complejidad

Ej: Efiqueta para frasco (Tirgje bajo)

Disefio de Envase - Mediana complejidad

Ej: Desarrollo de grdfica para cajas, bricks, eic. (Tiraje intermedio)

DISENO WEB / MULTIMEDIA

Desarrollo de Web Site Institucional
Home y hasta 5 secciones. No inchiye tareas de programacion

Desarrollo de presentacion digital
Intro, reel, efc.

Desarrollo de presentacion digital
Portfolios, brochure, eic.

Disefio de banners animadeos Simple

Disefio de Mailing / Newsletter
Eventos, campafias, congresos, efc.




DESARKRKOLLO SENALETICO

De Baja complejidad
Areas reducidas: Ej.: Bares, restos, estudios, pymes, efc.

De Mediana complejidad
Areas intermedias: Ej.: Clinicas, sanatorios, clubes, fabricas, eventos
temporales, efc.

De Alta complejidad
Areas extensas: Ej.: Terminales de Omnibus, Organismos Gubernamentales,
Parques, Sefialética Urbana, efc

DISENO EDITORIAL

Disefio de Tarjetas de salutacion de fin de afio o similares

Disefio de Volante color-A5 frente y dorso

Disefio de un Folleto diptico o triptice-A4

Diserio de Afiche Interior-A3

Disefio de Gigantografia (Via publica o ruta)

Aviso chico para diarios o revista - ¥4 de pag. (sin redaccion)

Aviso Mediano para diarios o revista - ¥z pag. (sin redaccion)

Aviso Grande para diarios o revista - Pag. completa (sin redaccion)

Disefio de Tapas para Libro o Portada de Revista

Disefio de Portada para CD (con booklef inferior hasita 2 pliegos)

Disefio de Brochure Institucional (aprox. 10 pag.)
No incluye fotos, fipeo, redaccion, etc.

Armado de Pagina Simple (solo texto) para un libro.

Armado de Pagina Compuesta (graficos v fotos) para un libro. 24

Disefio de Pagina de Revista 50

SUPERVISION v PREIMPRESION

Supervision de tomas fotograficas por hora. 100
Supervision de trabajos en general por hora. 100
Trabajos de Pre-impresion (Redibujado de marca u otros disefios) por hora. 100
Asesoramiento en comunicacion visual para S.R.L. / S.A. por hora. 420

Costo de la hora de disefio = $100

CLIENTE “B™:

Ejemplos: Concesionarias Oficiales de Autos, Distribuidoras de Productos, Institutos Educativos,
Inmobiliarias, Cooperativas Eléciricas, Comerciantes.

CLIENTE
Ejemplos: Profesionales liberales, Micro-Emprendedores, Particulares.







