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INTRODUCCION

Las Olimpiadas del Disefio Grafico son una competencia sana,

orientada a la evoluciéon de conocimientos de disefio grafico

1 de una forma ludica, con actividades y retos que integran a los

B AR estudiantes de todos los afios de la carrera de Disefio Gréfico de
) la Universidad Rafael Landivar.

7 L
/I \\\))\“\\ Este trabajo tiene como objetivo presentar una estrategia para
\ incrementar y motivar la asistencia de los alumnos de disefo
grafico de la Universidad Rafael Landivar en las Olimpiadas del
Disefo 2015.

Bajo este contexto, es importante reconocer y entender el medio
en el cual se desarrolla el disehno como practica estudiantil y
cultural con fines comunicativos. Evidenciando sus antecedentes
mas importantes que en el ano 2013 y 2014 hubo una pobre
participaciéon y motivacién de los estudiantes, mediante datos
obtenidos a traves de encuestas aplicadas al grupo objetivo
integrado por los estudiantes de disefno grafico de la Universidad
Rafael Landivar.

Para contrarrestar la situacidén se propone una estrategia basada
en un material promocional, que informa y motiva la participacion
activa de los estudiantes.

Después de realizar este analisis se puede identificar que existen,
dentro del planteamiento, dos elementos principales:

1. La generacién organizada de mensajes graficos/visuales.

2. El clarificar el oficio de disefar y la responsabilidad involucrada
en el proceso de generar mensajes.

Estos componentes deben ser resueltos para otorgar las claridades
necesarias para la resolucion de otras problematicas, como “El
proceso y la metodologia de disefo”

Por ultimo, se exponen las conclusiones, recomendaciones,
bibliografia consultada y anexos. A continuacién se presenta
el proceso que se llevé a cabo para lograr los objetivos de las
Olimpiadas del Disefio 2015.
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FAMILIARIZACION CON EL CLIENTE

El Departamento de Disefio Grafico perteneciente a la Facultad
de Arquitectura de la Universidad Rafael Landivar, que se
1 consolida como la mejor Facultad de Arquitectura y Disefo en
B AN Guatemala y con mayor trayectoria a nivel privado, es ademas, la
) primera facultad no solo de la URL, sino también a nivel regional,
,/// \\\\ en acreditar la totalidad de sus carreras internacionalmente, por
\\\))\“ la calidad de profesionales que son formados a través de sus
programas de pregrado. Por ello, ha solicitado la creacion de la
imagen grafica de las “Olimpiadas del Disefio 2015" a través de
una imagen renovada y de vanguardia capaz de representar los
40 anos de experiencia que el departamento de Disefio Grafico
Landivar ha adquirido por su trayectoria, para que jovenes
estudiantes de la carrera puedan conocer las competencias y de
lo que son capaces como profesionales de la disciplina a través
de los conocimientos adquiridos por la academia y sus propias
aptitudes.

El objetivo principal de la campaha es disefiar un material
promocional que promueva la participacion activa de los
estudiantes de las distintas promociones de la carrera de disefio
grafico de la Universidad Rafael Landivar. Logrando asi que los
alumnos participen en las olimpiadas y se integren como equipo.

Por otro lado se debe hacer énfasis en la calidad, tendencia e
innovacion que el Disefo Grafico Landivar representa, ya que
segun Lopez citada por la revista Excelencia Empresarial (2010),
en la actualidad el disefio grafico es una de las disciplinas con mas
impacto en la sociedad.

Por lo que en conclusién se deberia llegar a una propuesta que
presente la calidad académica que presta el Departamento de
Disefo grafico ala comunidad guatemalteca y al resto del mundo.

Segun Lépez citada por la revista Excelencia Empresarial (2010), la
escuela de Disefo Grafico landivariana es simbolo de innovacion
en metodologias de ensefanza y de disefno.

Se pretende lograr y enlazar las diferentes etapas en dicha
campanfa, etapa de expectativa, la cual se dard a conocer a
través de las redes sociales y medios impresos un mes antes del
lanzamiento dela campana central, esto ya que aun no se sabe cual
sera el presupuesto asignado por la facultad para dar a conocer el
proyecto. El presupuesto en su mayoria, sera utilizado entonces,
en esta fase de la campafa, en la que se pretende incluir tanto
piezas impresas como digitales, concluyendo finalmente con un
cierre el cual buscara hacer parte a los estudiantes a través de la
interaccion con algun tipo de BTL o pieza promocional que se les
podria estar otorgando.

Cabe mencionar entonces, que la propuesta se dard a conocer
dentro del campus central de la Universidad Rafael Landivar, ya
que gracias a las nuevas tecnologias, especificamente el internet
y las redes sociales se dara a conocer al grupo objetivo lo que esta
sucediendo en la actualidad con la disciplina del Disefio Grafico
Landivar y la evolucién que esta ha tenido hasta el dia de hoy.
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02 IDENTIFICACION DE LA NECESIDAD DE DISENO

El departamento de disefio grafico de la Universidad Rafael
Landivar de Guatemala, cada afo realiza una actividad llamada
Olimpiadas del disefio, la cual consiste en una competencia
orientada a la evaluacion de conocimientos de disefo gréfico.

El departamento ha notado poca participacién de los alumnos
en las ultimas actividades. En agosto de 2015 se desarrollara
nuevamente dicha actividad la cual no cuenta con una estrategia
de comunicacién que ayude a promover la misma.
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03 0BJETIVOS DE DISEND

Disenar un material publicitario promocional impreso y digital que
impulse la participacion activa de los estudiantes de las distintas
promociones de la carrera de disefio grafico de la Universidad
Rafael Landivar.

Logrando asi que los alumnos participen en las olimpiadas y se
integren como equipo.
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4.1 AREA DEL CLIENTE

NOMBRE COMPLETO:

Universidad Rafael Landivar

NOMBRE DEL EVENTO:
Olimpiadas del Disefio 2014

DIRECCION CAMPUS CENTRAL:

Universidad Rafael Landivar, Vista Hermosa lll,
Campus Central zona 16 - Guatemala, Centroamérica.

CONTACTO DIRECTO:

Regina - Directora de Facultad de Disefio
Teléfono: (+502) 2426-2626

LOGOTIPO OFICIAL:

M
\/

Graphic Design
Olympics 2015
GUATEMALA / URL

OLIMPIADAS DEL DISENO

' Competencia sana, orientada a la evolucién de conocimientos
de disefo grafico de una forma ludica, con actividades y retos que
integran a los estudiantes de diferentes promociones de la carrera
de disefo grafico de la Universidad Rafael Landivar.

HISTORIA Y PROCEDENCIA

Las Olimpiadas del Disefo se originaron en Konsfack University
College of Arts, Crafts and Design, en Suecia, lugar en donde se
han realizado en nueve ocasiones. Fueron ideadas por Mattias
Jakobsson, Peter Strom, Mia Frostner, Robert Sollis y Martin
Frostner para enaltecer al disefio grafico y a la vez poner a prueba
los conocimientos de los disefiadores.

En el aflo 2013, el Comité de Lideres Innovadores del Disefio
Grafico (CLIDG), trabajando en conjunto con el Departamento de
Disefio Gréfico de la Facultad de Arquitectura y Disefo, deciden
llevar a cabo las Olimpiadas del Disefio en la Universidad Rafael
Landivar, siendo Guatemala el seqgundo pais en realizar esta
celebracién, poniendo a prueba los conocimientos con 8 eventos.

OBJETIVOS

- Buscar la cohesion estudiantil, no sélo dentro de promociones,
sino también fortalecer la unién entre la comunidad de disefio
landivariana.

- Enaltecer al disefo grafico no sélo como profesion, sino como
forma de vida.

" Documento de word, brindado por el cliente.
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- Fomentar el amor al disefio gréfico.

- Poner a prueba los conocimientos adquiridos de una forma
ludica y amena.

- Generar un sentido de identidad con la carrera de Disefio Grafico
y la Universidad Rafael Landivar.

MECANICA Y REGLAS

- Participan los cuatro afos de la carrera de Disefo Grafico.

- Cada promocion tendra cuatro equipos formados por cinco
integrantes.

- Los estudiantes que no participan en ningun equipo deben
apoyar a su promocion durante los retos, las preguntas y la porra.
- Los 16 equipos compiten en 8 eventos distintos que mieden las
capacidades de los disefadores.

- Cada evento tiene su respectiva ponderaciéon y la promocion
que mas puntos acumule al finalizar el evento serd la ganadora.

- Los estudiantes que no asistan de la promocién ganadora no
tendran derecho al premio final.

Los estudiantes de la promocién ganadora, que no asistan no
tendran derecho al premio final.

¢COMO Y QUIENES PARTICIPAN?

Puede participar cualquier estudiante de la carrera de Disefo
Grafico de la Universidad Rafael Landivar. Por cada promocion
deben de inscribirse un maximo de cuatro equipos, donde cada
uno debe estar formado por cinco integrantes del mismo afio (no
importando si son de la misma seccién). La inscripcion se llevara
a cabo en los cursos de disefio del segundo ciclo, los estudiantes
deben de ponerse de acuerdo segun las indicaciones de los
docentes para formar los equipos y posteriormente los docentes
entregaran el listado con los nombres de los integrantes, carné y
ano que cursan.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

LOS EVENTOS

MEDIDA X

{En qué consiste?

Hay objetos que se encuentran colocados con cierta distancia a
lo largo y ancho, ademas de objetos con una alutra considerable.
A los equipos se les dard una medida x, y los jueces solicitaran
la cantidad de veces que esa medida x cabe en determinada
distancia. La misma tematica se repetira con cada equipo 3 veces
con distinta medida y distinta distancia (alo ancho, alolargoy alo
alto segun lo dispongan los jueces.

TWISTER DE COLOR

¢{En qué consiste?

Habra dos alfombras de twister de color, por lo que dos
participantes de cada equipo estaran compitiendo paralelamente
mientras los demds apoyan. La mecanica sera como cualquier
twister, sin embargo al momento de girar la ruleta de color, no
habra colores si no preguntas, por lo que el estudiante debe
de colocar la parte del cuerpo que se le indique en el color que
responda a la pregunta que se hizo.

MASCOTA

¢En qué consiste?

Cada grupo de participantes tendrd material con el que puedan
tallar la forma basica del personaje, ademas de elementos como
pelotas de duroport y palillos para crear la estructura. Con
materiales extra como, papeles de colores pueden proponer
elementos que realcen la personalidad de la mascota. Un
integrante de cada equipo iniciara tallando algo con tal de dar
forma a “la mascota de las olimpiadas” se le dara cierto tiempo
y luego cambian de integrante hasta que el turno de todos los
integrantes haya pasado, en el transcurso de la creacién, no
deben de comunicarse entre ellos y el que éste en ese momento
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tallando o creando debe de solucionar el mismo lo que tiene en
sus manos hasta tener un resultado esperadamente satisfactorio,
el mas creativo ganara.

LIGHTPAINTING

{En qué consiste?

Habra una cdmara en un salén oscuro, cada equipo deberd de
realizar una fotografia tipo light painting en relacién a un tema
que especificaradn los jueces. Cada equipo tendra 5 minutos para
desarrollarlo y podran utilizar todo tipo de luces.

BRAINSHOCK

{En qué consiste?

Es una basta conceptual, al inicio se les dird el tema en base al cual
deben desarrollar la lluvia de palabras, cada integrante del equipo
debe de pasar y tendra 2 minutos para escribir la mayor cantidad
de palabras relacionadas con el tema y que ademds empiecen o
terminen con determinada letra. La letra y posicién de la misma
cambiard por cada uno de los integrantes mas no cambiard el
tema.

TANGRAM

{En qué consiste?

Cada equipo tiene varias piezas de tangram, las cuales deben
utilizar para generar abstracciones en relacion a un tema
determinado.

ILUSTRACION AMBIDIESTRA

{En qué consiste?

Cada equipo selecciona a 3 integrantes, a quienes se les daran
hojas carta con una division al medio, cada integrante debe
desarrollar la ilustracion que se proyectard en pantalla. Con la
mano derecha deben de realizar una parte de la ilustracién y con
la izquierda otra.

PESCA TIPOGRAFICA

¢{En qué consiste?

Participan todos los integrantes de cada equipo por turnos. Se
proyecta una tipografia durante 10 segundos, luego un integrante
de cada equipo debe de buscar en una piscina de tipografias la
que crea pertenece a la familia tipografica que se mostré, para lo
cual tienen 1 minuto.
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1. SENALETICA DE OLIMPIADAS DEL DISENO-2013

Va dirigido a un grupo objetivo especifico, con enfoque jovial y
cultural.

La parte conceptual de la imagen podria reforzar el mensaje si
fuera mejor aprovechada.

No identifica bien cual es la actividad que esta representa, no
transmite un mensaje directo.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

AGOSTO

2. COVER PARA FACEBOOK DE LAS OLIMPIADAS DEL DISENO-2013

No refleja graficamente el mensaje.

Carece de un concepto de disefio, no existe una representacion
grafica de acuerdo con el tema ni con el grupo objetivo.

Los elementos parecen colocados sin pensar.

Parecen varias lineas graficas .
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4. AFICHE DE OLIMPIADAS DEL DISENO-2014

3. SENALETICA DE OLIMPIADAS DEL DISEN0-2014

El manejo de las jerarquias visuales es pobre, se utiliza poco color

para hacer énfasis en conceptos importantes (no se aprovecha el La saturacion de elementos satura la vista.

elemento del color). La linea gruesa de los trazos crea peso visual en la pieza, y esto
La tipografia pareciera infantil. quita las ganas de leer.

Se ven dos conceptos diferentes en cuanto al manejo de La letra de titulares tanto como la de el sitio web es infantil.

iconografia y donde se coloca la fecha. La diagramacion es monétona.
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4.3 AREA DE ESTUDIO

CULTURA Y ARTE

Segun la Declaracion UNESCO (1982), “La cultura da al hombre

= @m — la capacidad de reflexionar sobre si mismo. Es ella la que hace
'i‘ iPartici las Olimpiadas del Diseno! w " ’ . ree
A T ety “ g de nosotros seres especificamente humanos, racionales, criticos

il M 9 Sl

{-{'v khnb. e ;-\\-F - . . . :
. & Martes 26 de agosto ! 5& y éticamente compromet@los. A traves’de ella discernimos los
‘% Cafeterfa Central p‘: = valores y efectuamos opciones. A través de ella el hombre se

expresa, toma conciencia de si mismo, se reconoce como un
proyecto inacabado, pone en cuestion sus propias realizaciones,

l@% / @ 10:00 a.m. '.

lngresaycmoce mas en: 2 UAO w busca incansablemente nuevas significaciones, y crea obras que
@@= httpv/olimpiadasuriz014.net16.net :. lo trascienden
Con ol apoyo de: Segun Zaha Hadid (2010), la cultura es un tema fundamental para
W[ €@ Ao VR Shove. Geir i © 1TEMS T ®iE. el estudio de la sociedad y los patrones de conducta que los seres
humanos llevan a cabo en esta. El origen de la cultura proviene
o del espiritu y facultades sensibles e intelectuales del ser humano.
5. COVER PARA FACEBOOK DE OLIMPIADAS DEL DISENO-2014 Py , : :

Es por esto que una persona “culta” es alguien que tiene mucho

o conocimiento en varios campos del saber.
La forma de posicionar los elementos causa desorden y hace que

se pierda el interés, percibiendose como algo pesado.

El uso excesivo del color negro causan peso visual en la pieza.

No transmite el concepto de doodles.

Los doodles no llama la atencién del usuario, ya que el texto
compite con las ilustraciones, no tiene una funcién especifica
dentro del diseno.

La cultura se puede clasificar de la siguiente manera:

Topica: la cultura consiste en categorias, tales como la religion u
organizacién social.

Historica: la cultura consiste en una herencia social y de ahi
parte la manera en que los seres humanos solucionan problemas
de adaptacion.

Mental: |a cultura consiste en habitos aprendidos que distinguen
a una persona de los demas.
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Estructural: la cultura consiste en ideas, simbolos o
comportamientos.

Simbélica: la cultura consiste en significados arbitrarios que son
compartidos por una sociedad.

El arte se puede definir como cualquier actividad que realiza
el ser humano con un fin estético y comunicativo. El arte es un
componente de la cultura, ya que refleja el estado econémico
y social, ademds de ideas y valores inherentes en una cultura
humana a lo largo del tiempo y del espacio.

Segun Giménez (2005) el arte posibilita el contacto individual
(mediante el que lo produce y realiza) y el contacto colectivo
(mediante los actores que la interpetan).

Ademas de esto, Colomer (2004), propone que toda creacion
artistica se construye mediante un sistema de relaciones que se
conectan entre si, generando influencia el uno en el otro. Algunos
de éstos son: el tema, los materiales y técnicas, la finalidad, la
formay el estilo.

Para Barrios (2007), toda obra artistica comunica una visién del
mundo, porque es producto de la red de interrelaciones de una
sociedad establecida especifica, y por consecuencia, portadora
de de sus fundamentos colectivos predominantes.

Una rama importante del arte es la cinematografia; es el proceso
que proyecta fotogramas rapida y sucesivamente, creando una
impresion de movimiento. Segun Lotman (1979), a pesar de que
el cine tiene caracter industrial, también abarca una dimension
dentro del arte ya que logra dirigirse al sentido emocional del
espectador y toma un significado ideolégico y moral. Lotman
también sostiene que la cultura influye en los habitos y conductas
de los seres humanos. He aqui la importancia cultural del cine.

El autor también menciona que en la mayoria de las culturas
contempordneas la relacién entre arte y cultura ofrece
dimensiones que van desde lo tradicional y lo moderno, hasta
una actitud mds vanguardista en la que el arte desafia a la cultura
y la tradicién. Nace como trasgresion de los mismos esquemas
culturales. Muchas prdcticas artisticas se vinculan estrechamente
con la dindmica formadora de la cultura.

EDUCACION

Contreras (2014) expone que etimolégicamente el término
"educacion” proviene del latin educare, que quiere decir criar,
alimentar, nutriry del término exducere, que significa llevar a, sacar
afuera. Asevera que el ser humano esta inmerso en el proceso de
educacion, ya sea de manera voluntaria o involuntaria, y éste se va
desarrollando a lo largo de su vida. Luengo (2004), asevera que la
educacién es un fendmeno que nos concierne a todos desde que
nacemos. Por lo tanto, un individuo desde que nace se asemeja a
un cuaderno vacio que se va llenando conforme a las experiencias
que se viven, por lo que Contreras (2014) asegura que este es el
proceso de aprendizaje, el que se da en todos los aspectos de
nuestras vidas.

Ademds Sarramona (1989), explica que laeducacién es tan antigua
como el hombre y, que aunque existan diversas maneras de
concebirla se da como la idea del perfeccionamiento, vinculada a
una vision ideal del hombre y la sociedad. Por lo tanto, la considera
como la posibilitadora de los ideales humanos.

Por su parte, Contreras, (2014) dice que la educacion formal es de
forma intencionada y se recibe en las instituciones escolares con
el objetivo de obtener diferente tipos de conocimientos. Indica,
ademas, que Platén define la educacién como un proceso de
perfeccionamiento y embellecimiento del cuerpoy el alma, y
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destaco tres funciones principales de la educacién:
- La formacién del ciudadano;

- La formacién del hombre virtuoso; y

- La preparacion para una profesion.

De acuerdo a Sarramona (1989), la educacion se puede considerar
como una institucion social, como lo es el sistema educativo en
donde se define a través de un contenido histérico-comparativo
o socio-politico. Asimismo, se utiliza la palabra educacion
para designar el resultado o producto de una accion. Ademas
sefiala que es utilizada como un proceso de socializacién, dado
que la educacion supone la incorporacion de las personas a la
sociedad, por medio de la cual adquiere lenguaje, costumbres,
conocimientos y normas morales vigentes en ella.

En adicion Empresarios por la Educacion (2012) aseveran que la
educacién es importante porque genera capacidades, reduce la
pobreza, mejora la inclusién social y genera condiciones para una
mayor participacién democrética. Asimismo, manifiestan que la
educacién permite optar a mejores salarios.

EDUCACION DISENO GRAFICO

De acuerdo con Vidal (2014) “el problema de la educacién
radica en que los educadores ensefian en el presente lo que
aprendieron en el pasado a jévenes que viven para el futuro”.
Por lo que sefala que es necesario hacer una retrospectiva en la
ensefianzay ensefar toma en cuenta el nuevo lenguaje y medios
de comunicacién actuales.

A su vez indica que varios estudiantes de diseio en América
Latina se lamentan por no saber cual es la tipografia adecuada
que deben utilizar o por no saber poner precio a sus trabajos.
Por lo tanto considera que la ensefianza del disefo grafico debe
contener:

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

- Comunicacion y marketing.

- Los facilitadores deben ser comunicadores y empresarios.

- Los estudiantes deben complementar su aprendizaje con la
tecnologia.

Bajo este sentido, expone que la crisis de la educacién del disefio
grafico es el uso discriminado de la tecnologia, a pesar que todos
ensefan disefo de distinta manera, y dicha discriminacién se vive
entre docentes, estudiantes y profesionales.

Segun Vidal, es mas importante que deberes y lecciones es la
investigacion y desarrollo de proyectos, en donde los alumnos
son capacitados para solucionar problemas de una empresa en
cuanto a marketing, comunicacién y disefio.

Por su parte, Soltero (2007) asevera que no existe una tendencia
definida en la ensefanza del Disefio Grafico, por lo que cada
institucién establece el perfil de egreso de acuerdo a las
necesidades del campo de trabajo y el nivel socioeconémico de
los egresados, existiendo diferentes tipos de planes de estudios,
en donde se encuentran los que abordan de manera general todas
las areas del disefio, los que permiten una especializacién al final
de la carrera; los que forman egresados con un perfil directivo y,
finalmente especializados en aspectos técnicos.

Igualmente, indica que un problema grande que afronta la
ensenanza del Disefio Grafico, es que se considera el disefio como
algo que cualquiera puede hacer y que no necesita estudios
formales por lo que existe mucha competencia y no se valora el
trabajo de los disefadores como deberia de ser.

Una caracteristica tedrica de la ensefanza del disefio es que es
considerado como un acto comunicativo, de acuerdo con Garcia
(1994) “el disefo gréfico es una disciplina proyectual en el drea de
la comunicacién visual. Posibilita la expresién mediante imagenes
que persiguen un alto nivel estético adecuado a las restricciones
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que imponen medios y usos”

Aravena (2014) indica que el disefio es una disciplina por lo
que la enseflanza no puede estar ajena a la discusién moral,
ética y estética. Por lo tanto, considera que un disefador debe
relacionar la validez académica y profesional con el contexto
social bajo principios democraticos. Finalmente comenta que una
propuesta educativa para la didactica del Disefo Grafico deberia
abordarse desde una perspectiva democratica lo que permitiria
la generacién de un espacio para la creatividad enfocada hacia la
generacion de ideas innovadoras.

DISENO GRAFICO GUATEMALA

Echeverria (2009), comenta que el Disefio Grafico en Guatemala
surge a partir de una serie de acontecimientos histéricos en
donde la publicidad en medios impresos era un ejemplo a seguir,
poco a poco inicié la evoluciéon del disefio editorial, los periddicos
presentaban ilustraciones de caracter humoristico y algunas
revistas sefalaban que el disefio enriquecia la comunicacién.
Asi también, indica que los afiches y volantes surgieron como
producto de la divulgacién y promocién de eventos. Indica que
las mantas eran pintadas a mano y con limitaciones de colory con
el paso del tiempo las fotocopiadoras sustituyeron a los dittos.

En esta linea comenta que las herramientas utilizadas eran muy
limitadas, el proyector de transparencias y el de los opacos
requerian de un salén totalmente oscuro y que la utilizacion del
aerégrafo era equivalente del Photoshop de la actualidad.

De acuerdo con Lam (2013), en Guatemala la competencia que
existe entre las empresas crecié de forma espectacular y, bajo
este sentido surge la publicidad y con ella, la evolucion del
disefo gréfico como forma de comunicar, atraer y captar clientes
potenciales para ganar mercado a sus rivales. Asevera, que los
disefos eran realizados con aerégrafo y en su mayoria,

eran fotografias retocadas a mano. De este modo, la primera
propuesta para implementar la carrera de Disefo grafico en la
Universidad Rafael Landivar (URL) surge en 1974 en la Facultad
de Arquitectura. Sin embargo, Kachler (2014), indica que fueron
comienzos dificiles, a pesar de que la secuencia de cursos era
l6gica, el diseno estaba basado en el descubrimiento y analisis
del contexto. Asimismo, sefiala que la informacién y los recursos
visuales eran limitados. Mollinedo (2014) resalta que la carrera
ha evolucionado, ya que en sus inicios, tenia un enfoque mas
artistico con cierto caracter publicitario y comercial. Debido a que
en los inicios los disefadores graficos eran escasos, la mayoria de
catedraticos eran arquitectos. Finalmente en 1999 la URL tuvo un
proceso de renovacion curricular en todas las carreras, en donde
la carrera de Diseno Grafico obtuvo el aporte de la tecnologia
digital, lo que ha convertido a la Carrera como una propuesta
mas competitiva. Bajo este sentido, Kachler (2009) expresa que
con el paso del tiempo las autoridades, catedréticos y en especial
alumnos de la URL percibian posibilidades en la comunicaciéon
grafica en el mercado guatemalteco lo que provocé que la carrera
evolucionara y se convirtiera en lo que es. Finalmente concluye
que en la actualidad, los disefiadores de la Universidad son
investigadores, estrategas y planificadores de comunicaciones
efectivas.
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05 CONTENIDO TEORICO DE DISENO

¢QUE ES DISENO?

Wong (2009), afirma que el disefio no es sélo adorno. Es un proceso
de creacion visual con un propésito. A diferencia de la pintura y
de la escultura, que son la realizacion de las visiones personales
y los suefos de un artista, el disefio cubre exigencias practicas.
Una unidad de disefio grafico debe ser colocada frente a los ojos
del publico y transportar un mensaje perfijado. Un producto
industrial debe cubrir las necesidades de un consumidor.

En pocas palabras un buen disefio es la mejor expresién visual
de la esencia de algo, ya sea esto un mensaje o un producto,
su creacion no debe ser sélo estética si no también funcional,
mientras refleja o guia el gusto de su época.

EL DISCURSO VISUAL

Wong (2007), indica que el discurso visual es la base de la creacién
del disefio. Un disefador puede trabajar sin un conocimiento
consciente de ninguno de tales principios, reglas o conceptos.
A lo cual Wong agrega que un disefador puede trabajar sin un
conocimiento consciente de niguno de tales principios, reglas
0 conceptos, porque su gusto personal y su sensibilidad a las
relaciones visuales son mucho mds importantes.

INTERPRETANDO EL DISCURSO VISUAL

A diferencia del lenguaje hablado o escrito, el lenguaje visual
carece de leyes obvias. Siendo el disefador la persona que
resuelve problemas, los problemas que debe enfrentar le son

siempre dados, esto se refiere a que él no puede alterar ninguno
de los problemas, sino que debe encontrar soluciones.

Los seres humanos estan familiarizados a ver imagenes, y la
interpretacion utilizada en los signos visuales es igual al de los
signos verbales, sin identificar cada verbo, sustantivo, adjetivo,
etcétera. se realiza de forma automatica. Jardi (2012), comenta
que los seres humanos han aprendido casi todas las palabras de
forma inconsciente y crean otras nuevas sin pensar demasiado, lo
mismo pasa con las imagenes.

Algunosilustradores y artistas se les dificulta explicar eficazmente
toda la esencia de su obra, eso no significa que no sean buenos
comunicadores. Las imagenes son tan faciles de entender como
dificiles de explicar. Ademas, cuando se utiliza una imagen que
tiene cierta complejidad, siempre hay diferentes niveles de
lectura, abstraccion y signos que cumplen diversas funciones
simultdneamente.

ELEMENTOS DEL DISCURSO VISUAL

TEXTO

Los textos se utilizan, especialmente, cuando resulta complicado
encontrar imagenes que representen un concepto determinado.
Una ilustracién que contenga texto, por breve que sea, exige
tiempo de lectura, que compite con el texto que la acompana.
Jardi (2012), aclara que el texto jamds serd un resultado eficaz
como signo visual independiente.

SIGNOS

La Real Academia Espafiola (2001), define signo como, objeto,
fendmeno o accién material que, por naturaleza o convencién,
representa o sustituye a otro. Un signo es cualquier elemento, ya
sea imagen, sonido, etc., al que los humanos han atribuido
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un significado, es un elemento que sustituye a otro. Un signo
estd compuesto por dos partes: el significante y el significado. El
significante es la parte fisica percibida y el significado es la idea
que esta transmite.

Jardi (2012), explica que las relaciones entre significantes y
significados son arbitrarias, no se producen de forma automatica
sino que varian en funcién del tiempo, el dmbito cultural y las
personas. Cuando se utilizan signos en una representaciéon
grafica es primordial conocer al grupo objetivo, de lo contrario la
representacion serd percibida erréneamente y su objetivo no se
cumplira.

TIPOS DE SIGNOS

Segun la Universidad de Indiana (2002), existen tres tipos de
signos que Pierce desarrollé: iconos, indicios y simbolos.

[cONOS

Los iconos son signos que mantienen una relacién de semejanza
con lo que representan. El icono es el mas simple, pues es un
patrén que asemeja fisicamente lo que “significa”

Las palabras pueden ser parte iconica también. Bow, wow, juaz,
etc., mas conocidas como palabras onomatopeyas.

Ejemplo de icono
Fuente: https://www.pinterest.com/pin/39125090490774587/Signo

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

cODIGOS

El codigo grafico estd formado por iconos que se reconocen por
simbolos. Algunos se entienden de forma intuitiva, mientras que
otros se deben de aprender.

Jardi (2012), asegura que todos los elementos de un cédigo
deberian poder entenderse de forma intuitiva, pero siempre, en
algun momento, serd necesario emplear formas simbélicas para
expresar conceptos imposibles de representar iconicamente.

Ejemplo de codigo
Fuente: https://www.pinterest.com/pin/430516045600287863/




INFORME AREA DE ESTRATEGIA \‘

Z//z—\‘_

/

SIGNO

El segundo tipo de signo, los indicios, mantienen una conexién
asociativa real con el objeto, a menudo mediante una relaciéon
causa-efecto.

Nubes negras en el cielo es un indicio de que se aproxima una
tormenta, una persona llorando, es indicio de que seguramente
esta triste, una columna de humo es un indicio de la presencia
de fuego, etc.; sin embargo, las nubes negras, el llanto y el humo
son en si mismos la imagen de una tormenta, una persona triste
o del fuego. Los indicios dependen de A, el patrén de sefal para
obtener B, la situacién relevante.

Ejemplo de signo
Fuente: https:.//www.pinterest.com/pin/562668547172851829/

SIMBOLOS

Los simbolos son signos que no mantienen una relacién logica o
intuitiva con su significado sino que estan conectados con él por
una convencion.

Es necesario que la persona que los interprete haya aprendido
antes cudl es la relacion que se establece entre un simbolo y
su significado. Cuando se utiliza un simbolo para expresar un
mensaje se debe conocer el dmbito cultural del grupo objetivo.

Ejemplo de simbolo
Fuente: https.//www.pinterest.com/pin/401172279285918827/




IMAGENES

Segun el Diccionario Norma (2003) una imagen es la muestra
plastica de personas, ideas o cosas, también puede ser la
representacién mental de una persona o cosa o la descripcién
exacta de algo, es decir una imagen es una representacion visual
de algo o alguien, Lince (2008) clasifica las Imagenes en dos
categorias: artes (ilustraciones) y fotografias.

MANIPULACION DE IMAGENES

Segun Pesis (2010) la edicion digital esta definida como la que
se ocupa de la manipulacién apoyada en computadores de
imagenes digitales, en la mayoria de los casos fotos y documentos
escaneados. Estas imagenes son modificadas para optimizarlas,
manipularlas, retocarlas, etc. con el fin de alcanzar la meta
deseada.

Una de las metas de la manipulacion es eliminar las fallas que
pueden haberse producido durante el escaned o al capturar la
imagen, su sobreexposicion y baja exposicion, falta de contraste,
ruido en la imagen, efecto de los ojos rojos, paradoja de las lineas
paralelas en perspectiva, etc. Estas fallas se producen por defectos
técnicos en los aparatos fotogréficos, escaner, condiciones de
trabajoinsuficiente, fallas en la operaciény originales defectuosos.

LA COMPOSICION GRAFICA

Ghinaglia (2008) asegura que la composicion grafica permite el
desarrollo de una sensibilidad especial al organizar los elementos
de disefo sobre el formato, partiendo de un concepto previo
que permite comprender una idea, esto lo convierte en un punto
importante para el disefio grafico.
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Por su parte, Clapissa (2002), afade que la composicién grafica
es adecuar distintos elementos graficos dentro de un espacio
visual previamente definido, combinandolos de tal forma que
todos ellos sean capaces de poder aportar un significado para
transmitir el mensaje. Tomando todos los conceptos anteriores,
se puede afirmar que la composiciéon es la manera en que se
disponen los elementos graficos y como la relaciéon entre ellos
logra los objetivos del disefio. Todo mensaje en disefio grafico
se elabora siempre por medio de una combinaciéon coherente
y estudiada previamente, de los elementos visuales con los que
vaya a trabajar.

ELEMENTOS DE UNA COMPOSICION GRAFICA

De igual forma que el lenguaje verbal puede descomponerse
en diversas unidades de distinta significacién, también existe un
lenguaje no verbal, visual, que puede constituir un alfabeto de
significacién. Es decir, que las imagenes podrian descomponerse
en unidades de significacion mas pequenas en funcién de algunos
de sus componentes. Cada uno tiene caracteristicas diferentes, lo
que les permite desempenar funciones determinadas dentro de
la composicion.

En la clasificacién hecha porWong (2007), se definen los siguientes
grupos de elementos:

-Elementos conceptuales.
-Elementos visuales.
-Elementos de relacion.
-Elementos practicos.
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ELEMENTOS CONCEPTUALES

Segun Wong (2007), los elementos conceptuales no son visuales,
no existen, solamente parecen estar presentes, entre ellos se
pueden encontrar:

Punto: Indica posicién. No tiene largo ni ancho, es el principio
y el fin de una linea, y es en donde dos lineas se encuentran o se
cruzan.

Linea: La linea tiene largo, pero no ancho. Tiene posicién y
direccién y esta limitada por puntos.

Plano: Un plano tiene largo y ancho, pero no grosor. Tiene
posicion y direccion y este define los limites extremos de un
volumen.

Volumen: Es el recorrido de un plano en movimiento. Tiene una
posicion en el espacio y esta limitado por planos. En un diseno
bi-dimensional, el volumen es ilusorio.

Ejemplo de punto
Fuente propia

Ejemplo de plano
Fuente propia

Ejemplo de linea
Fuente propia

Ejemplo de Volumen
Fuente propia



ELEMENTOS VISUALES

Los elementos visuales gobiernan la ubicacion y la interrelacion
de las formas de un disefo, y estos son:

Forma: Todo lo que pueda ser visto posee una forma que aporta
la identificacion principal en la percepcion.

Medida: Todas las formas tienen un tamano, esto es relativo si lo
describimos en término de magnitud y de pequenez.

Color: Una forma se distingue por medio del color, se utiliza en
un sentido amplio, comprendiendo no sélo los del espectro solar
sino asimismo los neutros.

Textura: Se refiere a las cercanias en la superficie de una forma.

Esta puede ser plana o decorada, suave o rugosa, y atrae al sentido
del tacto y la vista.

ELEMENTOS DE RELACION

Son aquellos que se hacen visibles, segun el nombre lo indica;

Direccion: Depende de como esta relacionada con el observador,
con el marco que la contiene o con otras formas cercanas.

Posicion: La posicién es juzgada por su relacion respecto al
cuadro o la estructura.

Espacio:Elespacio puede estar ocupado o vacio, puede asimismo
ser liso o puede ser ilusorio, para sugerir una profundidad.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

Gravedad: El efecto de gravedad no solamente es visual,
sino que también psicolégica. Podemos atribuir estabilidad o
inestabilidad a una forma o a un grupo de ellas.

ELEMENTOS PRACTICOS

Subyacen al contenido de disefio y su alcance,

Representacion: Se refiere a la forma de realizar el disefo:
puede ser una representacion realista, estilizada o semi-abstracta.

Significado: Se hace presente cuando el disefio transporta un
mensaje.

Funcidn: Esta esta presente cuando un disefio debe servir un
determinado propésito.
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EL COLOR

Dabner (2008), describe al color como el elemento visual mas
apasionante con el que tiene que tratar el disefador ya que este
aporta variedad, provoca sensaciones y anade una dimension
espacial. Puente (1994), indica que el color es utilizado como un
elemento para atraer atencién, por tener un valor relativo que se
presenta para multiples interacciones. Incluso, Ricupero (2007), le
atribuye al color un valor basico en la elaboraciéon del mensaje
visual.

El color no es una caracteristica de una imagen u objeto, sino que
es mas bien una apreciacion subjetiva del ser humano. También se
puede definir como, una sensacion que se produce en respuesta
a la estimulacién del ojo y de sus mecanismos nerviosos, por la
energia luminosa de ciertas longitudes de onda.

Asimismo, comenta que el color es un elemento en las
composiciones con alto grado de mensaje oculto y jugando con
la psicologia de cada uno de sus tonos.

La regla de oro al momento de elegir los colores de un disefo
es no guiarse por los gustos personales. Es muy comun que las
personas tengan un color preferido o que prefieran un color sobre
otro por el sélo hecho que les gusta mas.

Al momento de disefar la opinidon personal tanto del cliente
como del disefiador, no vale nada.

TERMINOLOGIA DEL COLOR

Dabner (2008) indica que al hablar de color es necesario conocer
tres términos indispensables, argumento con el que concuerda
Clapissa (2002), cuando éste afirma que el ojo humano puede
distinguir entre 10.000 colores. Se pueden entonces, emplear las
tres dimensiones fisicas del color para relacionar experiencias de
percepcidn con propiedades materiales: saturacion, brillantez y
tono.

MATIZ 0 TONO:

Es lo que diferencia a un color de otro. En términos generales es lo
que comunmente se llama color.

(Por ejemplo: rojo distinto que azul).

Fuente: http.//www.freepik.es/fotos-vectores-gratis/paleta



VALOR, ESCALA 0 BRILLANTEZ:
Se refiere al grado de claridad u oscuridad de un color (Por
ejemplo: azul es mas oscuro que celeste).

Ejemplo de valor, escala o brillantez
Fuente: http://www.imagui.com/a/degrade-wallpaper-ioebgKr5p

SATURACION O INTENSIDAD:

Se le llama asi al grado de pureza de un color. Es el color sin
mezclarlo con blanco, negro, tierras u otros que le hagan perder
saturacion.

Ejemplo de saturacion o intensidad
Fuente: http://www.pinturayartistas.com/los-7-contrastes-de-colores-de-johannes-itten/
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CIRCULO CROMATICO

El circulo cromatico sirve para observar la organizacion basica y
la interrelacion de los colores. También se puede emplear como
herramienta para seleccionar colores.

El circulo cromatico, segun Puente (1994), se desarrollé como una
sistematizacién con el objetivo de poder analizar y estudiar las
mezclas pigmentarias y sus aplicaciones en el drea de creacién
y disefio. Tomando en cuenta los tonos en el circulo cromatico
y sus relaciones entre ellos, se pueden clasificar los colores de la

siguiente manera:

Color primario: Son los colores basicos y puros, de los cuales
derivan los demas colores.

Color secundario: Es la mezcla de dos colores primarios.

Colorintermedio: Eslamezclade un primario con un secundario
adyacente siendo el primario el predominante.

Colores analogos: Son los colores semejantes que tienen una
familiaridad o parentesco de un color primario base.

Color adyacente: Colores que se encuentran dispuestos en el
circulo cromatico en relacién de vecindad sin los intermedios.

Colores complementarios: Colores que se encuentran
contrarios dentro del circulo cromatico, ejemplo: rojo su
complementario es el verde, amarillo su complementario es
violeta, azul su complementario es naranja.
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Colores monocromaticos: Son variaciones de saturacion de
un mismo color (matiz), obtenidas por desplazamiento desde un
color puro hasta el centro del circulo cromatico.

El aspecto psicolédgico del color dentro del circulo cromatico se
divide asi:

Colores calidos: Se refiere a las radiaciones del espectro que
presenta la mdaxima longitud de onda cercana al infrarrojo:
rojo, naranja, amarillo, que producen una reaccion subjetiva de
temperatura.

Colores frios: Se sitian en longitud de onda minima, proximas al
ultravioleta dando una sensacidon contraria a los colores calidos:
verde, azul, violeta.

%
%,
°

Rojo
NETETE]

Violeta

&

Violeta

Ejemplo de circulo cromatico
Fuente: sicodelic-hk.blogspot.com

PSICOLOGIA DEL COLOR

Cada color tiene un significado y expresa una sensacion agradable
o desagradable, fria o clida, positiva o negativa. Segun Clapisssa
(2002), el estudio de la influencia psicoldgica de los colores, es
hoy en dia una ciencia que se aplica a muy diferentes campos
debido a la importancia que puede tener en los ambientes, en
la vida diaria y en la publicidad. A lo cual Ricupero (2007), dice
que el color puede llegar a ser la traduccién visual de los sentidos
humanos, o puede despertar a estos mediante la gama de colores
utilizados.

Cada color tiene una denotacion en especial segun sea la cultura
en la cual esta se observa, cada uno de ellos logra transmitir un
mensaje debido a su connotacion. La eleccién deberd hacerse a
partir del significado que tienen los colores y del mensaje que se
necesite transmitir.

Druetta (2009), realizé un estudio del uso de la psicologia del
color y sus conclusiones van de la mano con los argumentos y
asociaciones del color segun Ricupero (2007).

Estas son las siguientes:

Rojo: El rojo es un color intenso. Puede representar emociones
desde sangre y la guerra, hasta el amor y la pasion. Suele utilizarse
para atrapar la atencién del receptor y se asocia al provocar el
aumento de la presion o a provocar el enojo de la gente. Accién,
aventura, agresividad, sangre, peligro, energia, conduccién,
excitacion, amor, pasion, fuerza y vigor.

Rosado:Esuncolorfemenino que conjuga sentimientos
de inocencia y delicadeza. Es una version mas suave
del rojo que puede hacer referencia a ninas pequenas,
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goma de mascar y algoddn de azucar. Se utiliza usualmente para
agregar un toque femenino a la composicion. Puede representar
apreciacion, delicadeza, femineidad, floral, amable, gratitud,
inocencia, romanticismo, suavidad y tranquilidad.

Anaranjado: Este nace de la mezcla entre rojo y amarillo y
puede representar los atributos de ambos colores. Es mas picaro
y juvenil que el rojo. Usualmente se puede encontrar en disefios
que recreen el juego, la estimulacion de las emocionesy el apetito.

El color amarillo, como el rojo, tienen mensajes
conflictivos. Puede representar a la luz del sol y la felicidad, como
también la precaucion y la cobardia. El amarillo es brillante y
altamente visible por lo que suele encontrarsele en los carteles de
ruta. Precaucion, aliento, cobardia, curiosidad, felicidad, alegria,
positivismo, luz solar y calidez.

Verde: El color verde representa la vida y la renovacién. Es un
color que descansa y relaja, pero puede representar también
celos e inexperiencia. Esta relacionado al medio ambiente, fresco,
armoénico, saludable, curativo, inexperto, relativo al dinero,
natural, renovarse y tranquilo.

Azul: El azul es un color calmo y puede dar la impresién
de autoridad, éxito, autoridad, calma, confianza, dignidad,
estabilidad, lealtad, poder, éxito, seguridad, fe, confianza y
seguridad. Cuando su matiz se asemeja al celeste, pude impactar
con algo de seguridad y pasividad.

Violeta: Este color implica realeza, misterio, espiritualidad y
sofisticacion. Es una combinacién entre el rojo y el azul, y tiene
propiedades célidas y frias, es un color que puede ser encontrado
mayormente en instituciones relacionadas a la educacién y
productos de lujo. Ceremonia, caro, fantasia, justicia, misterio,
nobleza, majestuoso, realeza, sofisticacién y espiritualidad.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

Marroén: El marron indica naturaleza, relativo a la madera. Se
utiliza en logos relativos a la construcciéon y los asuntos legales
dada su simpleza, calidez y neutralidad. Calma, profundidad,
tierra, natural, rusticidad, riqueza, simplicidad, seriedad, sutil,
utilidad y propio de la madera.

Negro: El negro es técnicamente laausencia de color. Es poderoso
y conjuga autoridad, peso, elegancia y tradicién. Autoridad, peso,
clasico, conservativo, distintivo, formalidad, misterio, secreto,
seriedad y tradicion.

Gris: El grisesenalgunlugar entre el blancoy el negro. Es también
conocido como neutral y relajado. El gris es usualmente utilizado
en las tipografias, ya que su neutralidad se combina perfecto
con el resto de los colores. Autoridad, mentalidad corporativa,
opacidad, humildad, temperamental, respeto, sombrio y estable.

Blanco: El blanco es el color universal de la paz y la pureza. Y
usualmente se encuentra en los logos como el espacio negativo o
texto invertido. Limpieza, inocencia, paz, pureza, refinado, estéril,
simplicidad, rendicion y confianza.

También hay que tener en cuenta, que el color puede cambiar su
significado dependiendo del pais y su cultura. Clapissa (2002),
enumera algunos puntos que evidencian laimportancia del color:

El color es uno de los medios mas subjetivos con el que cuenta
el disefador. Dado que la percepcion del color es la parte simple
mas emotiva del proceso visual, tiene una gran fuerza y puede
emplearse para expresar y reforzar la informacion visual.

Tiene mucho poder de atraccién o rechazo dependiendo del uso
que se le dé.
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TIPOGRAFIA

Segun Ambrose (2006), la tipografia es el medio por el que se da
forma visual a una idea escrita. En otras palabras; White (2002),
menciona que la tipografia es la aplicacion de un tipo en una
forma expresiva para revelar un contenido claroy memorable para
el lector. Rand (1985), mencioné acerca de la tipografia: “El buen
disefio y la buena tipografia son una fusion de la informacién e
inspiracion, o de lo consciente y lo inconsciente, del ayer y del
hoy, de la realidad y de la fantasia, del trabajo y del juego, de la
artesaniay del arte”.

La tipografia es un medio de comunicacién expresivo a través del
cual se revela claramente un contenido o idea al lector o grupo
objetivo.

TIPOS DE FAMILIAS

Las tipografias se han ido clasificando por sus diferencias notorias
en cuanto a forma y anatomia. Muchos tienen a hacer cuatro
grupos: Serif, sans-serif, script, creativa.

Dabner (2005), hace énfasis Unicamente en la serif y sans-serif.,
sin embargo, White (2002), profundiza mas en las familias
tipogréficas y descifra los grupos sans serif, serif, decorativas,
glifica, monoespaciada, script, simbolica y gotica. Estas son las
caracteristicas que las diferencian:

Serif: Estos tipos pueden tener serifas en las terminaciones, como
lineas, adornos o terminaciones. Swan (1994), menciona esta
tipografia en su evolucién ha perdurado durante todo el tiempo,
ya que su uso no ha sido una moda, mas bien se haimplementado
desde los tiempos de Gutemberg.

Sans-serif: Es la tipografia que no contiene serifas y por eso se
le llama también de “palo seco”. Jesid (2008) hace referencia a que
este tipo de letra actualmente es muy utilizada en publicaciones

de texto impreso.

Decorativa: También llamada creativa. Tipografia Unica, con
rasgos notoriamente diferente a los estdndares y compuestos
segun sea el concepto. White (2002), la llama como la categoria
en donde estan las fuentes que cansan en las otras categorias.

Glifica: En sus remates posee serifas mucho mas estilizadas como
con cortes tallados en piedra.

Monoespaciada: Esta se caracteriza por tener el mismo tamafo
en todos sus caracteres, por lo que sus medidas seran regulares
e idénticos, dicho de otra manera cada forma ocupa el mismo

espacio.

Script: En inglés llamada “handwrite’, que en espafol significa
hecha a mano y es aquella que sus rasgos son similares a los
rasgos libres de escribir a mano en letra de carta; esta une los
caracteres por medio de ligaduras en cada palabra. Podria ser
formal y casual.

Simbalica: También llamada ornamental y se refiere al tipo
de letra que no transmite la informacién supuesta que deberia
cumplir debido a que son caracteres ilustrativos o simbdlicos. Su
uso sera solo en casos en los que la legibilidad no sea el objetivo.

Gotica: En inglés es llamada “Blackletter”y es la familia que nace
desde el tiempo de Gutemberg, con rasgos manuales del norte de

Europa. Es poco utilizada actualmente.
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LEGIBILIDAD

La legibilidad es una de las caracteristicas mas importantes
Aa Bb Ce = serif que debe tener la tipografia, debe ser entendible, clara y eficaz,
a menos que el concepto y el mensaje busque ser confuso.
Ricupero (2007), la define como un término empleado en el

. disefo tipogréfico para definir una cualidad deseable de una
Aa Bb Cc = san-serit familia tipografica. Algo legible es la facilidad o complejidad de la
lectura de una fuente.

AA BB CC = Decorativa

Para considerar la legibilidad hay que tomar en cuenta elementos
como el interletrado o espacio entre letras, el interpalabrado o
Aa Bb Cc - clifica espacio entre palf‘abras y el interlineadc.)’o espacio gntre lineas

de texto, etc. White (2002), hace mencién de los signos como
elementos constitutivos de una familia tipogréfica ya que deben
mostrar una serie de caracteristicas formales comunes en funcion
de mantener la semejanza necesaria para facilitar la fluidez de la

Aa Bb CC =Monoespaciada

lectura.
Aa 85 Ce = Script :
e JERARQUIA
s Bb (¢ = Gotica Al momento de empezar a tener las ideas y creatividad para

disefar, asegura Gregorio (2009), que es necesario reconocer los
grados de importancia que tienen los elementos entre si. Para
Ejemplo de tipos de familia Jesid (2009), el principio jerdrquico hace que el usuario valore

Fuente propia mas aquello que le afecta o es de su interés. La palabra Jerarquia
proviene del griego ‘sagrado’ y ‘regla, dicho de otra forma, lo
primero que acontecio.
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DIAGRAMACION

Diagramacion es la disposicion de los elementos en una
composicion y cémo la manera en que se llevan a cabo influira
en el impacto visual y la efectividad de comunicacién aseguran
Ambrose &Harris (2006). También puede serllamada maquetacion
y tiene una relacién muy estrecha con el espacio con el que se
cuenta. Asimismo, Urunaga & Salcedo (2003), hacen la analogia
de la diagramacién con el esqueleto de lo que luego llegara a ser
el cartel, una pagina, una revista, un sitio web, entre otros. Gracias
a una diagramacion eficiente el disefiador grafico puede llegar a
guiar al grupo objetivo por el recorrido visual buscado.

Se deben tomar en cuenta dos recursos que dan forma al
contenido de una manera invisible a la hora de diagramar y estos
son, los ejes y la reticula.

EJES

Son elementos del disefio que permiten una claridad al momento
de la diagramacion. White (2002) afirma que estos, permiten
que los usuarios tengan un orden de lectura visual. Por tanto, el
uso de ejes en la diagramacién permite al disenador la toma de
decisiones de una manera mas concisa y rapida en la elaboracion
del layout.

Newark (2002), anade que la estructuracion de ejes no debe
cumplir con la funcién de limitar sino de liberar, coincidiendo
con Miller-Brockmann (1982), quien afirma que para el buen
funcionamiento del sistema de ejes, debe poder ser interpretado
tan libremente como sea necesario. Es esta libertad la que
proporcionara riqueza y una pizca de sorpresa lo que de alguna
otra manera pudiera carecer de vida.

CLASIFICACION
Dabner (2005), indica que se puede clasificar a los ejes en los
siguientes grupos:

Verticales: Estos dividen de arriba para abajo secciones de la
composicion.

Horizontales: El disefio es dividido de izquierda a derecha.

Inclinados: Como su nombre indica, tienen algun angulo de
inclinacién.

Organicos: Generan un orden irregular en la composicion.

Mixtos o Complejos: Maneja dos o mas de los descritos
anteriormente, ya sea de la misma clase o una mezcla de varias.

Ejes Verticales
Fuente: https://www.pinterest.com/
pin/364369426072852866/
Ejes Horizontales
https://www.pinterest.com/
pin/523965737866515111/
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RETICULA

Para Aicher (1991), la reticula es aquella herramienta que no
coacciona, sino que libera y organiza. Consuegra (1992), se
refiere a la reticula como un sistema de medidas que permite una
evaluacién exacta de las areas disponibles.

En otras palabras la reticula es la forma en la que el disefiador elige
para distribuir los recursos visuales en un disefio como primer
funcion afirma Newark (2002). Como segunda funcién tiene la
regulacién de la unidad en el disefio y que sea coherente con el
demas contenido.

Ejes Inclinados
Fuente: https://www.pinterest.com/
pin/11047961563552472/

Ejes Organicos
Fuente: https://www.pinterest.com/
pin/411235009697432321/

Por otro lado, Dabner (2003), menciona que a mayor contenido,
mayor versatilidad tendria que tener la reticula, esto es porque
debe ser una herramienta organizadora y practica para el
disenador. Los beneficios que brinda el usar reticula son sencillos
para Samara (2005): claridad, eficacia, economia y continuidad.
Estos parametros tienen como fin un flujo correcto del recorrido
visual para que el mensaje llegué sin ninguna complicacion al
receptor.

Ejes Mixtos o complejos
Fuente: https://www.pinterest
com/pin/449374869042077737/
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MARKETING MIX

(Marin, 2012) “El marketing mix o mezcla de mercadotecnia
es un concepto que se utiliza para nombrar al conjunto de
herramientas y variables que tiene el responsable de marketing
de una organizacion para cumplir con los objetivos de la entidad.”

Lo que significa que el marketing mix se compone por estrategias
de marketing conocidas como las 4 Ps, que serian: Producto,
precio, plaza y promocioén.

ATL

Dentro del marketing mix, en el drea de promocion se debe de
tomar la decision de como promocionarse segun la estrategia
formulada.

¢QUE ES ATL?

Segun Chong (2007) ATL significa Above the line, es decir, sobre
la linea. La linea se refiere al presupuesto del cliente para invertir
en publicidad.

ATL consiste en utilizar publicidad tradicional e impactante. Por
lo general en medios de comunicacion costosos y masivos, tales
como: televisién, radio, cine, periédico, revistas, entre otros.

La denominacién ATL se refiere a publicidad relacionada con
medios masivos donde se maneja como principal objetivo dar
a conocerse en las masas, no siempre se llega exclusivamente al
target o grupo objetivo en el que se quiere incidir. El contenido
de estas piezas debe de ser apropiado segun la sociedad dénde
se publiquen ya que por tener un gran alcance seran vistos por
distintas religiones, razas, edades y creencias.

La efectividad de los anuncios dentro de estos medios se puede
medir como puntos rating en televisién, pass-along en el caso de
revistas, frecuencia de impactos para carteleras y perioédico. Asi
como medidas de la interaccién con lo anunciado, ya sea una
promocién o el contacto directo con la marca.

BTL

La publicidad no sélo se trata de los anuncios que la gente
acostumbra a ver a diario, como un anuncio de televisiéon o una
valla publicitaria.

Existen maneras distintas de promocionarse e impactar sin tener
la necesidad de realizar grandes inversiones como en el ATL.

¢QUE ES BTL?

(Magana 2005) BTL significa Bellow the line, es decir, bajo la linea.
La linea, como antes se menciond, se refiere al presupuesto del
cliente para invertir en publicidad.

BTL, consiste en el empleo de formas no masivas de comunicacién
para mercadeo dirigidas a segmentos de mercado especificos.

La promocién de productos o servicios, que se llevan a cabo
por medio de actividades donde se aplica la creatividad como
ingrediente principal, lo cual crea nuevos medios para promocién.
Utiliza como base medios como el merchandising, los eventos, los
medios de difusién no convencionales, promociones, mercadeo
directo y redes sociales, entre otros.

En los modelos de comunicacién donde se trata de manera
personal, el feedback es instantaneo. A diferencia de las campanas
masivas dénde es mas dificil obtener un feedback inmediato, ya
que no se tiene control de las personas a las que llega el mensaje.
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La revista InformaBTL de México, define el BTL como publicidad
no masiva, dirigida, segmentada, exclusiva e integrada con la
finalidad de generar un impulso.

El BTL es visto también como una herramienta de marketing
consistente en el empleo de formas de comunicacion dirigidas
a segmentos especificos, mediante acciones de contacto
cuya concepcion se caracteriza por el empleo de altas dosis
de creatividad, sorpres y sentido de oportunidad, Creandose
novedosos canales para comunicar mensajes de manera diferente.

El BTL aumentd su participacidn como opcidén para publicitar,
debido a la crisis econdmica que las diferentes naciones
atraviesan. También, el crecimiento de los medios digitales, y las
redes sociales, permitié el crecimiento de ésta disciplina de la
mercadotécnia.

(Magana, 2005) En la actualidad el BTL se debera enfocar més en
dos objetivos especificos:

1. Marketing interactivo con los consumidores. (base de datos de
consumidores).

2.Canales de mercadeo, desarrollo y creatividad. (base de datos
de los socios de negocios).

Ambos objetivos son de “estrategia”. Es aqui dénde se generan
ventas, los canales de mercadeo deberian de trabajar mano a
mano con la agencia ATL y volverse socios estratégicos.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

ACTUAL PARK BENCH BOTTOMS ARE REMOVED TO PROMOTE NIKE RUNNING GEAR.

Ejemplo de btl
Fuente: http://designspiration.net/image/3956406095087/
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DADAISMO

“Lo bueno es que no se puede y problablemente, tampoco se
debe entender el dadaismo” Richard Huelsenbeck, 1974

La Real Academia Espafiola (2001) define el término dadaismo
como un movimiento vanguardista literario y artistico surgido
durante la Primera Guerra Mundial, caracterizado por su negacion
de los cdnones estéticos establecidos, y que abrié camino a formas
de expresion de la irracionalidad.

El Dadaismo fue un fendmeno internacional y multidisciplinario,
mas cercano a un estado de dnimo o un modo de vida que a
un movimiento artistico. Las ideas y actividades dadaistas se
desarrollaron en Nueva York, Zurich, Paris, Berlin, Hannover,
Colonia y Barcelona durante y después de la primera guerra
mundial, cuando varios jévenes artistas se asociaron para expresar
su ira contra la guerra, donde demostraban el fallo y la hipocresia
de todos los valores establecidos.

Segun Dempsey (2002), los dadaistas creian que la Unica esperanza
para la sociedad consistia en destruir los sistemas basados en la
razén y la légica, y sustituirlos por otros basados en la anarquia,
lo primitivo y lo irracional. La practica dadaista de extraer los
objetos de su contexto familiar y presentarlos como arte alteraba
radicalmente las convenciones del arte visual.

El legado mas importante y perdurable del Dadaismo fue su
actitud delibertad, irreverenciay experimentacién. La concepcion
del arte como idea, su afirmacion de que el arte podia hacerse
a partir de cualquier cosa, y su cuestionamiento de la moralidad
social y artistica cambio irrevocablemente el curso del arte.

COLLAGE

Wong (2007) indica que el collage es una forma directa de usar
textura visual en un diseno, este es un proceso para dherir, pegar
o fijar trozos de papel, tejido u otros materiales planos sobre una
superficie.

Los materiales sin imagenes:

Son coloreados de forma pareja o tienen textura uniforme. Estos
apareceran en el disefno de trozos rasgados o cortados.

Minerales con imagenes:

Estos son materiales, como el papel o el tejido impresos con
dibujos desparejos o tratados con textura espontdnea. Son vistos
como formas queresultanimportantes, y a veces masimportantes,
que las figuras de los materiales cortados o rasgados.

Materiales con imagenes escenciales:

Estas poseen un definido contenido representativo o estas deben
mantener su identidad y no deben ser destruidas durantes este
proceso.

YUXTAPOSICION

Definicion de (2015), define el termino como la accién y efecto de
yuxtaponer, poner algo junto o inmediato a otra cosa. Relacién
que se establece entre dos 0 mas objetos cuando estos se tocan
pero no interfieren para nada unos de los otros, hace referencia a
la maxima tension de proximidad en formas, valores, colores, etc.
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Ejemplo de yuxtaposicion (imagen +imagen) Ejemplo de yuxtaposicion (vector+color)
Fuente: http://designspiration.net/image/534386751406/ Fuente: http://designspiration.net/image/603833133301/




INFORME AREA DE ESTRATEGIA N

Z///—\‘_

DISENO PUBLICITARIO

|

(Wells, 2007) “ Es una forma compleja de comunicacién que
opera con objetivos y estrategias que conducen a varios tipos de
consecuencias en los pensamientos, sentimientos y acciones del
consumidor.”

La definicion estandar de publicidad tiene cinco componenetes
basicos, segun Burnett (2007):

1. La publicidad es una forma de comunicacion pagada, aunque
algunas formas de publicidad, como los anuncios de servicio
publico, utilizan espacio y tiempo donados.

2.Nosolo se paga el mensaje, sino que se identificaal patrocinador.
3. La mayoria de la publicidad intenta persuadir al consumidor o
influir en él para que haga algo, aunque en algunos casos el punto
del mensaje es simplemente informar al consumidor y ponerlo al
tanto del producto o empresa.

4.La publicidad llega a un gran publico de posibles consumidores
5. El mensaje se transmite a través de diferentes tipos de medios
de comunicaciéon masiva que en gran medida son impersonales.

Por lo que se podria definir la publicidad como:

comunicacion persuasiva pagada, que utiliza medios masivos
e impersonales, asi como otras de comunicacién interactiva,
para llegar a una amplia audiencia y conectar a un patrocinador
identificado con el publico meta.

TIPOS DE PUBLICIDAD

No todos los anuncios publicitarios estan confeccionados de la
misma manera ni tampoco se transmiten por los mismos medios
masivos de comunicacion; existen avisos publicitarios para radio,
television y para los medios gréficos.

Internet también se ha sumado; muchas marcas reconocidas
estdn interesadas en publicar sus productos solamente via
Internet. Para ello, la tematica de confeccién del aviso animado
serd completamente diferente a las otras formas mds comunes de
comunicacion.

O Guinn, et.al, (1999), dividen la publicidad en:

Estimulacion de la demanda primaria:

El anunciante trata de crear demanda para una categoria de
producto en general. El propésito de este tipo de publicidad
es educar a los compradores potenciales en cuanto al tipo de
producto, en lugar de destacar una marca especifica dentro de la
categoria del mismo.

Estimulacion de la demanda selectiva:
Su propésito es sefalar los beneficios particulares de una marca
en comparacién con las de su competencia.

Publicidad de respuesta directa:
Tipo de publicidad que solicita al receptor del mensaje actuar de
inmediato. Por ejemplo, los anuncios en television.

Publicidad de respuesta retardada:

Esta no busca el estimulo de la accién inmediata del publico sino,
busca crear el reconocimiento y la aprobacién de una marca a
lo largo del tiempo. Por lo general, la publicidad de respuesta
retardada trata de generar el conocimiento delamarca, reforzando
sus beneficios de su uso y estableciendo un gusto general por la
misma.

Publicidad empresarial:
Funciona para establecer una actitud favorable hacia una
compafia como un todo.
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CONCEPTOS DE PUBLICIDAD

(Garcia, 2001) “Al describir la publicidad se destacan cuatro
grandes factores: Estrategia , idea creativa, ejecucion creativa y
uso creativo de los medios de comunicacién. Estos conceptos son
valiosos y sirven como base para la practica de la publicidad.”

ESTRATEGIA DE PUBLICIDAD

La estrategia es la planeacién y logistica de una campanfa
publicitaria, ésta se guia por los objetivos. Las campafias eficaces
utiliza una estrategia.

IDEA CREATIVA

La idea central de un anuncio es ese concepto creativo que
se percibe al ver la campana y queda en la memoria del grupo
objetivo. Esta fortalece el proceso estratégico para lograr una
campanfa funcional, eficaz, creativa e impactante con un concepto
o fin.

EJECUCION CREATIVA

La ejecucion se refiere a la realizacion de los anuncios y piezas de
la campana. La tipogragia, la fotogragia, los detalles, actuacion,
lugares, sets, ambientes, impresidn, etc, todo esto representa los
valores mas altos de produccion disponibles en la industria.

La publicidad a menudo fija el estandar o establece la vanguardia
para la impresién, transmisién y disenos de internet ya que los
clientes exigen la mejor produccién que sus presupuestos puedan
comprar.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

ESTRATEGIA PUBLICITARIA

Segun Grajeda (2014)?, la gestién de la comunicacion y la
publicidad consiste en el conocimiento técnico y académico que
garantiza el desarrollo sostenido de la demanda y fidelidad del
producto o servicio. Se debe conocer la dindmica y los cambios
que se dan en el mercado, asi como la competenciay los clientes,
para identificar, planificar, orientar y controlar los objetivos y
resultados que se buscan en la publicidad. Grajeda establece
que se debe basar en la invencion y originalidad del proceso, y
la respuesta de los consumidores en la etapa de planificacion;
“como las personas utilizan los anuncios, no como los anuncios le
cuentan algo a las persona”.

PLANEAMIENTO ESTRATEGICO PUBLICITARIO

1. Se debe formular el modelo de planteamiento.

2. Desarrollo de campanas, promocionales, publicitarias y de
imagen.Definir el grupo objetivo meta.

3. Identificar los criterios competitivos durante la formulacion de
los objetivos.

4. Conocimiento y perfeccion de la elaboracion del presupuesto
publicitario.

5. Desarrollar la estrategia creativa para posicionar el producto.

6. Definir criterios de revision para la estrategia de medios a favor
de los productos y consumidores.

7. Verificar la eficiencia de la propuesta de publicidad en base a
los objetivos.

2 Grajeda, J. (2014) Curso de Comunicacion Visual Estratégica de la Universidad Rafael Landivar
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CICLO DE PLANEAMIENTO DE LA ESTRATEGIA PUBLICITARIA
(Grajeda, [2014])

1. ;Dénde estamos?

Se basa en el contexto socioecondémico, la naturaleza del
mercado, productos en el mercado, motivaciones, necesidades, la
competencia y cdmo actian productos similares en el mercado.

2. ;Por qué estamos ahi?

Se define los factores de la situacién actual, la actividad en el
mercado y las tendencias que estdn vigentes en el mercado.
Comunmente se comienzan a desarrollar hipétesis sobre como
funcionaria el producto en el mercado, el proceso de compra y
como se relacionara con el consumidor.

3. ;Donde podriamos estar?
Se enfoca en el objetivo del producto o servicio en base a la
personalidad de la marca.

4, ;Como podriamos llegar ahi?

Se define todos lo que se debe invertir en la publicidad o
comunicaciéon para obtener una respuesta segun la definicion del
grupo objetivo y donde se desea pautar.

5. (Estamos llegando ahi?
Investigando y verificando con los consumidores para conocer la
respuesta.

SEMIOTICA PUBLICITARIA

Aprile (2000) indica que la semiética en la publicidad basicamente
sejustificay condiciona con la retérica del bien (producto, servicio
o entidad) que busca promocionar el mensaje de que sea un
objeto deseado. Proceso que inicia con el emisor y termina con la
accion del receptor o consumidor final.

La semidtica en la publicidad busca construir un vinculo estable
de fidelidad entre el receptor de los signos o mensaje y el bien que
se esta promocionando. Brindando una significacién de variables
e invariables hacia una marca del producto.

MARKETING SOCIAL

Segun Kotler y Armstrong (2003), el marketing social tiene como
enfoque principal, las necesidades, deseos e intereses que tiene
el grupo objetivo para mejorar el bienestar tanto del consumidor
como de la comunidad. Por ejemplo, el rapido crecimiento
de la poblacién, problemas ecolégicos, escasez de recursos o
problemas econémicos.

Orienta a la venta de la causa social o un comportamiento que
acepte, modifique o rechace voluntariamente un comportamiento
de algun producto o servicio, segun de la Cuadra citado por Kotler
y Armstrong.

Toda organizacién que trabaje por el bien comun, como estados,
organizaciones, asociaciones, fundaciones o la misma sociedad,
desea eliminar un prejuicio sobre un producto para inducir
la venta. Por lo que el marketing social desea brindar nuevos
enfoques y técnicas al cambio de conducta del consumidor.
Asi que desde la terminologia, criterios estéticos, criterios de la
comunidad hasta la aplicacién de la publicidad influenciaran en
la recepcién de un producto o servicio.




PERSUACION

El disefio persuasivo es la comunicacion destinada a influir sobre
la conducta de un grupo objetivo.

DISENO PERSUASIVO

(Sherr, 2008) El contenido del mensaje:
Es importande decidir “QUE” poner dentro del contenido, pero
también es importante el “COMO”,

Para lograr persuadir con un mensaje visual o audio visual se debe
tomar en cuenta dos partes. “la credibilidad de la marca”y que “el
grupo objetivo se involucre” con el mensaje.

Para lograr entrar en la mente del receptor, se debe ingresar
por la parte mas sensible, es decir, el lado emocional. Al realizar
contacto emocional con la gente, ellos actuaran por emociény se
justificaran con un acto, que seria, por ejemplo, “la compra”

La clave para hacer contacto con el lado emocional del cerebro
es hacer creer que la marca o el codificador del mensaje es
seguro, confortable y amigable; entonces es cuando se genera la
credibilidad de la marca dentro de la audiencia.

Es importante crear una respuesta emocional por parte de la
audiencia para lograr que esta se involucre. En un nivel basico el
ser humano se conduce bajo 2 emociones primarias: esperanza y
miedo.

En disefio persuasivo, se nesecita conectar la emociéon con
el mensaje. Las emociones negativas como el miedo sirven
generalmente para provocar que la audiencia pare de hacer algo,
0 para que actué rapido, como por ejemplo: “ACT NOW, SALE
ENDS TOMORROW".,

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

DISENO PROMOCIONAL

Consiste en el desarrollo grafico de uno o varios materiales que
permitan promover un producto, servicio, idea o mensaje a un
grupo objetivo especifico. Por lo cual el disefio promocional se
aplica, en todos los dmbitos y se encuentra por todas partes.

El disefio promocional es parte fundamental de cualquier
compaiia, empresa, institucion, etc., es el que de alguna forma,
dard a conocer los productos o servicios entre los individuos.

Este comprende la creacidon, maquetacion y disefio de
publicaciones impresas, publicaciones digitales, multimedia y
web.

Cuatro puntos importantes a tomar en cuenta antes de llevar a
cabo un disefio publicitario:

1.El producto a disefar.

2.A quién va dirigido.

3.Los medios por los cuales se va a realizar la publicidad.
4.La competencia.

Burner (2004), afirma que cada dia son mas los elementos que se
utilizan para transmitir la publicidad de un nuevo producto, una
empresa o cualquier tipo de organizacion.

El dmbito publicitario es muy amplio y se pueden distinguir varios
tipos de disefos, tales como:

« Vallas publicitarias,
« Periddicos,

« Publicidad exterior,
- Folletos

« Flyers,

- Carteles y postres,
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- Catalogos,

« Logotipos de empresas, etc.
+ Mailing y
« Aplicacién multimedia en Internet.

La elecciéon de los medios de comunicacidn es muy importante al
momento de elegir los materiales promocionales, se debe tener
en cuenta el presupuesto que se posee para su reproduccion.

Existen muchos medios para comunicar el mensaje a promover
y al momento de elegir se debe tener en cuenta la empresa, el
segmento de mercado al cual va dirigido, el producto o servicio y
el presupuesto que se posee para llevarlo a cabo.
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Ejemplo de valla publicitaria

Fuente: https://www.pinterest.com/pin/28780885094439812/



Ejemplo de valla publicitaria

Fuente: https://www.pinterest.com/pin/137570963594766935/
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Ejemplo de periddico

Fuente: https://www.pinterest.com/pin/347480927469707901/

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

r

HEN-
RYK
TOMA-
SZEWSKI

1914-2005

WSZYSTKO

Ejemplo de flyer
Fuente: https://www.pinterest.com/pin/406872147562564371/
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Ejemplo de flyer

Fuente: https://www.pinterest.com/pin/373095150357254448/

DISENO AUDIOVISUAL

Para Rafols y Colomer (2006) el disefio audiovisual no es la
expresion de una sola persona sino de la suma de todas las
personas que intervienen en él, cada uno con sus distintas
maneras de aportar al material. Los profesionales que llegan a
intervenir en todo el proceso pueden ser muy variados y distintos
segun el medio del que se esté hablando.

Rafols y Colomer mencionan que el disefo audiovisual se
caracteriza por tener un caracter funcional. A continuacion se
detallan las funciones genéricas del disefio audiovisual:

Organizacion: Sirve para crear aperturas; es una manera
de empezar y de introducir al espectador en lo que viene a
continuacion. Esta funcion se hace presente en los créditos y en
los programas de televisién. Es una manera de diferenciar el todo
sin perder la unidad de las partes y de aumentar, a la vez, el ritmo
visual.

Informacion: El disefio audiovisual contiene signos y simbolos
utilizados para dar un mensaje y expresar contenidos de modo
que la precision informativa es un aspecto prioritario. El video
puede hacer visible y comprensible aquello que de otra manera
no podriamos visualizar, usando distintos procesos que pueden
ser simultaneos, como la representacion de la realidad, la
esquematizacién y la sintesis informativa.

Persuasion: Consiste en despertar la curiosidad del espectadory
provocar el deseo. Por su funcién persuasiva, el disefo audiovisual
tiene siempre un caracter positivo, pues habla bien de aquello a lo
que se refiere y resalta sus virtudes.
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Simbolizacion: El disefo audiovisual hace uso de elementos
que tienen un significado y relacién con el mensaje. Los simbolos
sirven para que el publico se identifique con los personajes y
la trama. El disefio audiovisual proporciona simbolos en color,
con movimiento y con sonido y de ese modo otorga mayores
posibilidades a esa asociacion de significados.

SENALETICA

Costa (2007), menciona que la sefialética esladisciplina proyectual
de disefio de comunicacion visual que tiene por objeto hacer
inteligibles y facilmente utilizables los espacios de accién de los
individuos. La senalética es un medio de informacién y forma
un triangulo interactivo con la arquitectura (espacios, flujos
de personas, desplazamientos), con la logistica de los servicios
(itinerarios, puntos de informacién y gestion).

Se asocia a la ausencia de problemas porque facilita e identifica el
acceso a los servicios que se ofrecen en un espacio organizado,
informa al individuo puntualmente donde y cuando necesita ser
informado credndose asi un caracter légico-intuitivo entre éste
que adquiere autonomia en sus decisiones de accion y las sefales
informativas, reduciendo la necesidad de pedir ayuda a otros, ya
que la idea de colocar sefales a su encuentro tiene la finalidad
de delimitar, indicar y sefialar para orientar con el fin de hacer del
entorno manifiesto mejor utilizable.

DIFERENCIA ENTRE SENALIZACION Y SENALETICA

Se hace preciso detallar las caracteristicas que evidencian la
diferenciacion de la sefnalizacién con la sefnalética porque se
tiende a confundir estos dos términos de importancia para
la sociedad pero con roles distintos, por lo que Costa (2007),
puntualiza lo siguiente:

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

SENALIZACION

- La sefalizacién urbana y vial nace de la necesidad de seguridad y
regulacion del tréfico motorizado y peatonal en espacios abiertos.

- Es responsabilidad de las administraciones publicas, estatales,
provinciales y municipales.

- Los sistemas de sefiales y las normas de tréfico estan regulados
por Convenios, Asambleas y Protocolos Internacionales.

- Las sefales, que estdn normalizadas y homologadas, se
encuentran disponibles en la industria para ser instaladas.

- La sefalizacién vial se basa en la experiencia estadistica de los
problemas de trafico, que se repiten en todas partes en iguales
circunstancias.

- La sefalizacion vial es directa y coercitiva (que limita),
determinando conductas de los viandantes y los reflejos de los
conductores.

- Las sefales escritas predominan sobre las iconicas.

- En la sefalizacion intervienen los servicios técnicos de la
administracién central, ingenieros y profesionales.

- La sefalizacion tiene su lado estético y ecoldgico critico, pues
incorpora al paisaje artefactos uniformizantes que lo llenan y
despersonalizan.

- La sefalizacion urbana y vial es un sistema cerrado, homologado
y universal, y es autbnomo de los espacios en los que se aplica.
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SENALETICA

- La sefalética nace con las empresas de servicios, en su interior,
donde éstos se prestan. Su funcién es informar y guiar para
facilitar las acciones del publico.

- Es la empresa o la Institucién quienes defienden su sistema
sefalético, segun el tipo de servicios que se dan, la organizacion
de los mismos y su imagen de marca.

- La arquitectura y la organizacion de los servicios son los que
determinan los itinerarios y recorridos en los espacios de accion.

- Las sefales varian segun el programa creado por el disefiador, y
en todos los casos éstas se fabrican expresamente.

- El proyecto sefalético es unico y diferente en cada caso: a la
medida de la problematica propia de cada lugar. De ahi sumargen
para la creatividad.

- La sefalética es neutral, y estd al servicio de quienes quieran
utilizarla. Es informacion util, de usar y tirar.

- Predominan los signos icénicos, los colores y otros recursos
como la iluminacién.

- En la sefalética intervienen el Disefador Grafico, que es el lider
del proyecto, con el comunicélogo y el fabricante instalador.

- La sefalética no uniformiza los lugares, sino que por el contrario
los singulariza.

- La sefalética es parte de la arquitectura, o del lugar, y subyace en
ella la identidad corporativa, la imagen de marca.

- “Utiliza cédigos de lectura conocidos por los usuarios que no
necesariamente tienen que ser universales, pueden ser locales”
(Quintana, s.f.).

TIPOS DE SENALETICA

Alvarez (s.f) la clasifica en base a tres criterios: por su objetivo,
sistema de colocacién y entorno, que con la informacién de
Quintana (s.f.) se colocan con sus respectivas sefales:

POR SU OBJETIVO

Orientadoras:
Mapas y planos de ubicacion. Situan a los individuos en un
entorno.

Direccionales:
Flechas. Instrumentos especificos de circulacién.

Informativas:
Horarios y servicios. Ubican e informan cualquier lugar del
entorno.

Identificativas:
Como las de las tiendas comerciales. Instrumentos de designacion
que confirman la ubicacién. Son para espacios abiertos.

Regulatorias:
Preventivas, restrictivas, prohibitivas. Son para salvaguardar y
proteger a los usuarios contra el peligro.

Ornamentales:
Banderas monumentales, esculturas. Son como de adorno, pero
estan identificando de alguna manera.
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POR SU SISTEMA DE SUJECION 0 COLOCACION

Adosada:
Pegada al muro.

De banda:
Dos columnas, es decir cuando la sefal estd sujeta a dos muros,
columnas o postes de manera perpendicular.

Autotransporte:
Cuando la sefal estad anclada en el piso o detenida con dos postes
o uno solo.

De bandera:

Adosada al muro en uno de los costados, es decir cuando la seial
estd anclada perpendicularmente al muro o columna de uno de
sus lados.

Colgante:
Cuando la sefal cuelga (del techo) de arriba hacia abajo.

Directorios o estela de directorios:
Acceso a edificios, asi también es una sefal con volumen pero
solo su informacion es de directorio.

Con volumen o estela de identidad:
Es una sefal con volumen.

Tijeras:
Sefal doble, se pone provisionalmente.

Electronica o pantalla terminal de datos (V.D.T.):
Volumétricay se emplea para solicitarinformacion a base de rayos
catodicos que aparecen en la pantalla.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

De cristal liquido:
Para leerse a distancias cortas y maneja una tipografia digital.

Roétulo de caja:
Tiene una caja de luz o un bastidor que tiene una luz interior como
los letreros de farmacia.

De catodo frio:
De nedn. Son tubos de vidrio que contiene un gas y el color
depende del tipo de gas.

POR SU ENTORNO

Indoor:
Dentro de una edificacion.

Outdoor:
Al aire libre.




INFLUENCIA EN EL CONSUMO

Segun Pierini (2013), el ser humano desde su nacimiento tiene
necesidades basicas que se resumen en la proteccién, cuidado y
alimentacion, por lo que, desde su concepcién, forma parte del
circulo de la oferta y demanda de manera directa y esponténea.

Desde su fase inicial en el crecimiento, el ser humano desarrolla
el condicionamiento sensorial, el cual desarrolla una variedad
de preferencias segun los estimulos sensoriales y emocionales
que van creando un mapa mental sobre su personalidad, desde
el punto de vista del consumo. Conforme a su crecimiento, la
perspectiva de consumo se verd influenciada por lo que debe
tener y lo que piensa que debe tener, ya que siempre estard en
busqueda de la satisfaccién de sus necesidades, ya sean bdasicas
o secundarias.

Moliné (2003) apoya la teoria de Dionisio Pérez y Pérez, en la
cual la zona sur cortical del cerebro serd la correspondiente
a los impulsos de la sistemética freudiana que construyan las
necesidades e impulsos.

EMOCIONES DURANTE EL CONSUMO

El ser humano, como se estableci6 anteriormente, esta
constantemente buscando esa necesidad para satisfacerla seguin
sus sentimientos o emociones. Pero realmente ese sentimiento
de necesidad se ha visto que ha sido influenciada desde slogans
de los productos hasta testimonios de otros consumidores.

Segun Flores (2012), la estrategia de un comerciante al mejorar
su sistema de distribucién, precios y comunicacién ha creado una
mayor demanda de los productos segun el comportamiento del
ser humano.

El posible consumidor siempre basard su decision de compra
en las experiencias vividas, por lo que la clave de un producto o
servicio es encontrarse en todo lugar y a toda hora. Por lo que
se debe enfocar en cdmo piensa, que piensa y entender por
qué piensa eso, y no en como se comportd anteriormente asi
influenciando en el futuro de su comportamiento.

La percepcién y las emociones que se procesa a nivel del
inconsciente, segun Flores, tomaran la decisién en el momento
del consumo ya que son las que realmente rigen su conducta.

Desde otro punto de vista de las emociones durante el consumo,
la decision de compra también se verd influenciado por otro
tipo de emociones que se generan por problemas ordinarios,
problemas de urgencia, problemas de planeacién y de situacion.
Asi que la decisién de compra estard basada en el simbolismo
de las emociones y percepciones, que llevardan a satisfacer
necesidades del consumo basicas, secundarias, de impulso,
homogéneas, heterogéneas y especializadas

DISENO EMOCIONAL

Para Norman (2004), el disefo emocional es un modo de entender
el humor y conducta de la gente, como respuesta emocional de
algun producto o servicio. El disefio emocional se enfoca en la
relacién usuario-objeto, creando productos que aparte de cumplir
las funciones practicas, tiende a provocar una respuesta emotiva
en las personas, por medio de la interaccion sensorial.
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Segun Norman, “El disefio de un producto puede evocar
emociones de forma explicita, expresando afecto, o ;Cudl es mas
facil de utilizar? implicita, a través de su estética”. El explica el efecto
de “estética-usabilidad’, describiéndolo como un fenémeno en el
que las personas perciben los disefilos mds atractivos como los
mas faciles de utilizar, en comparaciéon con los disefios menos
atractivos.

El disefio emocional redefine el concepto tradicional del uso de
los productos. Este analiza al usuario considerando los aspectos
cognitivos y emocionales. Para realizar los productos se debe
analizar la experiencia del uso, la conducta emocional del usuario,
la primera percepcién que el usuario tendra del producto, luego
de utilizarlo, etc.

Las investigaciones han seflalado cémo los objetos que para cada
quien resultan atractivos, son los que mejor les funcionan. Las
personas no se limitan a usar un producto, sino que se establece
una relacién emocional con él.

Norman sefnala que, el disefio emocional se demuestra siempre
gue una persona se encuentra con un objeto, la reaccién se
determina no solo por la buena funcionalidad del producto, sino
por el aspecto que tiene, si les parece atractivo o la nostalgia que
surge en cada quien.

La emocién tiene un papel muy importante en el trabajo
que realiza el disefador. Un estado de animo alegre realza la
creatividad, mientras que un estado de inquietud impide poner
atencién. Los disefiadores se desarrollan entre sentimientos tanto
negativos como positivos, y sus obras muestran las huellas que
dejan grabadas estas emociones, de acuerdo a Norman (2004).

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

MINIMALISMO

Como lo menciona Kénemann (2006) el denominado arte
minimal, se basa en el rechazo de las practicas habituales de la
composicion pictorica tratando de resituar el contexto de la
tradicion artistica europea.

La teoria minimalista estimula una inédita entre la obra y el
receptor desde el punto de vista de los mecanismos de la
percepcién, una relacién que explora la tradicidn moderna y sus
propios margenes.

Kénemann (2006) considera que el papel del minimalismo es
una nueva tentativa hacia los pasajes mas alld del arte, hacia
una fusién de arte, teniendo como caracteristicas comunes;
abstraccion total, maximo orden, neutralidad, anti ilusionismo,
empleo de formas elementales, minima complejidad asi como el
uso de materiales industriales.

El minimalismo debe evaluarse como una categoria interporal
e interdisciplinaria que se caracteriza por su voluntad de
simplificacién, funcion, funcionalidad, conceptualizacién y ser
capaz de movilizar nuevas estrategias. Uno de los desafios de
este estilo es conseguir emocionar sin recurrir a una densidad
de elementos decorativos y simbdlicos, conseguir expresar lo
maximo con el minimo de gestos, palabras, notas musicales y
formas. Esta busqueda de unamaximatension formaly conceptual
con un uso restringido de formas o elementos ha ido apareciendo
intermitentemente a lo largo de las ultimas décadas forjando un
paradéjico “maximalismo”: conseguir el maximo con el minimo.




S\ W

7 i
RETORICA

La retdrica es una estrategia social de multiple uso. Como dice
Lopez (2003), “es una modalidad especifica del arte o ciencia de
la accidén o praxis social.’ Lépez asegura que por medio de retérica
se dan cuenta que lo que dice va mas alla de la frase, en el texto,
y de que un texto exige un contexto de unién entre el hablante y
los receptores, ademds funciona para remover, cuestionar, afirmar
o modificar el orden social.

Con esto se puede comprender que detrds de un texto hay un
receptor, y que entre el emisor y el receptor del mensaje hay un
contexto, el cual es el conjunto de experiencias comunes entre
ambos tanto individuales, como sociales.

DISENO RETORICO

El disefio retérico es la construccion de un mensaje de manera
artificiosa para cumplir su objetivo comunicacional de mercadeo.

Mazzeo (2014) en sudocumento sobrelaIntroduccién ala Retérica
Visual habla que la retérica se puede entender como un modo de
ordenar el discurso, con el objetivo de convencer y persuadir a
quien escuché. En el campo del disefio grafico, la retérica resurge
como modo de construir el discurso para favorecer su efectividad.

“La retérica de la comunicaciéon visual permite manejar las
técnicas dela persuasion en el campo gréafico; desde la perspectiva
del disefio consiste una serie de herramientas que facilitan al
comunicador visual el encontrar aquel metalenguaje adecuado
para definir el mensaje.”
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06 DEFINICION DEL GRUPO OBJETIVO
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Edad entre 17 a 26 anos, residentes
principalmente de la Ciudad de
Guatemala.

NIVEL SOCIOECONOMICO

|
medio medio-alto

100% tiene acceso.

L
A
—

PERFIL DEMOGRAFICO

Segun los instrumentos aplicados se definié que la mayoria de
encuestados son de sexo femenino. Se encuestaron 40 personas,
siendo estos alumnos de primero a cuarto afio (10 personas por
ano). El rango de edad es de 17 a 26 afos, siendo de 21 afos la
muestra mas representativa.

La mayoria de encuestados vive en la Ciudad Capital, aunque hay
un pequeno grupo que vive fuera de la ciudad (Mixco, Carretera
al Salvador, Santiago, San Lucas y Villa Canales). EI 100% de los
entrevistados son solteros.

Estudiantesuniversitarios Guatemaltecosdenivel socioecondmico
ABy C1 (medio y medio alto). Entre las edades de 17 a 26 afos,
quienes estan realizando una Licenciatura en disefio grafico en la
Universidad Rafael Landivar.

Segun economia.com.mx (2013), nivel alto AB (4.2%) son personas
con el mas alto nivel de vida e ingresos del pais, cuentan con
ingresos superiores a los Q. 46,000 al mes. En un futuro llegan
a ser grandes o medianos empresarios (en el ramo industrial,
comercial y de servicios); gerentes o destacados profesionales.

Nivel medio alto C1 (5.5%), cuentan con ingresos familiares
de Q. 23,000 al mes. Tienen un nivel de vida bastante holgado.
Ejecutivos de emrpesas privadas o publicas, también pueden
llegar a ser duefios de negocios medianos. Viven en sectores
residenciales o colonias.
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PERFIL PSICOGRAFICO

Segun Matte (2012), nivel socioeconémico AB, gente que tiene
una variedad muy grande de tépicos de conversacién y les
interesa mucho la relacién social. Los jovenes de esta clase van
mucho a discotecas de moda. Es gente trabajadora, que dalavida
por el trabajo, muchos de ellos juegan tenis o golf, no tanto por el
deporte en si, sino por la relacion. Block (1971), quien realizé un
estudio longitudinal revel que las personas son mas compasivas,
generosas, productivas y confiables a los 20 afios de edad.

Se encuentran en la etapa de desarrollo adulta por lo tanto seguin
su nivel de madurez ha alcanzado estabilidad emocional. Toman
conciencia de sus acciones y definen metas. En el aprendizaje
su capacidad de aprendizaje depende de la motivacién y de los
intereses de las personas mas que de su inteligencia. Las personas
adultas, en general, tienen menos curiosidad para aprender cosas
nuevas. Aprenden porque quieren, libre y voluntariamente, en la
medida en que estan motivadas para ello. (Erickson, 2013)

Son activos fisicamente ya que realizan deportes o bien tienen el
habito de caminar. El tiempo que dedican a la lectura diariamente
es de 15 minutos a 2 horas. Su nivel de comprensién y retencién
es medio.

Nivel socioeconémico C1, gente honesta, sincera, buenos amigos,
hospitalarios, tinene todo un sentido social, se entienden bien con
los vecinos, ayudan a las vecinas. Los hombres son muy amigos
de sus amigos, tienen una serie de lugares de esparcimiento no
caros. Segun los intrumentos pasados estas personas disfrutan
de su tiempo libre saliendo con amigos, navegando en internet
y leyendo libros.

Neugarten (1977), afirma que algunos patrones generales del
cambio de la personalidad durante la adultez con la edad,
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ambos sexos dejan de ser tan egocentricos y adquieren mejores
habilidades de afrontamiento.

Vaillant (1977), descubrié que en la edad madura los individuos
sienten mayor compromiso y responsabilidad para con los demas,
aprenden nuevas formas de adaptarse y se sienten mas comodos
en las relaciones interpersonales.

El aburrimiento y el estancamiento en los anos intermedios de la
adultez quiza formen parte de lo que se conoce como crisis de
la madurez, las personas se sienten terriblemente insatisfechas,
listas para efectuar un cambio radical y abrupto en su carrera, en
sus relaciones personales o en su estilo de vida.

Respecto a la actitud del grupo objetivo ante las olimpiadas
podemos observar que el 100% de los entrevistados estan
informados sobre dicho evento, la mayoria de ellos obtuvo
la informacion por medio de sus catedraticos; el 80% de los
entrevistados no saben que existe una Fan page, y en cuanto a
su participacion a este evento el 50% participé en las olimpiadas
pasadas y el otro 50% no lo hizo. Cuando el grupo objetivo
participa en dicha actividad lo hace por ganar puntos y después
por socializar. Al 75% de los estudiantes les gustaria participar en
esta actividad.
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Para conocer preferencias del grupo objetivo se realizé preguntas
directas con respuestas abiertas. Gracias a este instrumento se
concluyé:

Los alumnos de primer afio les agrada y llama su atencién los
colores brillantes y las ilustraciones pictoplasmicas; tienen
preferencia por los programas de comedia y marcas finas con
disefio limpio como Forever 21 y Hurley, (Ver anexos).

Los alumnos de segundo afio se interesan por los colores pastel,
el disefo vintage y la comedia (programas de television como
Friends). También les gusta la manipulacién de imagenes y
marcas finas como H&M, (Ver anexos).

En cuanto a los alumnos de tercer aino prefieren los colores
brillantes pero pastel. El disefio tipo comic y programas de
television como Glee, 90210y las caricaturas clasicas como Mickey
Mouse.

Los alumnos de cuarto ano prefieren los colores brillantes que
mezclandolos se puede obtener un disefio tipo vintage moderno.
También les gusta la ilustracion pictopldsmica y marcas finas
como Lacoste y Gap, (Ver anexos).

Lo que tienen en comun los alumnos de disefio gréfico de la
Universidad Rafael Landivar, es la paleta de color, el disefio
limpio y a la vez fino, la manipulacién de imagenes. A pesar que
escogieron diferentes tipos de programas la seleccién comun fue
comedia.
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07 DISENO DEL CONCEPTO

Para el proceso de conceptualizacion se trabajardn tres técnicas
de conceptualizacién entre las cuales estan; Inspiravideo, Ideart
y Serendipity las cuales se realizaron con el fin de plantear un
concepto del cual se desarrollard la propuesta del material grafico.

1. INSPIRA-VIDEQ
LE FABULEUX DESTIN
DAMELIE POULAIN:

Inspira video, es una herramienta de conceptualizacion que
facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre un tema o problema
determinado.

El proceso consiste en escoger un video; en este caso fue la
pelicula, Le Fabuleux dAmelie Poulain por Jean Piere Jeaunet la
cudl ayudo a generar un listado de palabras relacionadas con el
mismo, formando asi las frases conceptuales.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=aip3836VtZ0

1. Paz

2. Fluidez

3. Ocurrenias
4. Regla de tercios
5. Encuadre
6. 10 dedos
7.Corazén

8. Papel tapiz
9.Imaginacién
10. Texturas

11. Vinil

12. Chocolate
13. Suicida
14. Pez dorado
15. Retdrica
16. Accidente
17.Venganza
18. Glitch

19. Bizarra
20. Antisocial
21.Suenos
22.Desnudos
23. Loca

24. Huesos
25. Crepas
26. Amor

27. Detalles
28. Cristal
29.Tesoro

30. Inociencia
31. Fascistas
32. Psicotica
33.Tierna

34. Noventas

35. Francia

36. Globalizacion
37.Reina de
corazones

38. Comedia
39. Surrealismo
40. Vertigo

41. Rompecabezas
42.Enano

43, Jardin

44, Edulcorado
45, Caramelos
46. Colores
47.Vida

48. Arco lIris
49. Paraiso

50. Nube

51. Alicia
52.Problema
53. Mente

54. Esqueleto
55.Nemo

56. Mundo
57.Bidimensién
58.Dulce

59. Fantasia
60. Vidrio
61.Visidn

62. Mutilacion
63. Destino
64. Dos vias
65. Rastas

66. Corrupcion
67.Sueno

68. Historia
69. Alarma

70. Baul
71.80s
72.Planos

73. Polaroid
74. Scrapbook
75. Foco principal
76. Fresas

77. Papel tapiz
78. Bicicleta
79.Vintage
80. Neon

81. Meta

82. llusion

83. Cafeteria
84. Puntos

85. Antifaz

86. Carrusel
87. Dinosaurio
88. Ghomo
89. Gato

90. Sinceridad
91. Lentes

92. Formas
93.Cine

94. Noir

95. Ayer

96. Publico
97. Cuarto

98. Privacidad
99. Personalidad
100. Peso
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2. IDEART:
DIEGO'Y FRIDA 1929-1944

Ideart, es una herramienta de conceptualizacion que genera
ideas dentro del ambito del pensamiento provocativo. Ante un
determinado foco creativo, se escoge de manera intuitiva una
l[damina que pueda generar analogias y asociaciones, en este caso
se escogio la obra, Diego y Frida 1929-1944 realizada por Frida
Khalo y se sac6 una lluvia de ideas de la misma sacando de estas
palabras las frases conceptuales.

Fuente: http://www.oceansbridge.com/oil-paintings/section/616/1/kahlofrida

1. Rosas

2. Calavera

3. Soledad

4. Hermandad
5. Fraternidad
6. Esclavo
7.Cadena

8. Raices

9. Tractor

10. Traicién
11. Esperanza
12. Anillo

13. Compromiso
14. Pacto

15. Barco

16. Suculenta
17.Siembra
18. Tristeza
19. Depresién
20. Aislamiento
21. Cultivo
22.Lagrima
23. Lluvia

24. Gris

25. Nausea
26. Caracol
27.Célula

28. Sangre

29. Cuchillo
30. Tenebroso
31. Autoretrato
32. Perla

33. Diamante
34. Corrugado

35. Textura

36. Cejas

37. Gusano

38. Familia

39. Divisién
40.Traquea

41. Partido
42.Corona

43. Doble retrato
44, Yuxtaposicion
45. Collage

46. Matrimonio
47.Boda

48. Pintura

49. Amor

50. Frustracion
51. Complemento
52.Identidad
53.Unién
54.Rama

55. Raiz

56. Luna

57.Sol
58.Concha

59. Mar

60. Fatalismo

61. Sufrimiento
62. Cuadrado
63. Atrapado

64. Surrealismo
65. Infancia

66. Odio
67.Virginidad
68. Sentimientos
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69. Objetos
70. Signos
71. Murales
72.Tradicién
73. México
74. |dentidad
75.Temporal
76. Temperamento
77. Psiquico
78. Bizarro

79. Biografia
80. ADN

81. Creacidn
82. Infinito

83. Suicida
84.Tortura
85.Vanidad
86. Valentia
87. Ejemplo
88. Simbologia
89. Tematica
90. Sujeto

91. Desnudos
92. Mascaras
93. Caja

94. Madera

95. Mundos
96. Cosas

97. Ropero

98. Transicién
99. Patrones
100. Demencia
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3. SERENDIPITY:
REVISTAMTCHY
OLIMPIADAS DEL DISENO

contrarios y desarrollar una lluvia de ideas por tema, generando
asi una relacién forazada entre estos.

REVISTA ITCH
UNO:

1.Neon

2. Brillante

3. llustracién
4, Letras bold
5. Noir

6. Arte
7.Carson
8.0rden

9. Contraste
10. Columnas
11. Resaltados
12. Medianil
13. Fotografia
14. Retratos
15. Capturar

16. Momentos
17. Unicos

18. Bibliografia
19. Moda

20. Influencia
21. Pasién

22. Paris

23. Hueco

24. Industria
25. Calidad

26. Consumismo
27. Aficionado
28. Nicho

29. Pixel

30. Degrade
32. Negrita
33.Vintage

34. Plantas

35. Gético

36. Antiguo

37. Misterio

38. Moombathon
39.Tridngulos
40. Espacio

41. Fresa

42. Urbano

43, Beats

44, Sintonia

45, Volar

46. Baile

47. Perreo sucio
48. Hibrido

49, Estilos

50. Encuadre

OLIMPIADAS DEL
DISENO:

1. Juego

2. Diversién

3. Compartir

4. Aprender

5. Crecimiento
6. Ejercicio

7. Colores

8. Unidn

9. Figuras

10. Planos

11. Produccién
12. Convivencia
13. Sociedad
14. Agrupacion
15. Acciéon

16. Interaccion
17. Meta

18. Carrera

19. Ganar

20. Competencia
21.Reciclado
22. Origami

23. Convencional
24. Bloques

25. Letras

26. Palabras
27.0scuro
28. Pesadilla
29.Tiburon
30. Inspiraciéon
31.Ejemplo
32.Lineas
33.Uva

34, Sabores
35. Referencia
36. Creatividad
37. Espacios
38.Blanco

39. Negro

40. Articulo
41. Patrocineo
42. MUsica
42.Vocales
43. Hipster
44, Sinfonia
45, Calle

46. Estilos

47. Dibujo

48. Metéafora
49, Satélite
50. Oposicién




FRASES

CONCEPTUALES

Al haber realizado los procesos de conceptualizacion, se obtubo
una serie de frases, de las cuales destacan las siguientes:

1. INSPIRA-VIDED
LE FABULEUX DESTIN DAMELIE POULAIN:

- Psicética inociencia de cristal.

- Surrealismo bizarro de amor.

- Rompecabezas suicida.

- Huesos en planos bizarros.

- Retorica suicida de imaginacion.

2. IDEART:
DIEGO Y FRIDA 1929-1944

- Yuxtaposicion de planos geométricos.

- Mutilacién de planos tematicos.

- Interaccion de mascaras fatalistas.

- Sentimiento bizarro de tortura.

- Fatalismo Complementario de tradicion.

3. IDEART:
DIEGO Y FRIDA 1929-1944

- Noir de alto contraste.

- Carson en planos resaltados.
- Capturar beats urbanos.

- Misterio antiguo de planos.
- Accién hibrida.
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EXPLICACION
DE CONCEPTOS

Se tomo las tres mejores frases conceptuales las cuales explicando
cada una brevemente, para definir el concepto final a utilizar.

01RETORICA SUICIDA DE LA IMAGINACION
RETORICA:

En esta frase se utiliza la figura retérica hipérbole ya que se ofrece
una visién desproporcionada de la realidad, ya sea amplificandola
o disminuyendola. En este caso se amplifica ya que se coloco
la palabra imaginacidon que tiene un significado bien extenso e
infinito al contrario de suicida es una palabra que te limita a un
solo objetivo.

Por ser la palabra imaginacién un término surrealista da la opcién
de usar un término surrealista te da la opcidn de usar un término
enfético exagerado. En otras palabras la frase es un mensaje en el
que se revela un termino fantastico.

02 YUXTAPOSICION EN PLANOS GEOMETRICOS:
RETORICA:

En esta frase se utiliza la figura retérica Epiprasis, ya que se esta
ampliando la palabra Yuxtaposiciéon anadiéndole un elemento
complementario que en este caso serian los planos geométricos.
También se puede decirque seleadhiere unaideacomplementaria
a un pensamiento que parecia cerrado. La yuxtaposicion es una
técnica que consiste en desplazar elementos continuos para
generar efectos visuales sorprendentes. Se refiere a la relacion
que se establece entre dos 0 mas objetos cuando estos se tocan
pero no interfieren para nada unos en los otros. La composicion
se debe centrar en un Unico tema, debe transmitir cierto énfasis y
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debe contar con el respaldo de otro estimulo visual; que en este
caso son los planos geométricos. El plano trata de una superficie
homogénea que suele representarse en dos dimensiones vy
cuya forma esta limitada por uno o varios segmentos lineales.
Solamente puede ser definido o descrito en relaciéon a otros
elementos geométricos similares.

03 NOIR DE ALTO CONTRASTE
RETORICA:

En esta frase se utiliza la figura retérica Metafora, ya que esta
identificando un objeto en este caso el estilo NOIR con otro (el
alto contraste), en virtud a la semejanza que hay entre ellos.

El film Noir o en espanol, el cine negro. Se caracteriza por tener
un fuerte contenido expresivo y una fuerte estilizacién visual.
Estd compuesto por un lenguaje eliptico y metaférico donde se
escribe la escena caracterizando por una iluminacién tenebrosa
en claroscuro. El cine negro juega con el uso de sombras para
exaltar la psicologia de los personajes, algunos de estos efectos
eran especialmente en altos contrastes de blanco y negro.

El termino real es Noir, y el alto contraste se utiliza como punto de
partida a una comparacién bien literal. Ya que el alto contraste
consiste en dibujar, ilustrar, etc., a partir de una luzy sombra muy
pronunciadas, es decir utiliza el blanco y el negro sin degradacion.

CONCEPTO
CENTRAL

Luegodeanalizary explicar cada frase conceptual de las escogidas,
se tomé la nimero 2, la cual se escogio para la elaboracién de la
propuesta grafica.

“YUXTAPOSICION EN PLANOS GEOMETRICOS”

Conintencién de facilitar la comprension de la frase conceptual, se
evaluo el significado de cada palabra que forma parte del mismo
de las cuales se presenta a continuacién la relacién semantica de
cada una respecto al concepto.

YUXTAPOSICION: Término que sirve para unir dos elementos y
objetos de modo que se estan tocando pero no interfieren uno en
la forma del otro osesa se tocan pero no se modifican.

PLANOS GEOMETRICOS: Segun la RAE un plano es la figura
bidimensional cerrada.

ALTO CONTRASTE: Segun la RAE el alto contraste es la accién
y el efecto de contrastar. Oposicién contraposicion o diferencia
notable que existe entre personas o cosas.

YUXTAPOSICION EN PLANOS GEOMETRICOS:

El conceptoreflejala conexidn de los estudiantes de la Universidad
Rafael Landivar de Guatemala con las Olimpiadas del Disefo, las
cuales se encargan de fortalecer los conocimientos de disefio
de los estudiantes. Por lo tanto el concepto elegido refleja la
estructura y dinamismo de la carrera.
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En esta frase se utiliza la figura retérica Epiprasis, ya que se
amplia la palabra Yuxtaposicién anadiendole un elemento
complementario que en este caso serian los planos geométricos.
También se puededecirqueseleadhiere unaideacomplementaria
a un pensamiento que parecia cerrado. La yuxtaposicién es una
técnica que consiste en desplazar elementos continuos para
generar efectos visuales sorprendentes. Se refiere a la relacion
que se establece entre dos 0 mds objetos cuando estos se tocan
pero no interfieren para nada unos en los otros. La composicién
se debe centrar en un Unico tema, debe transmitir cierto énfasis y
debe contar con el respaldo de otro estimulo visual; que en este
caso son los planos geométricos. El plano trata de una superficie
homogénea que suele representarse en dos dimensiones y
cuya forma estd limitada por uno o varios segmentos lineales.
Solamente puede ser definido o descrito en relacion a otros
elementos geométricos similares.

La propuesta se graficaria mediante el uso de metafora como
figura retérica, la cual consiste en la utilizaciéon de una expresién
con un sentido diferente y en un contexto distinto y habitual.

En la propuesta grafica predominarian las formas simples, planos
gométricos y/u organicos. Se utilizarian colores brillantes acordes
a los colores primarios, la tipografia seria legible acorde a la
escolaridad del grupo objetivo.
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TENDENCIA
AAPLICAR

La tendencia a manejar en la propuesta grafica es el collage,
técnica pictérica que consiste en pegar un elemento, plano, etc
sobre otros aportando profundidad.

Un collage se puede componer enteramente o solo en parte
de fotografias, madera, piel, peridédicos, revistas, objetos de uso
cotidiano, etc. A este estilo se le suma la técnica minimalista para
los elementos graficos agregados que componen este tipo de
disefo; sin bordes difuminados ni sombras afadidas, estos estan
especialmente disefados para ofrecer la maxima informacion
bajo la minima representacién gréfica, incluyendo imégenes,
formas y tipografias utilizadas para ello.

El disefio busca caracterizar a las Olimpiadas del Disefio con el uso
de los siguientes pardmetros:

Composiciones limpias y minimalistas.

Contenido libre de distracciones, mientras que los textos se
reducen a lo estrictamente necesario.

Collages artisticos creativos, llamativos para el grupo objetivo.
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CARACTERISTICAS EN EL DISENO:

« Colores planos y brillantes toman el protagonismo, empleados
con sutileza sin crear estridencias visuales.

- Tipografias elegantes y sencillas. El texto asume un papel
fundamental en este tipo de disefo, por lo que la eleccién de una
tipografia adecuada es de gran importancia.

« Predominan las tipografias Sans Serif, con un elegante uso
de tamanos y formatos en negrita para la jerarquizacién de
contenidos.

« Ausencia de efectos innecesarios que recargan el ambiente
visual del diseno, asi como sombras, degradados, texturas u
ornamentos para facilitar la sensacion de Disefio Plano y ofrecer
un estilo limpio y no cargado.

+ Uso de formas geométricas para destacar imagenes y para las
composiciones gréficas relacionadas.
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REDES SOCIALES

= AL - PEAS 00 CONTENIDO A DESARROLLAR
)

7 \\ - Olimpiadas del Disefio 2015
- \\\))\“\\ AFICHE INFORMATIVO - 26 de agosto, cafeteria central URL 10:00 horas.

- Los dioses del disefio estan en la URL.

- Empezaron con los dioses griegos, terminaron con los dioses
POST 1000X1000 PX del disefio.

- La estrategia es el instrumento mas importante de los dioses

del disefo.

- Falta 1 semana.
- Faltan 3 dias.

- Faltan 2 dias.
POST 1000X 1000 PX ean 2
- Hoy (gran evento).

* Se colocan logotipos de: Match DG, Olimpiadas del diseio.

BOTONES PROMOCIONALES

CONTENIDO A DESARROLLAR

BOTONES PROMOCIONALES - Logotipo de: URL, MatchDG, Olimpiadas del disefo.

- Estatuas reales.
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. PES CONTENIDO A DESARROLLAR

- Agosto (tres fondos diferentes).
AFICHE DE EXPECTATIVA -2015
*Logo de la Universidad Rafael Landivar

- PEIAS CONTENIDO A DESARROLLAR

Todos llevan:

- www.olimpiadasurl15.com

- Patrocinio

- Logo Universidad Rafael Landivar

AFICHE INFORMATIVO *Logo Olimpiadas del disefio

1. Los dioses del disefio estan en la URL.

2. Empezaron con los dioses griegos, terminaron con los dioses
del diseno.

3. La estrategia es el instrumento mds importante de los dioses
del diseno.
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. PEIAS CONTENIDO A DESARROLLAR

Olimpiadas del disefio 2015
4 promociones, 8 eventos

Pero solo 1 ganador
VIDEQ INFORMATIVO Que obtiene puntos extras y muchos premios mas
Martes 26 de agosto, cafeteria central URL 10:00 horas

Con el apoyo de:

SECCION 1 - Bienvenido al sitio web de las Olimpiadas 2015.

SECCION 2 - Historia
SEL‘EI['IN 3 - ;{Qué son?
SECGI(]N 4 - Objetivos
SECCI['JN 5 - Eventos
SEGCI['JN 6 - Reglas
SECCION 7 - Galeria
SECCION 8 - Contacto
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SENALETICA
PIEZAS CONTENIDO A DESARROLLAR

- Medida x
- Twister de color
- Mascota

- Lightpaiting

- Brainshock
- Tangram
- llustracién Ambidiestra

- Pesca tipografica

TABLERD

CONTENIDO A DESARROLLAR

4 secciones por ano para sumar el puntaje.
MOCKUP TABLERO *Se coloca el logotipo de: URL, MatchDG, Olimpiadas del
Disefio.

DIPLOMA

CONTENIDO A DESARROLLAR

- La Universidad Rafael Landivar, otorga el presente diploma a:
, por su participacién en las Olimpiadas del Diseno
DIPLOMA 2015

*Se coloca el logotipo de: URL, MatchDG, Olimpiadas del
Diseno.
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ELEMENTOS DE DISENO
CONCEPTO: Yuxtaposicién en planos geométricos.

FUNCION

ELEMENTOS DE DISENO

TECNOLOGIA

EXPRESION

_— . Formar collage por medio de Relacion entre dos objetos, por
Conectar Olimpiadas Griegas o . .
Imagen - L imagenes de Los dioses del medio de culturas o dos mundos
con las Olimpiadas del Disefo. . .
Olimpo. diferentes.
Movilizar la lectura, espontanea, _ .
. y . . . . Sentimiento de eleganciay
Tipografia personalizada, ordenada y facil Dos dimensiones. .
formalidad.
para el lector.
Generar conexién y unidad
rafica con los colores e
9 . . Utilizacion de mapa de
establecidos en la campana . . . L
Color . degradado, colores brillantes; Enfasis a colores primarios.
y afiches oficiales, para que astel
cuando salgan, lo reconozcan P '
con familiaridad.
Relacién entre dos objetos, por
Textura Unién con el logotipo de Patrones hechos de figuras medio de un segmento lineal y
Olimpiadas del Disefio geométricas el logotipo de las Olimpiadas del
Disefio.
Permitir la jerarquizacién del
: . . . Fortalecer la estructura de cada
contenido, manteniendo un Diferentes tamafos y formas . . . .
Forma s " pieza mediante dinamismo
orden de atencion al grupo geomeétricas. .
o personalizado.
objetivo.




8.3 CODIFICACION DEL MENSAJE

VISUALIZACION

Para el proceso de visualizacién, se generd una serie de mood-
boards para cada palabra del concepto, que se muestran a conti-
nuacion:

“YUXTAPOSICION”

LIER

INTEGRITY
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“PLANOS”

UW DESIGN

Bachelor of Design

Show

Master of Design
Thesis Exhibition

HEIMAT
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“GEOMETRICOS”

LIT

LSAD
GRADUATE
FASH-1ON
SHOW

2014

Iz
/ / 15/05/14
20-00
s GATES 19-00

/ THE MILK MARKET
[ LIMERICK
IRELAND

TICKETS AVAILABLE ONLINE
WWW.LITMT.IE

OR CONTACT SEAN CASEY
LSAD 081 293870

TICKETS + 50 EURQ

GROUP OF 4 + 100 EURD

nnnnnn

TIP#O4

RESPECT

deadlines
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ANALISIS
DEMOODBOARD

COLORES:

Colores brillantes.
Degrades.

Mapa de degradado.
Difuminado.

Estilo vintage.

CONSTRUCCION:

Radiales.

Equilibrio radial, peso visual de los dos lados.
Peso visual en la parte de arriba o en el medio.

Equilibrio asimétrico, las composiciones estan en las esquinas.

Equilibrio simétrico en base a figuras geométricas.

Balance visual.

Direccién vertical.

Equilibrio radial.

Jerarquia, un elemento madre y otros que lo complementan.
Fondos reversibles, gestalt.

Figura fondo.

Contraste en colores.

Proximidad.

Elementos claves que transmiten una idea

CONCEPTO:
YUXTAPOSICION EN PLANOS GEOMETRICOS

YUXTAPOSICION:

Collage.

Manipulacién de imagenes.
Mixmedia.

Mesclas entre técnicas.
Estilo contemporaneo.

PLANOS:

[lustracion vectorial.
Colores vivos y sélidos.
Letra serif y cursiva.
Simetria visual.
Movimiento de lineas.

GEOMETRICOS:

Construcciones rigidas a base de cuadrados.

Uso de sustracciones medias y altas.
Equilibrio.

Balance.

Texto moderado.
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FASE 1: REDES SOCIALES

MEDIOS DE COMUNICACION DISTRIBUCION
PIEZAS/MEDIO SOPORTE CARACTER PROPOSITO LUGAR TIEMPO ¢&A TRAVES DE QUIEN?
. . - 1 mes y medio de Regina Veaa
Promoc!opales. Promocionales en Informary mayor MatchDG Facebook. | anticipacion. (Dirgctora de Ic?facultadde
Medio digital. redes. alcance.

- El dia del evento. Arquitectura y Disefio).

FASE 2 : MATERIAL PUBLICITARIO PROMOCIONAL

MEDIOS DE COMUNICACION DISTRIBUCION

PIEZAS/MEDIO SOPORTE

BTL. Medio impreso.

CARACTER

Material Publicitario
promocional.

PROPOSITO

Participacion directa
con la marca, que los
consumidores entre
en contacto con

los productos y los
valores.

LUGAR

Universidad Rafael
Landivar, zona 16.

TIEMPO

1 mes y medio de
anticipacion.

¢A TRAVES DE QUIEN?

Regina Vega
(Directora de la facultad de
Arquitectura y Diserio).

Botones
Promocionales.
Medio impreso.

Material Publicitario
promocional.

Difundir un mensaje
o promover laimagen
de la marca.

Universidad Rafael
Landivar, zona 16.

1 mesy medio de
anticipacion.

Regina Vega
(Directora de la facultad de
Arquitectura y Disefio).

Afiche Expectativa.
Medio digital e
impreso.

Material Publicitario
promocional.

Crear y despertar el
interés.

MatchDG Facebook.

Universidad Rafael
Landivar, zona 16.

1 mes y medio de
anticipacion.

Regina Vega
(Directora de la facultad de
Arquitectura y Disefio).




FASE 3 : MATERIAL INFORMATIVO

MEDIOS DE COMUNICACION

DISTRIBUCION

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

PIEZAS/MEDIO SOPORTE CARACTER PROPOSITO LUGAR TIEMPO &A TRAVES DE QUIEN?
Afiche informativo. Informar sobre |a MatchDG Facebook. 1 mes de Regina Vega
Medio digital e Material Informativo . Universidad Rafael o (Directora de la facultad de
. actividad. . anticipacion. Arquitectura y Disefio).
impreso. Landivar, zona 16.
Video informativo. Informar sobre | MatchDG Facebook. 1 mes de Regina Vega
Medio digital e Material Informativo - Universidad Rafael T (Directora de la facultad de
. actividad. . anticipacion. Arquitectura y Disefio).
impreso. Landivar, zona 16.

PIEZAS/MEDIO SOPORTE

Sitio web. Medio
digital.

FASE 4: INTERACTIVO

MEDIOS DE COMUNICACION

CARACTER

Diseno Interactivo.

PROPOSITO

Informar y contar

historia.

LUGAR

DISTRIBUCION
TIEMPO

- 1 mes antes del dia
del evento.
- El dia del evento.

&A TRAVES DE QUIEN?
Regina Vega

(Directora de la facultad de
Arquitectura y Disefio).
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MEDIOS DE COMUNICACION

FASE 5: IMAGEN VISUAL

DISTRIBUCION

PIEZAS/MEDIO SOPORTE

Senalética. Medio
digital e impreso.

CARACTER

Imagen Visual.

PROPOSITO
Participacién
directa con la
marca, posicionara
los eventos de
las Olimpiadas
logrando asi su
reconocimiento.

LUGAR

Universidad Rafael
Landivar, zona 16.

TIEMPO

El dia del evento.

¢A TRAVES DE QUIEN?

Regina Vega
(Directora de la facultad de
Arquitectura y Disefio).

Diploma. Medio
impreso.

Imagen Visual.

Participacion
directa con la
marca, posicionara
los eventos de

las Olimpiadas
logrando asi su
reconocimiento.

Universidad Rafael
Landivar, zona 16.

El dia del evento.

Regina Vega
(Directora de la facultad de
Arquitectura y Disefio).

Tablero. Medio
digital.

- Imagen Visual.

- Diseno Interactivo.

Participacién
directaconla
marca, posicionara
los eventos de

las Olimpiadas
logrando asi su
reconocimiento.

Universidad Rafael
Landivar, zona 16.

El dia del evento.

Regina Vega
(Directora de la facultad de
Arquitectura y Disefio).




9.2 FASES ESTRATEGICAS DE COMUNICACION

La fase estratégica de comunicacion para las Olimpiadas del
disefio 2015 se realizd de la siguiente manera:

Se iniciard con el disefio de la campana publicitaria medio digital
e impreso, la campana digital se publicard desde 09 de julio de
2015 hasta el 26 de agosto de 2015 via facebook, aleatorio a esto
se publicard la campafia publicitaria de medios impresos; la cual
inicia el 09 de julio de 2015 y finaliza el 30 de julio de 2015.

De esta manera, el grupo objetivo lograra identificarse con las
Olimpiadas de Disefio (en la fase 1 hasta fase 4) y luego lograra
reconocerla y tener anticipacion de dicho evento.

Fase 1: Redes Sociales

La primera fase, de publicidad, se publicard unicamente durante
la etapa de post-produccion para crear anticipacién antes del dia
del evento. Esta se difundird por medio de las redes sociales de
manera masiva y viral.

Para la campana publicitaria (posts en redes sociales), se eligio los
dias jueves a la 8:30 a.m., ya que muchos se levantan a esa hora,
o van camino al trabajo; cuando las personas accesan las redes
sociales (observar Grupo Objetivo). Los primeros tres posts son
de expectativa, el cuarto es de revelacién y los siguientes 7 son de
promocién al evento.

Las siguientes se mencionan dentro del timeline con el nombre de
la pieza y la fecha, para no repetir las mismas imagenes durante la
campana publicitaria.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

Fase 2: Material Publicitario Promocional

La segunda fase, de material publicitario durard desde el
momento en que aparece la primera pieza (09 de julio de 2015),
hasta el dia que finaliza el evento. Esta fecha es un mes y medio
antes del dia del evento.

Fase 3: Material Informativo

La tercera fase, de material informativo durara desde el momento
en que aparece la primera pieza (30 de julio de 2015), hasta el dia
que finaliza el evento; tanto en medios digitales e impresos. Esta
fecha es un mes antes del dia del evento.

Fase 4: Interactivo

La cuarta fase, de material interactivo durara desde el momento
en que aparece la primera pieza informativa (30 de julio de 2015),
hasta el dia que finaliza el evento. Esta fecha es un mes antes del
dia del evento y el dia del evento.

Fase 5:Imagen Visual

La quinta y ultima fase, de imagen visual aparece por primera vez
el dia del evento.
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TIMELINE NO.1: CAMPANA PUBLICITARIA VIRAL
MEDIOS DIGITALES

A continuacién se muestra untimeline dela colocacion estratégica
de las piezas digitales. El titulo de arriba indica la fecha, el nombre
colocado debajo de las fechas se refiere al arte que sera publicado.

09 julio 16 julio 23 julio 30 julio 13 agosto 06 agosto
o | | | | | |
I I I I I I
- Expectativa 1 - Expectativa 2 - Expectativa 3 - Revelacion - Frase 1 - Frase 2
sitio web.
- Cover facebook 1 - Cover facebook 2 -Video 1 -Video 2
26 agosto 25 agosto 24 agosto 23 agosto
. | | | |
I I I I
- Hoy es -Frase 3 - Faltan 2 dias - Faltan 3 dias
- Falta 1 dia -Video 3
TIMELINE NO. 2: CAMPANA PUBLICITARIA
MEDIOS IMPRESOS
A continuacién se muestra untimeline dela colocacion estratégica
de las piezas impresas como parte del material.
09 julio 16 julio 23 julio 30 julio
o | | | L o
I I I I

- Expectativa 1 - Expectativa 2

- Expectativa 3

- Revelacion 1-2-3

-Video 1-2-3
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10.1BOCETAJE

Para dar inicio al bocetaje, se analiza al grupo objetivo,
estableciendo un proceso que incluye la elaboracién y seleccion
de un concepto a partir del cual se trabajaria la propuesta grafica
implementando figuras retéricas como recurso retérico valioso.

ETAPA 1: REALIZACION DE MOODBOARD

El moodboard es un proceso creativo que busca comunicar
visualmente un concepto determinado, humor, estética,
tendencia, que aportaran al proceso creativo.

Se realizé el mismo como una herramienta que facilita el
surgimiento de nuevas ideas sobre un tema determinado y
traduce a formas los conceptos y sensaciones que estos generan.
Esta técnica es muy similar a la lluvia de ideas a diferencia que
las palabras se cambian por fotografias obteniendo asi resultados
mas tangibles de estilos y tendencias preferidas por el grupo
objetivo.

Amengual (2013), afirma que la realizacién de un Mood board se
hace principalmente por tres caminos:

Por medio de un trabajo de investigacion previo que lleva a un
concepto o fundamento.

A través de un ejercicio de levantamiento de tendencias.
Escogiendo un tema que remueva a nivel visceral al disefador.

En este contexto es que el mood board ha ganado un espacio
en el mundo del disefo, convirtiéndose en una herramienta
fundamental, del proceso creativo.

Para llevar a cabo este proceso se realizd una encuesta en la
cual se hacian preguntas abiertas en base a los gustos del grupo
objetivo, por ejemplo ;Qué sabor de helado prefiere?, (ver anexos,
encuesta 1, no.).

En base a los datos recopilados se realizé este mood board que
ayudara en el levantamiento de ideas en base a las preferencias
y gustos del grupo objetivo, este se clasificd y se realizé por cada
ano de la carrera. Al tener los 4 mood boards se escogié las
tendencias mas resaltantes, paleta de color en comun, y se realizé
uno por los cuatro aios.

CUALITATIVOS

o~

PRIMER ANO

Moodboard;gustos
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ETAPA 2: DEFINICION DE FORMATO

Tomando en cuenta aspectos en cuanto a manejo del material
se decidid para los afiches de expectativa que se utilizan para
despertar interes en el grupo objetivo, realizarlos en formatos
rectangulares y para los afiches informativos con tamano de
11x17.

A A wse de escafirs

EEENN

Todos en pulgadas para que este fuese facil, comodo de manipular
y llevar consigo, se decidié diferentes tamafos para que en su
expresion se note la jerarquia en cuanto a cantidad de contenido
de cada material y la diferencia de informacién el uno con el otro

Enbasealconceptoelegido“Yuxtaposicionenplanosgeométricos,’
para la seleccién de formato se tomé como referencia la palabra
geometria representando asi estructura en cuanto a cortes rectos
y precisos, creando asi dinamismo entre el grupo objetivo y la
carrera de disefio grafico, siendo esta una carrera practica.

y}

\ A base de
Do hag
A g de hapézo b ve /GWW
Yecktrqulo E /" <>
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ETAPA 3: SELECCIGN DE RETICULA

Para la seleccion de ejes y reticula se utilizé la palabra geometria
del concepto por sus rasgos rectos y simples, tomando en cuenta
los principios de disefo grafico; tales como, simetria, ejes radiales,
ejes asimétricos, etc.

T U eeTIY) /A4 S g J

La estructura de cada boceto fue inspirado en base a los
submédulos y supermddulos, que basicamente son formas
geométricas o asimétricas en repeticion que forman un médulo
mayor. Esta representa el concepto siendo un plano con superficie
homogénea que se representa con dos dimensiones. También
se utilizan estructuras invisibles, visibles y de repeticiéon. Con
una reticula bdsica pero se realizaron variaciones en cuanto a
proporcion, direccion, deslizamiento, curvatura, divisiones, etc.

Asimismo expresan comodidad para la lectura del contenido,
considerando al grupo objetivo, se busca riaimpactar visualmente
para generar interés por la lectura del contenido. Se escogié un
grid creativo, que cambia segun el afiche y el texto pero siempre
tomando en cuenta la relaciéon que se establece entre dos o mas
objetos, cuando estos se tocan pero no interfieren para nada unos
de los otros.
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Para definir la posicién
y adecuar las fotografias
a utilizar en el diseno, se
analizé e hizo pruebas con
diferentes reticulas, tanto de
columnas como margenes 'y
espacios a utilizar. Logrando
relacion con el concepto
en cuanto a la conexion y
expresen orden, legibilidad,
|6gica, jerarquia visual vy
secuencia en la lectura del
material.

Se comenzé con el bocetaje
manual del grid y reticulas,
realizando pruebas tanto en
margenes como cantidad de
columnas que en su funcién
generarian orden y jerarquia
visual como se definio en la
codificacién en la funcién
del elemento de forma,
utilizando fundamentos del
disefo tales como simetria,
modulos, submodulos, etc,.
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ETAPA 4: PALETA DE COLOR

Los colores se seleccionaron en base a la encuesta realizada al
grupo objetivoya moodboard obtenido por los datos recopilados.

A los alumnos de primer afno les agrada y llama la atencién los
colores brillantes.

Mientras que a los de segundo se interesan mas por los colores
pastel.

A los de tercer ano les gusta colores brillantes que a la vez son

pastel.

Y finalmente a los alumnos de cuarto afo prefieren al igual que
primer afno los colores brillantes.

Gracias a esta investigacion se concluyé que el elemento visual de
disefo que tenian en comun los 4 afos de la carrera era la paleta
de color.

Debido a que en la tabla de requisitos se especificé que se
trabajarian altos contrastes con el color para que resulten alusivos
a la cultura y arte y asi mismo transmitan atraccién y fuerza, por
lo que de acuerdo con la percepcion de los colores que se obtuvo
en los intrumentos del grupo objetivo se escogié la paleta que se
generd con los alumnos de primer afo.

Los colores brillantes varian las tonalidades y no tanto del color; se
pueden definir como los colores que por lo regular no han sufrido
demasiadas mezclas de otros colores (colores sélidos), ya que a la
hora de mezclarlos provoca que se opaquen y que no vibren de
la misma forma.

De todas las combinaciones la paleta de primer afo fue la que

mas evidenciaba el alto contraste, resultado seleccionado como
la paleta principal del proyecto.

#f2662e #c20d3b # 730aab #293059 # 00d48f
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ETAPA 5: SELECCION DE TIPOGRAFIAS

Se seleccioné familias tipogréficas que como se planted
anteriormente en la codificacién en su funcion facilitarian al
G.O la lectura del contenido del material. Asimismo aportarian
en cuanto a legibilidad, puedan ordenar y diferenciar los titulos,
subtitulos y parrafos, expresando jerarquia y cierta formalidad en
el material.

En base al concepto Yuxtaposicion en planos geométricos, se
agarré la palabra planos como idea principal para transmitir
un sentimiento de elegancia y formalidad, surgiendo asi otras
palabras relacionadas con la misma; como lineas, simpleza
y frescura. El plano es un elemento que solo cuenta con dos
dimensiones y que alberga infinitos puntos y rectas.

OLIMPIADAS DEL DISENO . Raleway black

OLIMPIADAS DEL DISENO _ ABeeZee
OLIMPIADAS DEL DISENO - Antonio Bold
OLIMPIADAS DEL DISENO = BEBAS NEUE
OLIMPIADAS DEL DISENO - nexa black

OLIMPIADAS DEL DISENO

= Geneva CY

Se bocetaron varias opciones que pudieran representar con
sobriedad y claridad al grupo objetivo, de las cuales se buscaron
fuentes con un estilo elegante y formal.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

La tipografia es el vehiculo que tiene que hacer comprensible y
asimilable a la lectura de un texto, debido a esto se escogieron
tipografias serif, ya que estas ayudan a guiar la mirada a través de
toda la linea del texto y evita sobrecargar o cansar la vista porque
facilita la lectura y a su vez representan geometria por sus trazos
tan rectos y perfectos. También se consideré tipografias que
fueran legibles tanto en prints como en materiales digitales.

De las pruebas anteriores, se considerd que Nexa, era la que mas
cumplia con la tabla de requisitos sin afectar su legibilidad. Ya que
en esta tabla se especificé que la tipografia habria de transmitir
intensidad y fuerza.

OLIMPIADAS DEL DISENO

= nexa black

Se buscd una tipografia complementaria debido a que la
yuxtaposicién son dos ideas distintas que se unen pero a su vezno
difiera una con la otra, si no al contrario; le da fuerza al concepto.

Esta tipografia fue Myriad Pro, ya que es una tipografia que crea
contraste visual a la hora de unirse con nexa.

OLIMPIADAS DEL DISENO

= Myriad Pro Regular
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ETAPA 6: MANIPULACION DE IMAGENES

La seleccion de las fotografias fueron tomadas mediante la figura
retérica de metafora, la cual consiste en la utilizacién de una
expresion con un sentido diferente y en un contexto distinto y
habitual. Se hace la comparacion entre las Olimpiadas de disefio
y las Olimpiadas en la Grecia antigua. Se tomé en cuenta que
estos pudieran representar por medio de la figura retérica ya
mencionada los sentimientos y expresiones planteados en la
tabla de codificacién, la cual se basa en el concepto y tiene como
epresion la relacién entre dos objetos por medio de culturas o dos
mundos diferentes.

Entonces en su funcién acompanaran al contenido textual para
lograr una lectura armonica e interesante, y expresaran serenidad,
sentimientos de unién reforzando asi el concepto y haciendo
referencia a una actividad artistica.

Dichas imdagenes se manipularon digitalmente en cuanto a
color, corte, saturacién y tamano. Con esto se pretendia generar
impacto visual e identificacién con el G.O.




ETAPA 7: TECNICA

La técnica a utilizar es el collage, se escogié en base al grupo
objetivo; por este ser un grupo que esta a la vanguardia,
se caracteriza por gustarle las cosas diferentes, creativas,
artisticas, etc.,,.. Asimismo hace referencia al concepto el cual es
“Yuxtaposicion en planos geométricos”.
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A partir de bocetos de ejes y reticula, se realizé la técnica manual
de corte y pegado; siendo esta una técnica nata del collage.
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Con el cual se buscé representar la relacién entre dos objetos
cuando estos se tocan pero no interfieren los unos de los otros,
haciendo énfasis en dos dimensiones.

VY

Bocetaje de formas en dos dimensiones, dos ideas diferentes
pero no difiera una con la otra. El collage es mas que una simple
técnica, es un motor de cambio imprescindible para entender el
artey la cultura del siglo XX.

Ya que el collage es un movimiento de arte tan fuerte y estético se
tomo la decision de usar esta técnica para llamar la atencion del
grupo objetivo, que la mayoria se caracterizan por ser personas
amantesal arteylaculturay se cree firmemente que el consumidor
es atraido por lo que entra por sus ojos y como la necesidad del
cliente era lograr llamar la atencién del grupo objetivo generando
asi mas asistencia e interés en la actividad.

Se hicieron pruebas de corte y pegado manual para ver espacios
y formas gréficas.
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ETAPA 8: BOCETAJE DEL AFICHE DE EXPECTATIVA

Por los resultados obtenidos del instrumento del grupo objetivo;
por ser ellos personas con gustos diferentes, se consideré que el
tamano cuadrado para el afiche de expectativa iba a causar duda
y despertar el interés en el grupo objetivo, debido a no ser un
formato convencional.

Se hicieron pruebas de composicidn para garantizar la legibilidad
y cumplir el requisito de ser un afiche que va a crear expectativa.

Desde un principio se tomé la decisién de partir el texto, se hizé
varias pruebas de separacién de texto para ver cual quedaba

1.AGO- 3.AGOS-

STO TO

2.A- 4.AGO
GOSTO STO

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

Se tomé la decision de dividir la palabra en dos, de la siguiente
manera: ago-sto. Esta forma de separacién fue inspirada en
Carson, ya que el es conocido por cortar los textos y hacerlos
ilegibles para obligar al consumidor a leer toda la informacién.
Tambien se parti6 a la mitad para hacer referencia con la palabra

geometria del concepto.
| /
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AFICHE EXPECTATIVA 2

AFICHE EXPECTATIVA 1

AFICHE EXPECTATIVA 3
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ETAPA 09: BOCETAJE DEL AFICHE INFORMATIVO

Teniendo establecidas que esculturas de la mitologia griega se
iban a utilizar; se hizé bocetos manuales de composicion y formas
de texto informativo, logotipos con las esculturas.

40:00 AM

v Q0: OV
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Esta fue la opcidn que mejor se integraba con el concepto
“Yuxtaposicion de planos geométricos” Gracias a como se

yuxtaponen los textos con las imagenes.
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Siendo esta la propuesta que mas se apegaba con la tabla de
requisitos, debido a que todos los elementos se complementan
tanto tipografia con imagen. Ya que se puede observar la
relacién entre dos objetos (tipografia con imagen), formando dos
dimensiones reflejando un sentimiento de eleganciay formalidad.
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ETAPA 10: BOCETAJE DE VIDEO INFORMATIVO

Al haberse definido el estilo grafico de toda el evento y sus
contenidos, se boceto la forma en la que iban a ir colocados los
textos y la secuencia en la que iban a aparecer, esta habria de
tener secuencias de composiciones tipograficas.

LOGOTIPO DE OLIMPIADAS

== 4 PROMOCIONES
== 8 EVENTOS

== PERQ SOLO
UN GANADOR

== (UE OBTIENE
3 PUNTOS EXTRAS

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

El video servird para informar al grupo objetivo sobre las
Olimpiadas del Disefio 2015.

== | \/IERNES

AGOSTO
== 10:00 HORAS

CAFETERIA CENTRAL URL

LOGOTIPO DE OLIMPIADAS

SECUENCIA7: WWW.OLIMPIADASURL1S.com
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ETAPA 11: SITIO WEB

Esta pieza sirve para informar y contar la historia en cuanto al
evento. Por lo que el formato debia facilitar la visualizacién del
material independientemente del monitor del usuario. Por
esta razon, se especificé la alineacion que habria de tener el
contenedor principal.

a.izquierda

b.derecha

c.centro

De las tres opciones, se consideré que la b. alineacion a la derecha
proporcionaria mayor flexibilidad y comodidad sin importar el
tamano de la ventana en las distintas resoluciones, también se
tomo en cuenta que la lectura por lo general se hace de izquierda
a derecha.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

)

Como el layout habria de facilitar la navegacion visual a través
del material, se comenzé por bocetar propuestas en cuanto a la

distribucion de espacios en la pagina.

HOME
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Sebuscélaintegracién de elementos, especialmente lainteraccion En base a lo anterior, se digitalizd el layout para tener una
entre el contenido del sitio y el menu principal. estructura mejor definida.

En base a las estructuras definidas previamente, se procedié a
aplicar color y su respectiva digitalizacién para evaluar.

[B
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Se definié 4 colores de la paleta de color para el disefio de los
banners, estos colores son los utilizados en las demas piezas.
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Las fotografias se aplican para reforzar los contenidos en la La técnica aplicada fue el duotono, siguiendo la paleta de color
seccién, para que los alumnos tengan un acercamiento mdas establecida. Para crear un efecto de dos dimensiones por medio
con las Olimpiadas y a estas se les aplicé un retoque digital para de dos colores que contrastan entre si.

incrementar el contraste y transmitir unién con las demas piezas.

ANTES DESPUES

Graphic Design
Olympics 2014
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Al tener las fotografias digitalizadas se realizé los banners, con las
mismas.

:COMO CONOCE A LOS DIOSES
BARTICIPO? DEL DISENO

MAPA |
CRONOGRAMA UBICACION

EVENTOS OBJETIVOS

GALERIAI4
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Para los botones de las secciones del menu, se realizd en forma
vertical, con laintencién de no sobrecargar el sitio.

¢QUE SON?

HISTORIA

EVENTOS

REGLAS

Graphic Design
Olympics 2015
GUATEMALA / URL

GALERIA 14
PARTICIPAR
OBJETIVOS

¢CUANDO?

MAPA

Para el botéon del home, se hizo varias pruebas de iconos, se
escogio el icono d. por no ser como el icono “comun’, pero sigue
cumpliendo con cualidades geométricas, representando asi la
palabra geometria del concepto.

Se prosiguioé con digitalizando el icono de home.




ETAPA 12: SENALETICA

Para las Olimpiadas del Disefio se requiere de sefales que
identifiquen cada una de las actividades, los simbolos deben de
ser alusivos a la sefalizacién y facil de identificar. Se comenzé por
buscar referencias de sefalizacion utilizada en dicho contexto.

¥ Swimming
F

ool

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

Luego se procedié en extraer la forma basica o el contorno de las
sefiales que eran mas frecuentes para evaluar su aplicacién en
cada simbolo.

| L
am A

Se probd con formas geométricas para hacer referencia a la
simetria del concepto, tal como es la palabra geometria.

cuadradas sin bordes ni redondeados.
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Partiendo de las formas anteriores, se procedié a bocetar para
desarrollar los 8 simbolos, que se habrian de utilizar en cada
actividad de las Olimpiadas. Primero se bocetaron distintas
formas de representar cada una, los cuales los se observan a
continuacion.

Seconsideré quelaformab.eralaqueteniamayorrepresentavidad
para la facil identificacion del simbolo.

De todas las alternativas la c. permitia representar mejor a las
Olimpiadas del Disefo, por ser el instrumento de medida mas
utilizado por los disefiadores.

Se recurrié a la forma de un busto para evidenciar la actividad de
mascota, la cual trata de formar moldes con plastiscina, esta hace
referencia a las estatuas del Olimpo.

Para lightpainting, se eligié la opcion b. esto para hacer referencia
a la actividad que consiste en fotografias y no tanto al nombre.

Para ilustracion ambidiestra, se tomé la opcién b. como la mejor,
debido a que la senalética trata de representar la actividad y no
complicarlo al usuario, dicha actividad trata de dibujar.

Para la seccién del tangram se hizo varias pruebas con figuras
hechas de papel, se tomé como mejor opcidn la del tangram tal
cual, sin armar. Esto por que es un icono reconocido ya por la
gente.




El cerebro para enfatizar “brainshock’, se consideré que la opcion
c. era la mas representativa para una actividad hecha para
disefadores por sus trazos y construccién geométrica.

Como fue explicado anteriormente, se seleccioné los simbolos
mas representativos de acuerdo a cada actividad, buscando que
tuviera una connotacion positiva, para este se escogio6 la opcion a.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

Partiendo de dicha seleccién, se procedié a encuadrar los iconos,
para ver su funcion dentro de dicha figura.
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De acuerdo alo anterior, se digitalizaron los simbolos, para evaluar Los iconos se decidié hacerlos lineal tipo vector para que
si realmente era el mas indicado para transmitir cada actividad de continuara en relacién a la linea gréafica de las Olimpiadas del
las Olimpiadas del disefo. Disefo 2015.

PROPUESTA PRELIMINAR

a
ILUSTRACION
AMBIDIESTRA

MASCOTA

BRAINSHOCK TANGRAM
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PESCA
TIPOGRAFICA
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11VALIDACION TECNICA DEL DISENO PRELIMINAR

A través de la validacién del diseno preliminar se buscaba
desarrollar un proceso que permitiera evaluar la aplicacion de
los elementos de disefio dentro de las propuestas y su funcion
de acuerdo con el tema de las Olimpiadas del Disefo, concepto
de disefio y grupo objetivo. Esto para verificar que los elementos
hayan sido aplicados de forma eficiente y efectiva, solucionando
asi la necesidad de disefo y transmitiendo el mensaje visual.

Para lograrlo, se elaboré una serie de encuestas, una dirigida a
expertos en el tema, otra para Disefiadores Gréficos; la cual se
dividié en: expertos en medios impresos, expertos en medios
digitales, expertos en animacién y otra para el grupo objetivo (Ver
anexo 4).El aporte de este proceso radica en la mejora de aspectos
de disefio del material tanto a un nivel visual como funcional,
incluyendo la representacion del concepto “Yuxtaposicién en
planos geométricos”

Por lo tanto, conforme a los resultados de dichas validaciones se
presenta a continuacién los cambios realizados.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA
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DIAGRAMACION Y TIPOGRAFIA

En base a los resultados obtenidos en las encuestas realizadas
en la validacién técnica, los disefiadores graficos y expertos en el
tema no estan de acuerdo con el tipo de diagramacién ya que
transmite geometria pero a su vez causa confusiéon. Aunque
posee estética la cual logra marcar en si las jerarquias visuales,
ayudando a crear dinamismo dentro de la composicion.

Las frases colocadas en los afiches deberian tener un enfoque mas
cercano al disefo gréfico, para que el grupo objetivo se sienta
totalmente identificado.

Losdisenadoresgraficosestandeacuerdo conqueladiagramacion
de los materiales se relaciona con el tema, ya que estos transmiten
geometria y que a su vez las tipografias generan dinamismo.

PALETA DE COLOR

Expertos, disefiadores y el grupo objetivo, estdn de acuerdo que
la paleta de color es agradable y crea interés en el grupo objetivo,
ya que el color genera unidad, resaltando las imagenes que
se exponen en el fondo, ellos estan de acuerdo en que por ser
colores atractivos, despierta interés en el grupo objetivo.

TECNICA COLLAGE

La técnica utilizada; collage, se relaciona con el concepto y genera
interés en el grupo objetivo. Fue reconocido y asimilado en su
totalidad por los expertos, disefiadores y grupo objetivo ya que

consideran que la técnica esta bien ejecutada, es agradable y
provoca interés.

Disenadores graficos afirmaron que las narices rojas, no se
relacionan con el proyecto; debido a que tienen otro concepto
puede causar confusion en el grupo objetivo.

ICONOS

En cuanto a los iconos, expertos, disefadores y el grupo objetivo
consideran que estan unificados con los otros materiales por la
paleta de color y gracias a esto se entiende una unidad visual, sin
embargo estos son muy infantiles para el grupo objetivo y esto
hace que se desligue de todos los materiales anteriores.

AFICHE EXPECTATIVA

Los disenadores graficos estan de acuerdo con que el afiche
de expectativa va a despertar el interés en el grupo objetivo.
Pero consideran que el texto en el afiche de expectativa no es
adecuado y recomiendan utilizar el mismo tipo que en los afiches
informativos.

AFICHE INFORMATIVO

Encuantoalaficheinformativolos disefnadores graficos consideran
que es llamativo para el grupo objetivo, ya que se relaciona con el
concepto yuxtaposicion en planos geométricos.

En cuanto a los fondos utilizados, expertos, disefiadores y grupo
objetivo considera que los tres fondos se complementan y asi
generando unién y dinamismo entre las piezas.




MOCKUP TABLERO

Los disefiadores graficos, expertos y grupo objetivo estan de
acuerdo con que los colores en el mockup se relacionan con el
conceptoy la letra utilizada es legible. En cuanto al mockup en si,
consideran que este representa el concepto porque se relaciona
con planos geométricos conteniendo jerarquia visual.

VIDEO ANIMACION

En base a los resultados obtenidos; los expertos consideran que
los fondos se integran con la animacién y la tipografia es legible.
En cuanto a los tiempos, considera que se puede leer claramente
sin perderse; se hizo el comentario que se debia “cuidar la
direccién de la lectura” ya que una palabra esta mal diagramada,
y esta genera confusion.

SITIO WEB

En base a los resultados obtenidos; disefiadores graficos
consideran que los colores estan bien aplicados y armonizan con
la propuesta, y la utilizacion de fotografia a duotono es excelente,
esto hace que se unifique con toda la campafa, aunque de
cierto modo se puede percibir infantil, por la diagramacion de
las secciones. Las imagenes son bien aplicadas a la propuesta y
le da un valor agregado. La tipografia se adapta a la propuesta
creando armonia y jerarquia visual. También estd ayuda a reflejar
el concepto.

Comentario:“Creo que éllogo no se debe posicionar en un sentido
lateral, debe ser visto de frente.”

INFORME AREA DE ESTRATEGIA
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RESULTADOS \IALIDACI(]N
GRUPO OBJETIVO (HOMBRES Y MUJERES DE 17 A 26 AN0S)

En base a los resultados obtenidos (ver anexos), se prosiguié a
interpretar y determinar lo que el proyecto transmite en el grupo
objetivo.

1. iCdmorelaciona visualmente el tema geometria en los disefios?,
El 10% de los encuestados respondieron que por los colores, el
30% que por el logotipo, el 50% respondié que por las imagenes
y el 10% respondié que no encuentra relacién alguna. Siendo por
las imagenes el rango mayor con que el grupo objetivo relaciona
visualmente geometria en los disefos.

2. En cuanto a las fotografias utilizadas dentro de las piezas de
diseno, el 50% de los encuestados respondié que lo relacionan con
olimpiadas, el 20% creen que las fotografias apoyan al contenido,
el otro 20% respondié que estan ubicadas para atraer la atencion
y el dltimo 10% respondié que no se relacionan con el proyecto.

3. Respecto a la forma en la que se colocé el texto, el 50% de
los encuestados respondié que es de forma amistosa, el 30%
respondid que se relaciona con el concepto, y el otro 20% le causa
confusion.

4. El 10% de las personas respondieron que las tipografias
utilizadas logran unificarse, el 60% de los encuestados les provoca
dinamismo, el 30% de los encuestados lo relacionan con planos
geométricos.

5. Los colores; 10% de los encuestados respondieron que
lo relacionan por el concepto, el 30% de los encuestados
respondieron que lo relacionan con el proyecto, y al 60% de los
encuestados les crea interés la paleta de color.

6. En cuanto a la técnica utilizada?, el 60% de los encuestados
respondié que le llama la atencién, el 20% de los encuestados
respondidé que representa planos geométricos y el otro 20% cree
gue no se relaciona con el proyecto.

7.Los elementos graficos, el 90% de los encuestados respondieron
que lo relacionan con planos geométricos mientras que a el otro
10% le transmite jerarquia visual.

8.EI90% delosencuestados considera que el afiche de expectativa
crea duda e interés mientras que el otro 10% creen que el que sea
un formato cuadrado lo hace agradable y amistoso.

9. Respecto a el afiche informativo; el 50% de los encuestados
respondieron que es amistoso y el otro 50% respondié que les
llama la atencioén.

10. El tamano del texto en el afiche informativo; el 90% de los
encuestados creen que es adecuado mientras que el otro 10%
cree que es pequeno.

11.El diploma, el 20% de los encuestados creen que se unifica con
las otras piezas, mientras que el otro 80% respondieron que no se
adecua.

12. En cuanto a el disefio de los iconos, el 30% de los encuestados
respondieron que estd unificado con los otros materiales, el 50 %
respondieron que son muy infantiles y el 20% creen que por ser
vector ayuda con equilibrio visual en el proyecto.

13. Los colores en los iconos, el 30% de los encuestados creen que
son funcionales, el 20% dicen que refleja unidad en el proyecto,
mientras que el otro 30% creen que no logra ningun objetivo.




FOCUS GROUP
GRUPO OBJETIVO

En base a los resultados obtenidos, se decidié hacer un focus
group con tres preguntas que se consideran los elementos
mas significativos del proyecto; y estos fueron los comentarios
obtenidos;

{Qué te transmiten los colores?

“Los colores me parecen muy armoniosos y no saturados. La
eleccioén de usar dos colores a lo largo de los materiales aplicados
en las composiciones aporta un valor agregado lo cual trasmite un
tipo de competencia limpia ya que al ser colores medio pastelosos
genera una competitividad no violenta, que supongo es lo que se
quiere con las olimpiadas de disefio".

{Qué te transmiten la técnica?

“La técnica utlizada me parece adecuada, ya que es una técnica
muy contemporadnea y llamard la atencién del grupo objetivo,
jovenes de la carrera de disefo grafico. También la técnica esta
muy bien hecha, los cortes estan limpios y la utilizaciéon de una
textura adicional a todo el materia me ordena visualmente
todos los elementos. También creo que la utilizaciéon de formas
geométricas y organizadas se logran de una buena manera”.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

y por ultimo, ;Qué te transmiten la tipografia?

“La utilizacion de una tipografias limpia y san serif ayuda a la
lectura visual y la hace no pesada, ayuda a que el lector se interese
en leerlo. Me gusta y me ayuda a comprender los afiche y el
evento por medio de frases que los disefiadores utilizamos ya que
nos identificamos”.

“Creo que es muy apropiado la utilizacién de bold para resaltar
ciertos elementos aunque hay que tener cuidado con el tamafio
de la letras del autor de la frase para que los interpretantes la
pueda leer”.
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En general las piezas realizadas se consideraron estéticas y la seleccion de tipografias, diagramacion, elementos graficos y manejo de las
fotografias, tuvo buena aceptacién e impacto en los encuestados. Los cambios sugeridos son minimos pero se tomd en cuenta la opinion de la
1 mayoria en aspectos que mejorarian el disefo y funcionalidad del material los cuales se presentan a continuaclén:

ANTES DE VALIDACION DESPUES DE VALIDACION COMENTARIOS DE CAMBIOS

Teniendo en cuenta las observaciones que
hicieron al respecto del uso del afiche de
expectativa se cambié el tamano para esta
pieza, siendo de 20 x 20 pulgadas, por ser
la intencion captar la atencion del grupo
objetivo.

Se sugirio ir colocando el logotipo de las
Olimpiadas pieza por pieza ya que son
tres afiches de expectativa, asi mismo
se sugiere ir exponiendo un afiche por
tiempo, no los tres juntos y asi poder ir
armando el logo. También se cambié el
cuadro que encuadraba la palabra“agosto”
y se colocé cada elemento que conforman
el isotipo.
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COMENTARIOS DE CAMBIOS

En base a las observaciones en cuanto
al afiche informativo es amistoso para el
grupo objetivo, sugieren que el tamano
del texto es muy pequeio y deberia
incrementarse.

Asi mismo se sugiri6 el cambio de las
tipografias, utilizando una sola familia
tipografica o dos.

El cambio de las narices rojas ya que este
transmite otro concepto.

Se sugiere agregar lafrase:Iniciaron con los
dioses griegos y terminaron con los dioses
del disefio, para amarrar las fotografias de
la mitologia con las Olimpiadas del Disefio,
y asi mismo crear frases que amarren las
fotografias con el afiche y el concepto.

También se sugiere por comentario del
cliente, agregar a los patrocinadores del
evento.
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LA ESTRATEGIA ES EL INSTRUMENTO MAS
IMPORTANTE DE LOS DIOSES DEL| DISENO
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En base a los resultados de las validaciones
obtenidas, sugirié el cambio total en el
sitio web, ya que este no se unifica con las
otras piezas debido a que se ve infantil y no
transmite elegancia.
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COMENTARIOS DE CAMBIOS

En base a los resultados de las validaciones
obtenidas, sugirié el cambio total en el
diploma, ya que este no se unifica con las
otras piezas debido a que se ve infantil.
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12 PROPUESTA FINAL Y FUNDAMENTACION

Para responder alas dificultades que presenta el departamento de
disefo grafico de la Universidad Rafael Landivar de Guatemala, en
1 cuanto a las Olimpiadas del disefio; se desarrollé una propuesta
B A de caracter publicitario, el cual consiste en:

-Afiche Informativo

-Video Informativo

.Campana viral en redes sociales
-Sitio Web

-Tablero de puntos

-Diploma

-Senalética

?// \\\»\“\\\ :i-lf;léhe de Expectativa

En los cuales se sintetizan los contenidos de dichos temas de una
forma atractiva que facilita a los estudiantes a comprender el
contenido expuesto en el material y empaparse de informacién
acerca de las Olimpiadas. Se tomé en cuenta la capacidad de
comprensién del grupo objetivo y su perfil, lo cual se identificé
luego de una investigacion y una serie de encuestas. Asimismo se
indagé respecto a las Olimpiadas y sus antecedentes para poder
lograr mejor resultados.

Para generar la propuesta grafica se tomod los elementos que
segun sus funcionesy expresiones lograrian transmitir el concepto
planteado bajo procesos creativos “ Yuxtaposiciéon en planos
geométricos “. Mediante el uso de los elementos mencionados
anteriormente con el apoyo de una tabla de codificacién en
donde se colocd elementos como fotografias, reticulas, colores,
etc,.

A partir de estos se realizd un proceso de bocetaje el cual llevo
a una propuesta preliminar que se consideré cumplia con las
caracteristicas necesarias para responder a la necesidad de
comunicacion con la que las Olimpiadas del disefio de la URL
en Guatemala se enfrentaba, ya que previo a la intervencion
de disefo se dificultaba la comprensién, retroalimentacién y
el poder facilitar la informacién a el grupo objetivo. Dado todo
lo mencionado anteriormente se presenta a continuacion la
propuesta realizada, que consiste en la elaboracién de un material
promocional el cual sigue la linea grafica establecida.
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FUNDAMENTACION
GENERAL

COLOR

El color fue uno de los principales elementos que permitid,
por medio de sus connotaciones, la representacion del tema
y del enfoque positivo de prevencién que fue planteado en los
objetivos, es una sensacién que produce muchos, sentimientos,
diferentes estados de animo, transmite mensajes y expresa
valores.

En el material la paleta de color ayuda al usuario a enfocarse en
los detalles e imagenes, a la vez que brinda desncanso visual
en distintas areas del material, asi como una experiencia de
exploracion e interés por el contenido.

La paleta de color fue inspirada en el espectro solar, colores que se
obtienen por descomposicion de la luz (los colores del arco iris),
tal como se presenta en la naturaleza. El color naranja se definié
por que transmite energias positivas. El rojo por su asociacién con
la pasion. El morado representa creatividad, para que al combinar
colores esté busque el equilibrio y armonia. El color azul busca
transmitir tranquilidad. Y por ultimo el color aquase complementa
con los anteriores transmitiendo un alto contraste para hacer
énfasis en la palabra yuxtaposicion del concepto ya que esta se
trata de dos ideas contrarias.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

Segun el grupo objetivo, por sus significados se complementan
unos con otros; en base al concepto “Yuxtaposicion en planos
geométricos”, la paleta de color hace referencia a geometria y se
identifica con las formas basicas; circulo tridngulo y cuadrado.

TECNICA

LaReal AcademiaEspaiola(2001)defineeltérminodadaismocomo
un movimiento vanguardista literario y artistico, caracterizado
por su negacion de los canones estéticos establecidos, y que
abrié camino a formas de expresion de la irracionalidad.

Esta técnica se distingue por la inclinaciéon hacia lo dudoso, lo
fantasioso y por constante la negacién.

El estilo de técnicay las fotografias en el proyecto estan inspiradas
en lo fantasioso; ya que se estan utilizando esculturas de la
mitologia griega. La idea central al usar este tipo de imagenes
es conectar los juegos Olimpicos que se originaron en Grecia a
las Olimpiadas del Disefio que se llevan a cabo en la Universidad
Rafael Landivar; haciendo referencia a la palabra yuxtaposicion
del concepto, se presenta la idea de las figuras de la mitologia
griega complementandolas asi con las Olimpiadas de la URL, ya
que la yuxtaposicién en disefio grafico, puede ser utilizada para
presentar dos o mas ideas y se imparte la relacion que hay entre
ellos.

El estilo de disefio estd influenciado por el dadaismo, ayudando a
la armonizacion, equilibrio y visualizacion efectiva del contenido.
Se escogio dicho estilo para despertar interés y llamar la atencion
del grupo objetivo ya que estas personas son amantes del arte, el
disefo, la cultura, los colores, las formas, etc,., y esta técnica busca
impactar o dejar perplejo al publico objetivo.

El collage esta formado por impresos, restos de periédicos, papel,
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fotografia y dibujos sobre tablas y lienzos, para realizar este efecto
se tomoé como referencia el disefio grafico de David Carson ya que
El realizaba el collage mediante programas de disefio asistido por
un computador donde combina imagenes digitalizadas y fuentes
digitales.

TEXTURA

Segun Wong (2007), el disefio no es sélo adorno, es un proceso
de creacién visual con un propésito. Un buen disefio es la mejor
expresion visual de la escencia de algo, su creacion no debe de
ser solo estética si no también funcional, mientras refleja o guia el
gusto de su época. Debido a esto se estudio cada elemento que
conforma cada pieza realizada para las Olimpiadas del Disefo.

Asi mismo Wong menciona que la textura es un elemento visual
que tiene aspectos singulares que son esenciales en ciertas
situaciones de disefo, anadiéndole riqueza. El tamafno de las
texturas es relativo, pero fisicamente mensurables, la textura es
plana, suave y atrae el sentido del tacto y la vista.

Para que no solo tuviera conexion si no también familiarizacion
con las Olimpiadas del Disefio en el fondo de los materiales se
manejé una textura visual decorativa a base de las formas que
conforman el logotipo, que son, un tridngulo, un circulo y un
cuadrado; se realizo tres tipos de textura, y cada una representa
a estos objetos mencionados anteriormente, estas tienen ritmo
alterno para transmitir dinamismo y el estado activo que debe
tener el grupo objetivo ante las Olimpiadas del Disefio.

Wong afirma que con una idea precisa, la repeticién debe de ser
considerada respecto a cada uno de los elementos visuales y
de relacion, se trabajé en base a la repeticion de direccidon, que
es posible cuando las formas muestran un sentido definido de
direccién.

Pero también por medio de repeticién de posicién ya que las
formas estan posicionadas de acuerdo a una estructura.

TIPOGRAFIA

Se seleccioné una tipografia san serif llamada Nexa, ya que
transmite limpieza, amplitud espacial y por lo tanto moviliza la
lectura, es espontdnea y se relaciona de una manera armoniosa
con los contenidos; siento facil para el lector. Es una letra muy
completa ya que cuenta con varaciones de la misma; por ejemplo:
NEXA LIGHT,

NEXA BOLD,

NEXA BLACK ITALIC, etc,.

Para enfatizar palabras claves dentro del contenido de las piezas
se manejo en diversos tamanos, lo cual ayudd a jerarquizar la
informacién propuesta para una clara visualizacién haciendo
referencia al concepto ya que se puede observar el uso de dos
ideas distintas que se tocan pero no interfieren la una con la otra,
asi mismo apoyada en ciertas areas por el color.

Tomando en cuenta el concepto se utiliza una tipografia
totalmente plana como lo es Nexa, estructural y arquitectonica.
Se tomo en cuenta que en la tipografia dadaista la forma estaba
inspirada en figuras geométricas como el triangulo, circulo y
cuadrado segun Elger D, (2004).

Como tipografia de apoyo se utilizid6 BEBAS NEUE que tiene
basicamente las mismas caracteristicas que Nexa, pero es
mas amistosa y agradable para el grupo obijetivo, informacion
obtenida en las encuestas aplicadas a ellos mismos. El dadaismo
dejo huella en la historia de la tipografia e influencié a posteriores
generaciones de disefadores graficos, ya que el dadaismo fue
capaz de crear un nuevo lenguaje de expresion mediante la
tipografia cuando otros utilizaban los ya existentes.




DIAGRAMACION

Para la diagramacion, se opté por seguir una tendencia artistica,
el minimalismo. Que se basa en la frase de Mies Van Der Hoe:
“Menos es mas”

El disefio minimalista es la eliminacién de elementos pesados para
la vista, su propdsito es hacer que sobresalga el contenido. Desde
el punto de vista visual, el disefio minimalista esta destinado a ser
calmado y llevar a la mente del observador lo basico de la pieza.

Por tener fondos tan elaborados y una técnica tan artistica y
cargada, se decidié trabajar la diagramacion de todas las piezas
en base a la frase mencionada anteriormente, “menos es mas”;
los disefios minimalistas ofrecen contenidos visuales concretos
abordados de la simplicidad de los recursos graficos que se deben
emplear para lograr desarrollarlos consecuentes sin distracciones.

Ya que el disefo minimalista es mostrar solo lo importante o lo
realmente funcional, se consideré una buena forma de fusionar
una tendencia grafica como lo es el collage; cargado, con el
minimalista que buscala sencillezylareduccién paraeliminartoda
alusién simbdlica y centrar la mirada en cuestiones puramente
formales.

La diagramacién y posiciéon de los documentos siempre fue
rectangular, bloques; para hacer match con la palabra geometria
que en este caso se relaciona con figuras basicas como lo es el
cuadrado y el rectangulo del concepto.

Se tomdé como referencia este movimiento para hacer la
diagramacion de los carteles debido a que los dadaistas defienden
la creacién improvisada, sin normas y organizacién y a causa de
esto sus publicaciones llevaban a la prohibicion de las mismas.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA
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PIEZAS DE CAMPANA SEGUN
ORDEN DE IMPLEMENTACION

BIL

Se puede definir el concepto BTL, como una serie de técnicas
y practicas publicitarias que intentan crear nuevos canales de
comunicacién entre lamarcay el consumidor. Otra ventaja del BTL
es la posibilidad de crear formas mas creativas y menos costosas
de relacién de marca con el consumidor, asi como la posibilidad
de emplear medios novedosos como parte de la estrategia.

Objetivo: Contacto directo, se le brinda informacién sobre la
accion para generar el punto siguiente, que los consumidores se
lleven un pedazo de la experiencia y la comuniquen, es decir se
conviertan en voceros.

Funcion: Participacion directa con la marca, que los consumidores
entre en contacto con los productos y los valores.

INTEGRANDO A LOS ESTUDIANTES Y CATEDRATICOS

Esta propuesta trata sobre la interaccion de los estudiantes y
catedraticos con las Olimpiadas del Disefio 2015; esta idea btil
fue propuesta mediante la necesidad que planted el cliente
(Alejandro Ramirez) en el brief anterior, él comentaba sobre la
falta de interés de los estudiantes por que los catedraticos no se
involucraban. Asi mismo se quiere viralizar el sitio web, ya que
nadie sabe que existe.

Esta propuesta que sugiere implementarla con los catedraticos de
las clases de disefio de cada afno en ese semestre, (por ejemplo,

disefo de personajes). Con estas opciones estarian participando
todos los estudiantes de cada afio y de la misma forma se
integrarian los catedraticos a la actividad.

La actividad consiste en que cada maestro va a asignar el concepto
“Yuxtaposicién en planos geométricos”; que fue el concepto con
el que se trabajé toda la imagen para dicha actividad, (cada
estudiante lo deberia de interpretar a su manera).

También se les asignara una paleta de color (que también fue la
que se utilizé para la imagen del evento, esto para que todo lo
realizado no se desligue ni se divorcie de la linea ya establecida).

Se requiere hacer un arte con el concepto y la paleta de color
asignada como proyecto corto; utilizando la frase “visita y conoce
a los dioses del disefio, también colocando el sitio web, esto
lograra la familiariacién del grupo objetivo con las olimpiadas y
sabran que existe un sitio web, en el cual ellos pueden ingresar
y ver como referencia el estilo manejado para inspirarse en sus
disefos.

Los mejores trabajos tendrian la nota completa del proyecto corto
y serian expuestos en diferentes lados de la Universidad, segun su
soporte y su idea. Por ejemplo, colgados en un arbol, en el salén
de computadores iMac, etc.

Como requisitos para el proyecto corto, son los siguientes;

1. Utilizar el concepto establecido.
2. Paleta de color brindada por el catedrdtico.

3. Utilizar la frase “visita y conoce a los dioses del diseno”.

4. Tomar referencias del sitio web.

5. No se puede utilizar formatos estandares para realizar el arte, por
ejemplo 11x17 plg.
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Los proyectos seran escogidos bajo los lineamientos del disefiador
encargado de realizar las Olimpiadas del Disefio y con la ayuda
del Licenciado Alejandro Azurdia, por ser el asesor del mismo.

La activacion se haria colocando los afiches ganadores colgados
en clases con clips, se pediria permiso especial para colgar en
los arboles o bien se esconderian en ciertos puntos especificos
donde el grupo objetivo los encuentre; esto también varia segun
a idea del estudiante.

Para llevar a cabo este btl no se necesita presupuesto ya que los
gastos corren por los alumnos, considerando el bajo presupuesto
para realizar dicha actividad.

Esto logra la interactividad de los alumnos y catedraticos, no solo
con el sitio web si no también con las Olimpiadas del Disefio 2015.

(*No hay fotos debido a que dicha actividad se llevard a cabo el dia
del evento).

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

BOTONES PROMOCIONALES

Se generé diferentes diefos utilizando los diferentes colores
de la paleta manejada en el proyecto, estos serdn repartidos
a los estudiantes. Esto para que el grupo objetivo empiece a
familiarizarse con el evento.

Se colocé solamente el logotipo de la marca para hacer presencia
de la misma, y se acompand con la textura que se utiliz6 en las
piezas durante todo el proyecto.

Objetivo: Difundir un mensaje o promover laimagen de la marca.

Funcioén: Distintivo de la empresa.

h Graphic Design
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MATERIAL PUBLICITARIO PROMOCIONAL
AFICHE EXPECTATIVA

niversidad
Rafael Landivar

Tradici6n Jesuita en Guatemala

El tamano seleccionado para el formato fue de 20x10 pulgadas,
debido a que se trata de llamar la atencion del grupo objetivo.

Dominguez (2011), afirma que un presupuesto grande para
publicidad no es garantia de éxito para una campana publicitaria.
Solo para captar la atencién, los mensajes de hoy necesitan estar
mejor planeados, ser mas imaginativos, mas entretenidos y mas
graficantes para los disefadores.

Los formatos son atractivos y modernos debido a la técnica que
se escogié, inspirada en los dadaistas, aunque ellos utilizaban la
técnica para representar su desacuerdo contra el gobierno el fin
era el mismo, llamar la atencién del consumidor por medio de la
forma que estaban cortados y pegados y lo que querian transmitir.

Dadas las encuestas aplicadas al grupo objetivo se definié en
que se debia obtener y mantener la informacién de la audiencia
meta e influir en ella. En tal sentido se realizé este tipo de formato
no convencional, llamativo para el grupo objetivo. Basado en el
concepto “Yuxtaposicion en planos geométricos” se trabajé un
formato cuadrado haciendo referencia a la palabra geometria.

En el texto se colocd Unicamente la palabra agosto, para generar
duda y despertar el interés en el grupo objetivo, ya que es un
afiche para crear expectativa. Se realizé tres tipos de afiche,
donde lo que varia es su fondo siguiendo con la idea principal
gue cada uno representa un elemento que conforma el logo de
las Olimpiadas.

Lo que varia en cada afiche en este caso es la forma en la que
se rodeo el texto, por ejemplo; en el primero la palabra agosto
esta metida dentro de un circulo, el sequndo esta metida en un
triangulo y el tercero en un cuadrado. Esto se realizé para como
se mencioné anteriormente se representard cada elemento del
logotipo y asi crear unidad.
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Aunque todo tiene una razén de ser y lleva un orden en cuanto
a fundamentos y normas de disefio, segun Wong (2004), hay
excepciones donde esas reglas se tienen que romper a fin de
cumplir con las instrucciones de disefio.

Inspirado en David Carson se separa la palabra AGOSTO, a modo
de crear estética visual con el elemento que representa cada
formato y con el texto que lo compone, pero obligando asi al
grupo objetivo a leer el cartel y generar interés en el mismo.

Basandose en la frase de Mies Van Der Hoe “menos es mas’, como
se menciondé anteriormente se inspird en la diagramacién de los
textos que van ubicados en el afiche de expectativa, se tomé la
decision de colocar Unicamente el mes y afo del evento dentro
de un cuadrado; el cual hace referencia a la palabra geometria
utilizada en el concepto. También se coloca una parte del fondo,
ya que el objetivo de la campafa de expectativa es generar
curiosidad y asi despertar interés en el grupo objetivo.

Se ird colocando un afiche por semana, ya que el logotipo oficial
delas Olimpiadas de Disefio se compone de tres partes; un circulo,
un tridngulo y un cuadrado; asi mismo se disefaron tres afiches,
cada uno representa una parte del logotipo, biasicamente es la
misma informacién, lo que va a cambiar es el fondo. Para esto se
desarmé el logo y se fue colocando de manera de enmarcar la
palabra agosto de cada cartel, (ver estrategia de implementacién).

Debido a que el primer elemento es el tridngulo ese es el primer
afiche que va a ser expuesto. La intencién de ir armando el
logotipo es para despertar duday curiosidad en el grupo objetivo
pero a la hora de colocar el isotipo completo en los afiches, ellos
pueden entender de que se trata la expectativa.
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Eltamano que se selecciond para el formato fue de 11x17 pulgadas
(tabloide), se realizé tres distintos tipos de disefo, y todo esto se
manejo bajo la intensién de familiarizar la campana con la marca.

Al afiche informativo lo enmarca un cuadro blanco, siendo la
parte inferior la mas gruesa, para poder colocar el patrocinio,
debido a que hay marcas que no permiten el uso de blanco en sus
logotipos o la colocacién sobre un fondo con mucho color, se hizo
una franja blanca el cual logra hacer una separacién en cuanto
a informacién y marcas, pero debido a que se enmarcé todo el
afiche le da un toque de unidad y fusién.

Los logotipos de las Olimpiadas del Disefio y de la URL no se
ubicaron a la par de los demas patrocinadores ya que no se quiere
perder la importancia que cada uno representa en esta actividad,
colocando asi el logo de la URL en la esquina derecha ya sea
arriba o abajo debido a que por orden de lectura ese lado es el
mas relevante siempre. También es el logotipo que mds resalta
en cuanto a tamano, por que en el manual del logotipo de la URL
una de sus formas de uso es que cuando esta rodeado de otros
logotipos el que mas tiene que resaltar es ese.

Se colocé tres frases distintas para cada afiche, y cada una
refuerza los fondos ya que representan la idea de los juegos
Olimpicos en Grecia pero asi también representa disefio grafico
en la Universidad Rafael Landivar. Se distribuyé los elementos
en orden de importancia, es decir lo mas importante resalta
mas; esto se hizo para generar un orden en cuanto a lectura. Un
consumidor, lector siempre lee lo que mas resalta primero.
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Avila (2013), afirma que el usuario controla de manera activa la
comunicacion y selecciona el contenido que desea experimentar.
También afirma que el usuario no tiene que proceder en un orden
determinado, tiene la posibilidad de experimentar de diferente
manera cada vez.

En este caso el video que se llevé a cabo es un video promocional,
(el cliente sugirié dos opciones; video promocional del evento o
video dando a conocer de que se trata las Olimpiadas de Disefio),
se escogid el promocional debido a que se transmitira en las
pantallas de la URL, este tiene que ser claro y facil de llegar al
publico meta.

Se trabajé bajo el mismo concepto de implementar los tres
difrentes fondos, esto es para no darle mas importancia a uno y
seguir ligado con los tres elementos que conforman el logotipo
de las Olimpiadas del Disefo.

En cuanto la colocacién del texto se generaron cajas y reticulas
cuadradas, haciendo referencia al concepto de Yuxtaposicion en
planos geométricos, en este caso la palabra geometria, ya que la
forma en la que aparece el texto es cuadrada pero a su vez fluida.
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Por ser un espacio documental organizado que esta tipicamente
dedicado a las Olimpiadas del Diseno, se realizé6 un sitio web
dindmico debido a los cambios frecuentes de informacion; seguin
el ano; cambia las Olimpiadas y cambia el disefio.

El sitio anterior cuenta con fluidez en cuanto a navegacion, por no
ser confuso y facil de entender, pero era pobre en cuanto a disefio.

Para el redisefo de sitio web se generé una maquetacién de sitio
para entender como colocar los elementos dentro, asi mismo se
quitaron algunos elementos que estaban de mas y se facilito el
acceso a otras cosas por ejemplo, facebook; en el anterior solo
estaba escrito el sitio de facebook, ya que en el redisefio se
integré un icono que contiene un link directo, facilitando asi la
navegacion.

Para crear dinamismo visual, se realizd6 banners inspirados en
todas las piezas y el estilo realizado anteriormente. También se
trabajo con las texturas que se utilizaron y el tipo de diagramacion
bajo el concepto “Yuxtaposicion en planos geométricos”.
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is simply dummy text of the printing and type-

setting industry. Lorem Ipsum has been the ot
industry's standard dummy text ever since the i

15005, when an unknown printer took a galley
oftype and scrambled it to make a type speci-
men book. It has survived not only five centu-
ties, but also the leap into electronic typeset
ting, remaining essentially unchanged. It was
popularised in the 1960s with the release of Le-
traset sheets containing Lorem Ipsum passa-
ges, and more recently with desktop publi-
shing software like Aldus PageMaker including
versions of Lorem Ipsum.

is simply dummy text of the printing and type-
setting industry. Lorem Ipsum has been the
industry's standard dummy text ever since the
1500s, when an unknown printer took a galley
of type and scrambled it to make a type speci-
men book. It has survived not only five centu-
ties, but also the leap into electronic typeset-
ting, remaining essentially unchanged. It was
popularised in the 1960s with the release of Le-
traset sheets containing Lorem Ipsum passa-
ges, and more recently with desktop publi O
shing software like Aldus PageMaker including

versions of Lorem Ipsum.
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Generar cohesion entre la comunidad grafica landivariana.

Enaltecer el diseno gréfico landivariano y la profesién en si.

Propiciar a competencia sana entre los estudiantes

Generar una plataforma de convivenclay diversién, sobre bases de educacion
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Los grupos serén cuatro por cada promocion, y
de cinco personas por cada grupo. Las activi-
dades seran hechas simultaneamente (cuatro
al mismotiempo), y para aquellos que no estén
participando habran actividades extras para

Cada promocion formara 4 grupos, cada uno
con 5 participantes. Los 16 grupos represen-
tantes, competiran en 8 eventos que celebran
el disefio gréfico landivariano. Cada evento,

y serén puestas a prueba junto a sus colegas.

Los ganadores de cada evento seran premia-
dos con puntos (3 puntos para el primer lugar,
2 para el segundo lugar , 1 punto para el tercer
lugar y 0 puntos para el cuarto lugar de cada
evento). Al final, ganar la promocién que mas
puntos haya acumulado,

EMPEZARON CON LOS DIOSES GRIEGOS,,
“TERM\NARON CON LOS DIOSES DEL DISENO

sacara las aptitudes del disenador landivariano D
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Costa (2007), menciona que la sehalética es la disciplina proyectual
de disefilo de comunicacion visual que tiene por objeto hacer
inteligibles y facilmente utilizables los espacios de accién de los
individuos. La senalética es un medio de informacién, puede
tener significados muy diversos, en disefio grafico se utiliza desde
un punto de vista mas especifico para referirse a las sefales que
nos guian cuando vamos a algun sitio.

Precisamente constituye una forma de guia para el individuo en
un lugar determinado, que llama discretamente su atencién y da
la informacién requerida en forma instantanea o universal.

Debido a este concepto sobre la sefalética se trabajé los iconos
bien literales en cuanto a sus significados, por ejemplo en
ilustracién, se colocé un lapiz, esto es para que el individuo no le
cueste distinguir cada seccién el dia del evento y lo concluyan por
si mismos.

£, 51 | Graphic pesign

VD GUATEMALA / UAL

Olympics 2015

La senalética estudia el empleo de signos graficos para orientar a
las personas en un espacio determinado einformar de los servicios
que se encuentran a su disposicién. Al momento de generar los
iconos tan basicos y faciles de leer esto responde a la necesidad
de comunicacién social o de orientaciéon que estd provoca de
modo que la senalética se aplica al servicio de individuos, a la
orientacién de espacio determinado para dar seguridad en el
desplazamiento de un lugar especifico.

Vilchez (1997), menciona las siguientes caracteristicas como
principales de la senalética;

1. La identificacién y facilitaciéon de los servicios requeridos por
los individuos.

2.Cédigos de lectura conocidos por los usuarios, sin necesidad de
ser universales; solo locales.

3. Refuerza la imagen publica o de marca.

£, 51 | Graphic pesign

Olympics 2015
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En cuanto a su clasificacion de acuerdo al objetivo; el tipo de
sefalética que se utiliz6 es orientadora, ya que tiene como objeto
situar a los individuos en su entorno. Pero también sefalética
informativa ya que estan en cualquier lugar del entorno y estas
anuncian de que trata cada actividad.

En cuanto a la técnica manejada para la realizacion de los iconos,
es figurativa y abstracta segun el estilo y la naturaleza manejada
en el proyecto. Se trabajé de forma lineal para unificar los iconos
de alguna manera con el logotipo de las Olimpiadas del disefio,
que este esta conformado solo por una linea gruesa.

Segun Vilchez (1997), el color en senalizacién puede ser utilizado
como un elemento de identificacién secundario como un
codigo. Para darle unidad al proyecto se manejé sobre fondos
azules, este color se utilizé en todas las piezas como color base
(complementado por otro).
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MOCKUP TABLERO

Para el mockup del tablero se siguié con la misma linea que se
trabajé utilizando los 5 colores seleccionados. Esta pieza se
utilizara el dia del evento, para contar los puntos por actividad de
cada ano. Esta pieza se utilizara unicamente digital.
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Para el diploma se sigui6é con la misma linea que se trabajé con
textura y fondos azules, como en los pines promocionales. Se
sigui6 trabajando bajo la idea de relacionar cada elemento del
logotipo con un lugar. Por ejemplo;

Primer lugar: Representa el triangulo, se colocé la textura de
triangulo y se resalté el triangulo con el color establecido en los
artes anteriores.

Segundo lugar: Representa el circulo, se colocé textura de circulo
y seresalté el circulo con el color establecido en este caso, el verde.

Tercer lugar: Este representa al cuadrado, a este también se le
coloco la textura de cuadrado y se resaltd el cuadrado y el lugar
que gano, en este caso el morado.

El diploma se utilizé6 como un medio para reconocer y premiar a
los estudiantes por su participacion; asi mismo generar esa unidad
de evento con los estudiantes y motivarlos a seguir participando
debido a que no se manejé un diploma normal si no varia segun
formato y su estilo.




REDES SOCIALES

Para el disefio de las redes sociales, se siguié la misma estructura
de la campana impresa, con la variaciéon en tamafos y resolucion;
basicamente fue una adaptacion a piezas digitales.
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13.1ESPECIFICACIONES TECNICAS

La reproduccion del mismo consta de las siguientes caracteristicas
para su uso y reproduccion.

MEDIOS IMPRESOS

1. Afiche de Expectativa
Cantidad: 6 impresiones
Dimensiones: 20 x 20 pulgadas
Resolucion: CMYK 300 dpi
Color: Full color

Técnica: Impresion digital
Soporte: Bond 120 gramos

2. Afiche Informativo:
Cantidad: 20 impresiones
Dimensiones: 11 x 17 pulgadas
Resolucion: CMYK 300 dpi
Color: Full color

Técnica: Impresion digital
Soporte: Bond 120 gramos

3. Senalética:

Cantidad: 8 impresiones
Dimensiones: 12 x 12 pulgadas
Resolucion: CMYK 300 dpi
Color: Full color

Técnica: Impresion digital
Soporte: Bond 120 gramos

4, Diploma:

Cantidad: 300 impresiones
Dimensiones: 8 x 8 pulgadas
Resolucion: CMYK 300 dpi
Color: Full color

Técnica: Impresién Laser (Offset)
Soporte: Lino blanco

MEDIOS DIGITALES

5. Campana de Expectativa:
Cantidad: 3 piezas

Dimensiones: 1000 x 1000 pixeles
Resolucién: RGB 72 dpi

Color: Full color

Reproduccién: Redes Sociales

6. Post Informativo:

Cantidad: 3 piezas

Dimensiones: 1000 x 1000 pixeles
Resoluciéon: RGB 72 dpi

Color: Full color

Reproduccién: Redes Sociales

7.Post de Apoyo (frases):
Cantidad: 3 piezas

Dimensiones: 1000 x 1000 pixeles
Resoluciéon: RGB 72 dpi

Color: Full color

Reproduccién: Redes Sociales




VY

8. Post contando los dias:
Cantidad: 4 piezas

Dimensiones: 1000 x 1000 pixeles
Resolucion: RGB 72 dpi

Color: Full color

Reproducciéon: Redes Sociales

9. Foto cover:

Cantidad: 3 piezas
Dimensiones: 851 x 315 pixeles
Resolucion: RGB 72 dpi

Color: Full color

Reproducciéon: Redes Sociales

10. Video promocional:
Cantidad: 3 videos
Dimensiones: 1920 x 700 pixeles
Resolucion: RGB 72 dpi

Color: Full color

Reproducciéon: Redes Sociales

11. Mockup Flash:

Cantidad: 1

Dimensiones: 1920 x 700 pixeles
Resolucion: RGB 72 dpi

Color: Full color

Reproduccién: Dia del evento

11. Sitio web:

Cantidad: 1

Dimensiones: 1200 x 900 pixeles
Resolucion: RGB 72 dpi

Color: Full color

Reproducciéon: Redes Sociales

INFORME AREA DE ESTRATEGIA
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‘Guatemnala, septiembre de 2015

Estimados sefiores, The Sign:
Atencién Erick Luna

En la presente carta se explica de forma detallada la reproduccion de los disefios de las Olimpiadas del
Disefic 2015. En el CD entregado se encuentran los siguientes félders:

- Artes/
- Medios Impresos

También se encuentran los siguientes félders dentro del de Medios Impresos;

- Medios Impresos/
- Expectativa
- Revelacién
- Sefialética
- Diploma

Dentro del félder “Expectativa’ éstos contienen la siguiente nomenclatura: expectativa_01, expectativa_02
y expectativa_03. Estos archivos se imprimen con las siguientes especificaciones:

Impresién digital

6 unidades por cada uno
Dimensiones: 20 x 20 pulgadas
Full color, CMYK

300 dpi

Soporte: Bond 120 gramos

Dentro del félder “Revelacion éstos contienen la siguiente nomenclatura: revelacion_01, revelacion 02y
revelacién_03. Estos archives se imprimen con las siguientes especificaciones:

Impresién digital

6 unidades por cada uno
Dimensiones: 11x 17 pulgadas
Full color, CMYK

300 dpi

Soporte: Bond 120 gramos

Dentro del félder “Sefialética’ éstos contienen la siguiente nomenclatura: sefialética_01, sefalética_ 02y,
sefhalética_04, sefialética_05, sefialética_06, sefalética_07, sefialética_08. Estos archivos se imprimen con
las siguientes especificaciones:

Impresién digital

8 unidades

Dimensiones: 12x 12 pulgadas
Troquelade circular

Full color, CMYK

300 dpi

Soporte: Bond 120 gramos

Dentro del félder *Diploma’, éstos contienen la siguiente nomenclatura: diploma_01, diploma_02 y diplo-
ma_03. Estos archives seimprimen con las siguientes especificaciones:

Impresién digital cera

100 unidades por cada diploma
Dimensiones: 8 x 8 pulgadas
Full color, CMYK

300 dpi

Soporte: Lino

Cualquier duda, por favor comunicarse con la disefiadora Andrea Molina Mancio.
Correo: molinamancioa@gmail.com

Atentamente,

Andrea Molina Mancio




13.3 PRESUPUESTO DE DISENO Y REPRODUCCION

PRESUPUESTO DE DISENO

El costo del disefo del proyecto de “Olimpiadas del Disefio 2015
URL" comprende tanto la propuesta grafica como los gastos
directos e indirectos que involucra realizarlo, se establece de
antemano que el cliente tiene derecho a cuatro juntas a lo largo
del proceso.

- La primera que es para conocer las necesidades del cliente y sus
expectativas.

- La segunda se reserva para presentar bocetos y alternativas de
disefo con la posibilidad de establecer cambios o variaciones.

- La tercera junta representa la ocasidon para mostrar propuesta
preliminar, con la posibilidad de hacer alguna modificacion
proporcional al cambio ya una vez solicitado.

- La dltima junta es para hacer entrega de los artes finales.

El costo se estableci6é en base al Tarifario CDCV Rafaela (Mayo-
Noviembre 2014), Argentina, encontrado en anexos.

Esta tabla esta hecha en base a pesos argentinos.

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

TRABAIOA _
Hupe  TPODECLENTE  COSTO  X=CANTIDAD

Lema Cliente B $1.656 X3
Creatividady | oo g $552 x3
redaccion flyer
Afiche Cliente B $1.200 X6
Diseno de
sistema Cliente B $8.280
senalético
Desarrollode | ;0 o $ 4.830
signos
Disefo de
portadas .
(Facebook, Cliente B $ 966
twitter, etc.)
Social Media Cliente B $2.070
Mockup de Cliente B $4.140
sitio web
Animacioén Cliente B $8.280 X3

$ 58.950

Conversion a Quetzales y el proyecto saldra en Q. 52,679.18
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COSTO DE REPRODUCCION

Se realizaron cotizaciones de las piezas en diferentes centros de
impresion, adjuntas en anexos.

: PRECIOPOR
CANT DESCRIPCION g TOTL

Impresiones en bond 120

12 gramos 20x20 pulgadas

Q.75.00 |Q.900.00

Solo tiro impresion ploter
full color

Impresiones enlbogd 120I 20.00 300,00 Se recomienda THE SIGN ya que los precios no varian de un
15 gramos 1 1X17, pulgadas, solo| Q. 20. Q.300. proveedor a otro. Pero en este centro de impresion tienen muy
tiro buena calidad de impresion y trato hacia el cliente.

Impresién laser full color

Impresiones tamaro 8x8 en

24 .
lino

Q.6.50 |Q. 156.00

Solo tiro impresion full color

Impresiones 20x20 plg bond

120 gramos Q.75.00 | Q600.00

Solo tiro impresion ploter
full color

Q.
1,956.00
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14.1CONCLUSIONES

La estrategia de comunicaciéon de las Olimpiadas del Disefo
grafico debe lograr la motivacién y despertar el interés de los
estudiantes, lo cual se logré a través del disefo de una imagen
llamativa y original utilizando la figura retérica de yuxtaposicién,
la cual brinda identidad y representacién a las Olimpiadas que se
originaron en Grecia y también representa al grupo objetivo.

El material publicitario y promocional de las Olimpiadas del
Disefo Gréfico se logré a través de una campana la cual cuenta
con un medio BTL, afiche de expectativa, afiche informativo
(revelacion), promocionales, medios digitales; como sitio web,
un tablero de resultados y promocionales en Facebook, los
cuales crean expectativa, interés, brindan informacién y ayudan a
divulgar acerca del evento.

Toda la propuesta grafica se basoé en el concepto “Yuxtaposicion
en planos geométricos” a partir del cual por medio de funciones
y expresiones se establecié una serie de simbolos gréaficos que
se utilizaron para resolver la problemdtica de comunicacion,
haciendo que estos aportaran gréficamente a la propuesta y
asi poder presentar los contenidos de forma estética, atractiva,
ordenada y unificada.

14.2 RECOMENDACIONES

Una vez realizado este estudio de investigacion para la realizaciéon
de la propuesta grafica, se recomienda tomar en cuenta que al
trabajar con un grupo objetivo, tan dindmico, cultural y artistico,
se debe decidir en base a los gustos, tendencias y modas del
momento, con el fin de despertar el interés del grupo objetivo y
generar un resultado positivo.

Analizar las diferentes opciones de distibucién y disposiciéon de
las imagenes a utilizar para lograr propuestas diferentes en las
cuales la imagen forme un papel importante en el disefio sin
restarle importancia al contenido textual saliendo de lo habitual
como colocar texto e imagenes sin integracion.

Se recomienda establecer una tendencia de disefio a manejar
en la propuesta con el fin de definir una linea gréfica y facilitar la
identificacion y se unifique todas las piezas.
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16.1BRIEF DEL CLIENTE

DATOS DE IDENTIFICACION:

Cliente: Alejandro Ramirez

Fecha: 25 de agosto del 2014
Campana: Olimpiadas del Disefio
Marca: Universidad Rafael Landivar

Presupuesto: Q. 600.00 fijos mas patrocinadores

PUBLICO OBJETIVO:
Todos los estudiantes de disefo grafico de la Universidad Rafael
Landivar. (Primero, segundo, tercero y cuarto afno).

DATOS SOBRE EL MATERIAL:

- Afiches (Promocionales, expectativa)
- Video general
- Entrevistas

-Video corto

¢QUE ELEMENTOS SON OBLIGATORIOS Y DEBEN COLOCARSE EN LAS

PIEZAS GRAFICAS A REALIZAR?
Logo de Universidad.
Logo de patrocinadores.

POSICIONAMIENTO:

Que el grupo objetivo asista porque le gusta y no porque se
obligatorio.

BACKGROUND (PARA QUE SE HACE LA ACTIVIDAD):
Que la promocion se una como equipo en un momento de
creatividad instantanea.

DEBILIDADES/LIMITANTES:

No todas las personas (docentes, alumnos), apoyan la actividad.
Coordinacién de dos jornadas. (muchos alumnos empiezan a
trabajar, el parqueo, etc).

FORTALEZAS:

Se consiguieron patrocinadores.

Los primeros dos afios se emocionan.

Alumnos que paticipan y estan en equipo, lo hacen mejor el
siguiente afo.

¢QUE RETO TIENE EL PROYECTO?

Que todos los alumnos asistan con ganas.

Que los premios sean mejor.

Que todas las promociones participen, incluyendo a los
maestros.

¢CUAL ES LA RESPUESTA DESEADA?

Que los alumnos se unan por medio de actividades extra aula.

¢CUAL ES LA PERSONALIDAD DEL MATERIAL QUE SE QUIERE ALCANZAR?

Un mensaje llamativo a los alumnos de Disero grafico de la
Universidad Rafael Landivar.

¢CUAL ES EL TIEMPO PARA ENTREGAR EL PROYECTO?
Agosto, 2015

¢DONDE SE UTILIZARA EL DISENO Y POR CUANTO TIEMPO?

Universidad Rafael Landivar
Empezando interciclo. (2 meses y medio)

APROBACION:

Regina Vega.
Alejandro Ramirez.
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La siguiente encuesta posee un caracter académico, realizada como
parte del drea de investigaciéon del curso de Sintesis del Disefo iii, de
la Licenciatura en Diseno Grafico de la Universidad Rafael Landivar.
LA SIGUIENTE ENCUESTA Y LOS DATOS EN ELLA SON TOTALMENTE
CONFIDENCIALES.

16.2 ENCUESTA GRUPO OBJETIVO

OLIMPIADAS DEL DISENO

1. Indique su sexo:

vascuine: Femenino:

2. ;Qué edad tiene?

3. ;En qué parte de Guatemala vive? (zona, municipio, departamento)

4. Estado civil actual:

Casadora: - | Soltero/s
5.;Qué ano de la carrera cursa?

prrmero: N <. lo: I <<<o: | C -

6. ;Qué le gusta hacer en su tiempo libre?

7. ;Cual es su genero de musica favorita?

8. ;Qué sabor de helado prefiere?

9. ;Cual es su programa de television favorito?

10. ;Cudl es su caricatura favorita?
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11. ;Qué marca de ropa es su favorita?

12. ;§Sabe que son las Olimpiadas de Disefho?
Si:

13.;Por qué medio se entero de la actividad?

Arigos: N zcstros NN e Sociales:

14. ;Sabe cudl es la fan page?

15. ;Participé en las Olimpiadas del Disefio 2014?
s

16. ;Cuando asiste a las Olimpiadas, su objetivo es?

17. ;{Cree que estan bien aprovechadas las redes sociales, para compartir informacion?
s

18. ;Le gustaria participar en esta actividad?

i

19. ;Qué piensa de esta actividad?
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16.3 ENCUESTA G.0 / CUANTITATIVOS

1. Indique su sexo:

MASCULINO FEMENINO
18 22

2. ;Qué edad tiene?

CAPITAL  MIXCO C%\EEE SANTIAGO  SAN VILLA ZONA ZONA ZONA ZONA ZONA ZONA ZONA ZONA ZONA ZONA

LUCAS  CANALES 6 1 8 10 11 13 14 15 16 17

4. Estado civil actual:

CASADO/A SOLTERO/A
0 40

5. {Qué ano de la carrera cursa?

PRIMERO SEGUNDO TERCERO CUARTO
10 10 10 10
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12. ;Sabe qué son las Olimpiadas del Disefo?

‘ 40 ‘ 0 \

13. ;Por qué medio se entero?

REDES
SOCIALES

PORTAL AMIGOS MAESTROS

14. ;Sabe cudl es la fan page?

‘ 10 ‘ 30 \

15. ¢Participo en las Olimpiadas del Disefo del 20147

‘ 20 ‘ 20 i

16. ;Cuando asiste a las Olimpiadas, su objetivo es?

GANAR
PUNTOS

SOCIALIZAR ~ APRENDER ~ APOYAR  CHARLAS NADA

17. iLe gustaria participar en esta actividad?

‘ 40 ‘ 0 \
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Buen dia, agradezco su colaboracion para la validacion del
proyecto Olimpiadas del Disefo, en la Universidad Rafael Landivar,
como proyecto del curso de sitesis del disefo 3. Esta actividad es

una competicion, orientada a la evolucién de los conocimientos
de disefo grafico de una forma ludica, con actividades y retos que
integran los estudiantes de todos los afos. Lo que se expone a

continuacion es la imagen grafica de la campana de un material
divulgativo promocional teniendo como principal objetivo

promover la participacion activa de los estudiantes.

16.4 ENCUESTA EXPERTOS EN EL TEMA

Nombre: Grupo Objetivo: Hombres y Mujeres de 17 a 26 afios. Estudiantes de
Puesto: disefno gréfico de la Universidad Rafael Landivar de Guatemala.
Lugar de trabajo:
Teléfono: Concepto: “Yuxtaposiciéon en planos geométricos”
1. ;Como relaciona grdficamente el tema de Yuxtaposicion 4. La diagramacion:
dentro de las piezas de diseno? a. Transmite geometria
a. Por la posicién de elementos b. Se relacionan con el concepto
b. Por la paleta de color ¢. Da lugar a confusién
c. Por la diagramacién
d. Por la manipulacion de imagenes 5. Las tipografias:
e. No se relaciona al tema graficamente a. Logran unificarse
b. Crean dinamismo
2. Los planos geométricos dentro de las piezas: c. Se relacionan con planos geométricos
a. Son funcionales d. No son legibles
b. Se relacionan con el logotipo
c. Se relacionan con el proyecto 6. Los elementos grdficos:
d. No logran ninguin objetivo a. Crean dinamismo
b. Se relacionan con planos geométricos
3. Las fotografias utilizadas dentro de las piezas: c. Crean jerarquia visual
a. Son funcionales d. No se relacionan los unos con los otros
b. Se relacionan con el logotipo
c. Se relacionan con el proyecto 7.La paleta de color:
d. No logran ninguin objetivo a. Se relaciona con el concepto
b. Crea interés en el grupo objetivo
c. Se relaciona con el tema
d. No se relaciona con el proyecto
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8. La técnica, (collage, manipulacion de imdgenes): 14. El tamano del texto en el afiche informativo:
a. Se relaciona con el concepto a. Es adecuado
b. Crea interés en el grupo objetivo b. Es muy pequefo
c. Se relaciona con el tema ¢. Es muy grande
d. No se relaciona con el proyecto
15. Los fondos del afiche informativo:
9. Considera que el afiche de expectativa: a. Crea ruido visual
a.Va despertar el interés en el grupo objetivo b. No se unifica con el fondo de los textos
b. Se relaciona con el tema c. Los tres fondos se complementan
c.Ninguna de las anteriores d. No se entiende
10. El tamano del texto en el afiche de expectativa: 16. El diploma:
a. No es adecuado a. Se adecua a las otras piezas
b. Se entiende b. Representa planos geométricos
¢. Es un punto focal c. No se unifica con las otras piezas
iporque?
11. El formato de 8x8:
a. Por ser un formato no convencional llama la atencion del grupo 17. ;{Qué tipo de material recomienda, (y escriba a la par cuadl
objetivo es el gramaje recomendable)?
b. Por ser un formato cuadrado se relaciona con el proyecto a.Lino
c.No es adecuado b. Texcote
¢. Opalina
12. El afiche informativo: d. Otro
a. Es amistoso para el grupo objetivo
b. El grupo objetivo se identifica con el 18. El disefo de los iconos:
c. Se relaciona con el concepto a. Esta unificado con los otros materiales
d. No es adecuado para el grupo objetivo b. Son muy infantiles para el grupo objetivo
¢. Que sea vector ayuda con el equilibrio visual en el proyecto
13. El interlineado de los textos en el afiche informativo:
a. Debe incrementar 19. Los colores en los iconos:
b. Es adecuado a. Son funcionales
¢. Debe disminuir b. Refleja unidad con el proyecto
c. Se relaciona con el proyecto
d. No logra ninguin objetivo

OBSERVACIONES Y/O SUGERENCIAS:
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una competicién, orientada a la evolucion de los conocimientos de disefo grafico de una forma

Buen dia, agradezco su colaboracion para la validacién del proyecto Olimpiadas del Disefo, en
MEDIUS la Universidad Rafael Landivar, como proyecto del curso de sitesis del disefio 3. Esta actividad es

< DIGITALES

Nombre:

Puesto:

Lugar de trabajo:
Teléfono:

1. Las fotogradfias utilizadas dentro de las piezas
a. Son funcionales

b. Se relacionan con el proyecto

c. Se relacionan con el logotipo

d. No logran ningun objetivo

2. Las tipografias:

a. Logran unificarse

b. Crean dinamismo

c. Se relacionan con planos geométricos
d. No son legibles

3. Los elementos grdficos:

a. Crean dinamismo

b. Se relacionan con planos geométricos
c. Crean jerarquia visual

d. No se relacionan unos con otros

4. La paleta de color:

a. Se relaciona con el concepto

b. Crean interés en el grupo objetivo
c. Se relaciona con el tema

d. No se relaciona con el proyecto

ludica, con actividades y retos que integran los estudiantes de todos los anos. Lo que se expone
a continuacioén es la imagen grafica de la campana de un material divulgativo promocional
teniendo como principal objetivo promover la participacién activa de los estudiantes.

Grupo Objetivo: Hombres y Mujeres de 17 a 26 afios. Estudiantes de
disefio gréfico de la Universidad Rafael Landivar de Guatemala.

Concepto: “Yuxtaposicion en planos geométricos”

5. El mockup de flash:

a. Representa el concepto

b. Se relaciona con planos geométricos
c. Contiene jerarquia visual

d. Ninguna de las anteriores

6. Las tipografias en el mockup:
a. Logran unificarse

b. Son legibles

c. No se entienden

7. El color en el mockup:

a. Se relaciona con el concepto

b. Crea unifica con las otras piezas

¢. No se relaciona con el tema

d. Por ser un disefio flat, crea balance visual al proyecto

8.;Qué tamario recomienda para una presentacion interactiva
en flash?

a. 640 x 480 px
b. 800 x 600 px
c. 1280 x 960 px
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9. Las piezas de facebook: 10. ;Qué tamano cree que es el mejor para post de facebook?
a. Refuerzan las piezas impresas a. 1,000 x 1,000 px

b. Se unifican con las piezas impresas b. 800 x 800 px

c. Parecen dos proyectos distintos €. 403 x 403 px

OBSERVACIONES Y/O SUGERENCIAS:
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Buen dia, agradezco su colaboracion para la validacion del
proyecto Olimpiadas del Disefio, en la Universidad Rafael Landivar,
como proyecto del curso de sitesis del disefo 3. Esta actividad es
una competicion, orientada a la evolucion de los conocimientos

16.5 ENCUESTA DISENADORES GRAFICOS
de disefo grafico de una forma ludica, con actividades y retos que

-~
DISENADORE integran los estudiantes de todos los afios. Lo que se expone a
continuacién es la imagen gréfica de la campana de un material
divulgativo promocional teniendo como principal objetivo

promover la participacion activa de los estudiantes.

Nombre: Grupo Objetivo: Hombres y Mujeres de 17 a 26 afios. Estudiantes de
Puesto: disefio gréfico de la Universidad Rafael Landivar de Guatemala.
Lugar de trabajo:
Teléfono: Concepto: “Yuxtaposicion en planos geométricos”
1. ;Cémo relaciona grdficamente el tema de Yuxtaposicion 4. La diagramacion:
dentro de las piezas de diseno? a. Transmite geometria
a. Por la posicién de elementos b. Se relacionan con el concepto
b. Por la paleta de color c. Da lugar a confusién
c. Por la diagramacién
d. Por la manipulacion de imagenes 5. Las tipografias:
e. No se relaciona al tema graficamente a. Logran unificarse

b. Crean dinamismo
2. Los planos geométricos dentro de las piezas: c. Se relacionan con planos geométricos
a. Son funcionales d. No son legibles
b. Se relacionan con el logotipo
c. Se relacionan con el proyecto 6. Los elementos grdficos:
d. No logran ninguin objetivo a. Crean dinamismo

b. Se relacionan con planos geométricos
3. Las fotografias utilizadas dentro de las piezas: c. Crean jerarquia visual
a. Son funcionales d. No se relacionan los unos con los otros
b. Se relacionan con el logotipo
c. Se relacionan con el proyecto 7.La paleta de color:
d. No logran ninguin objetivo a. Se relaciona con el concepto

b. Crea interés en el grupo objetivo
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c. Se relaciona con el tema
d. No se relaciona con el proyecto

8. La técnica, (collage, manipulacion de imdgenes):
a. Se relaciona con el concepto

b. Crea interés en el grupo objetivo

c. Se relaciona con el tema

d. No se relaciona con el proyecto

9. Considera que el afiche de expectativa:
a.Va despertar el interés en el grupo objetivo
b. Se relaciona con el tema

c. Ninguna de las anteriores

10. El tamano del texto en el afiche de expectativa:
a. No es adecuado

b. Se entiende

¢. Es un punto focal

11. El afiche informativo:

a. Es amistoso para el grupo objetivo

b. El grupo objetivo se identifica con el

c. Se relaciona con el concepto

d. No es adecuado para el grupo objetivo

12. El interlineado de los textos en el afiche informativo:

a. Debe de incrementar
b. Es adecuado
c. Debe disminuir

13. El tamaiio de texto en el afiche informativo:
a. Es adecuado

b. Es muy pequeio

¢. Es muy grande

14. Los fondos del afiche informativo:
a. Crea ruido visual
b. No se unifica el fondo con los textos

c. Los tres fondos se complementan
d. No se entiende

15. El diploma:

a. Se adecua a las otras piezas

b. Representa planos geométricos
¢. No se unifica con las otras piezas
;Por qué?

16. El diseno de los iconos:

a. Esta unificado con los otros materiales

b. Son muy infantiles para el grupo objetivo

c. Que sea vector ayuda con equilibrio visual en el proyecto

17. Los colores en los iconos:
a. Son funcionales

b. Refleja unidad con el proyecto
c. Se relaciona con el proyecto

d. No logra ninguin objetivo

18: El mockup de flash:

a. Representa el concepto

b. Se relaciona con planos geométricos
c. Contiene jerarquia visual

d. Ninguna de las anteriores

19. Las tipografias en el mockup:
a. Logran unificarse

b. Son legibles

c. No se entienden

20. El color en el mockup:

a. Se relaciona con el concepto

b. Se unifica con las otras piezas

¢. No se relaciona con el tema

d. Por ser un diseno flat, crea balance visual al disefio
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21. Las piezas de facebook: Observaciones y/o sugerencias:
a. Refuerzan las piezas impresas

b. Se unifican con las piezas impresas
c. Parecen dos proyectos distintos

22, La animacion en after:

a. Refuerzan las piezas impresas

b. Se unifican todas las piezas pareciendo asi un mismo proyecto
c. Parecen dos proyectos distintos

23. Los fondos en la animacion:
a. Se integran con la animacién

b. Crean ritmo visual

c. Se complementan con el texto

d. Me crea un foco visual

24. La fotografia en la animacion:
a. Crea balance con los fondos

b. Se relacionan con el proyecto

c. Representan el concepto

d. No logra ninguin objetivo

25, La lectura:

a. Entiendo perfectamente todos los textos
b. Se relaciona con el concepto

¢. Da lugar a confusién
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GRAFICACION DE RESULTADOS DISENADORES GRAFICOS

1. ;Cémo relaciona grdficamente el tema de Yuxtaposicion
dentro de las piezas de disefio?

a.Por Ia posicién de elementos I 100%

,/ \\w‘\\\ b. Por la paleta de color | ] 0%

c. Por la diagramacion [ | 0%

d. Por la manipulacién de imagenes [ | 0%

e. No se relaciona al tema graficamente [ | 0%

2. Los planos geométricos dentro de las piezas:

a. Son funcionales ] | 0%
b. Se relacionan con el logotipo I | 50%

c. Se relacionan con el proyecto | | 50%

d. No logran ningtn objetivo [ | 0%

3. Las fotografias utilizadas dentro de las piezas:

a. Son funcionales | | 0%
b.Se relacionan con el logofipo I, ' 00%
c. Se relacionan con el proyecto [ | 0%

d. No logran ningun objetivo | | 0%
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4. La diagramacion: ] ] 50%
a. Transmite geometria _ | 50%

b. Se relacionan con el concepto [ | 0%

¢. Da lugar a confusién

5. Las tipografias:

a. Logran unificarse | | 0%
b. Crean dinamismo I, 100%

c. Se relacionan con planos geométricos | | 0%

d. No son legibles | | 0%

6. Los elementos grdficos:

a. Crean dinamismo _ | 50%

. ae 0,
b. Se relacionan con planos geométricos | | 0%

c. Crean jerarquia visual | | 0%

d. No se relacionan los unos con los otros _ | 50%

7.La paleta de color:

0,
a. Se relaciona con el concepto I | 0%
b. Crea interés en el grupo objetivo I 100%

c. Se relaciona con el tema | | 0%

d. No se relaciona con el proyecto | | 0%

8. La técnica, (collage, manipulacion de imdgenes):

a. Se relaciona con el concepto | | 0%
b. Crea interés en el grupo objetivo I | 50%
c. Se relaciona con el tema [ | 0%

d. No se relaciona con el proyecto ] | 50%
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9. Considera que el afiche de expectativa:

2.Va despertarelnterés en el grupo objetivo - |

b. Se relaciona con el tema [ |

c.Ninguna de las anteriores [ |

10. El tamano del texto en el afiche de expectativa:

a.No es adecuado | I

b. Se entiende | |

c.Es un puntofocal I |

11. El afiche informativo:

a. Es amistoso para el grupo objetivo _ |

b. El grupo objetivo se identifica con el [ |

c. Se relaciona con el concepto [ |
d. No es adecuado para el grupo objetivo ] |

12. El interlineado de los textos en el afiche informativo:

a. Debe de incrementar | |

b.Es adecuado ]

c. Debe disminuir | |

13. El tamano de texto en el afiche informativo:

a. Es adecuado |

b. Es muy pequerio | |

¢. Es muy grande | |

100%
0%
0%

50%
0%
50%

50%
0%
0%

50%

0%
100%
0%

100%
0%
0%




14. Los fondos del afiche informativo:
a. Crea ruido visual

b. No se unifica el fondo con los textos

¢. Los tres fondos se complementan

d. No se entiende

15. El diploma:
a. Se adecua a las otras piezas
b. Representa planos geométricos

¢. No se unifica con las otras piezas

16. El diseno de los iconos:

a. Esta unificado con los otros materiales

b. Son muy infantiles para el grupo objetivo
¢. Que sea vector ayuda con equilibrio visual

d. Otro (No hay unidad visual)

17. Los colores en los iconos:
a. Son funcionales

b. Refleja unidad con el proyecto
c. Se relaciona con el proyecto

d. No logra ninguin objetivo

18: El mockup de flash:

a. Representa el concepto

b. Se relaciona con planos geométricos
¢. Contiene jerarquia visual

d. Ninguna de las anteriores

VY

0%
0%
0%

I 100%
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a. Logran unificarse
b. Son legibles

c. No se entienden

20. El color en el mockup:

a. Se relaciona con el concepto
b. Se unifica con las otras piezas
c. No se relaciona con el tema

d. Crea balance visual al disefio

21. Las piezas de facebook:
a. Refuerzan las piezas impresas
b. Se unifican con las piezas impresas

c. Parecen dos proyectos distintos

22, La animacion en after:
a. Refuerzan las piezas impresas
b. Se unifican todas las piezas

c. Parecen dos proyectos distintos

23. Los fondos en la animacién:
a. Se integran con la animacién

b. Crean ritmo visual

c. Se complementan con el texto

d. Me crea un foco visual

e. Ruido visual

VY

19. Las tipografias en el mockup:

100%
0%
0%

100%
0%
0%
0%

50%
0%
50%

100%
0%
0%

0%
0%
0%
50%
50%




24. La fotografia en la animacion:
a. Crea balance con los fondos

b. Se relacionan con el proyecto

c. Representan el concepto

d. No logra ninguin objetivo

25, La lectura:
a. Entiendo perfectamente todos los textos
b. Se relaciona con el concepto

c. Da lugar a confusién

VY

0%
50%
50%
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MEDIOS
IMPRESOS

Buen dia, agradezco su colaboracion para la validacion del proyecto Olimpiadas del
Disefo, en la Universidad Rafael Landivar, como proyecto del curso de sitesis del disefio
3. Esta actividad es una competicion, orientada a la evolucion de los conocimientos de
disefo gréfico de una forma ltdica, con actividades y retos que integran los estudiantes
de todos los afos. Lo que se expone a continuacion es laimagen grafica de la campana
de un material divulgativo promocional teniendo como principal objetivo promover la
participacion activa de los estudiantes.

Nombre: Grupo Objetivo: Hombres y Mujeres de 17 a 26 afos. Estudiantes de disefio grafico de la
Puesto: Universidad Rafael Landivar de Guatemala.

Lugar de trabajo:

Teléfono: Concepto: “Yuxtaposicidon en planos geométricos”

1. ;Cémo relaciona grdficamente el tema de Yuxtaposicion 5. Las tipografias:

dentro de las piezas de disefio?

a. Por la posicion de elementos

b. Por la paleta de color

c. Por la diagramacién

d. Por la manipulacién de iméagenes

e. No se relaciona al tema graficamente

2. Los planos geométricos dentro de las piezas:
a. Son funcionales

b. Se relacionan con el logotipo

c. Se relacionan con el proyecto

d. No logran ninguin objetivo

3. Las fotografias utilizadas dentro de las piezas:

a. Son funcionales

b. Se relacionan con el logotipo
c. Se relacionan con el proyecto
d. No logran ninguin objetivo

4. La diagramacion:
a. Transmite geometria
b. Se relacionan con el concepto
c. Da lugar a confusién

a. Logran unificarse

b. Crean dinamismo

c. Se relacionan con planos geométricos
d. No son legibles

6. Los elementos grdficos:

a. Crean dinamismo

b. Se relacionan con planos geométricos
c. Crean jerarquia visual

d. No se relacionan los unos con los otros

7.La paleta de color:

a. Se relaciona con el concepto

b. Crea interés en el grupo objetivo
c. Se relaciona con el tema

d. No se relaciona con el proyecto

8. La técnica, (collage, manipulacion de imdgenes):
a. Se relaciona con el concepto

b. Crea interés en el grupo objetivo
c. Se relaciona con el tema

d. No se relaciona con el proyecto
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9. Considera que el afiche de expectativa:
a.Va despertar el interés en el grupo objetivo
b. Se relaciona con el tema

¢.Ninguna de las anteriores

10. El tamano del texto en el afiche de expectativa:
a. No es adecuado

b. Se entiende

¢. Es un punto focal

11. El formato de 8x8:

a. Por ser un formato no convencional llama la atencién del grupo
objetivo

b. Por ser un formato cuadrado se relaciona con el proyecto

c.No es adecuado

12. El afiche informativo:

a. Es amistoso para el grupo objetivo

b. El grupo objetivo se identifica con el

c. Se relaciona con el concepto

d. No es adecuado para el grupo objetivo

13. El interlineado de los textos en el afiche informativo:
a. Debe incrementar

b. Es adecuado

c. Debe disminuir

14. El tamano del texto en el afiche informativo:
a. Es adecuado

b. Es muy pequefo

c. Es muy grande

OBSERVACIONES Y/O SUGERENCIAS:

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

15. Los fondos del afiche informativo:
a. Crea ruido visual

b. No se unifica con el fondo de los textos
¢. Los tres fondos se complementan

d. No se entiende

16. El diploma:

a. Se adecua a las otras piezas

b. Representa planos geométricos
¢. No se unifica con las otras piezas
iporque?

17. ;{Qué tipo de material recomienda, (y escriba a la par cuadl
es el gramaje recomendable)?

a.Lino

b. Texcote

¢. Opalina

d. Otro

18. El diseno de los iconos:

a. Esta unificado con los otros materiales

b. Son muy infantiles para el grupo objetivo

c. Que sea vector ayuda con el equilibrio visual en el proyecto

19. Los colores en los iconos:
a. Son funcionales

b. Refleja unidad con el proyecto
c. Se relaciona con el proyecto

d. No logra ninguin objetivo




o
;.

INFORME AREA IJE ESTRATEGIA \‘
%// -

GRAFICACION DE RESULTADOS MEDIOS IMPRESOS

1. ;Cémo relaciona grdficamente el tema de Yuxtaposicion
dentro de las piezas de disefio?

- AR a. Por la posicion de elementos _ | 0%
, QR
, b. Por la paleta de color | | 50%
"// “\\\ c. Por la diagramacién [ | 0%
\\\»\ d. Por la manipulacién de imagenes I | 50%
! e. No se relaciona al tema graficamente | | 0%
2. Los planos geométricos dentro de las piezas:
a. Son funcionales | | 0%
b. Se relacionan con el logotipo _ | 50%
c. Se relacionan con el proyecto [ | 0%
d. No logran ningtin objetivo R | s50%
3. Las fotografias utilizadas dentro de las piezas:
a. Son funcionales I | 50%
b. Se relacionan con el logotipo ] | 50%
c. Se relacionan con el proyecto | | 0%
d. No logran ningun objetivo [ | 0%
4. La diagramacion:
a. Transmite geometria _ | 350%
b. Se relacionan con el concepto | | 0%
c. Da lugar a confusién _ | 50%
194
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5. Las tipografias:

a. Logran unificarse | | 0%
b. Crean dinamismo I | 50%
c. Se relacionan con planos geométricos | | 0%
d. No son legibles [ | 0%
e.0tro R | so%
6. Los elementos grdficos:

a. Crean dinamismo | | 0%
b. Se relacionan con planos geométricos | | 0%
c. Crean jerarquia visual | | 0%

d.No se elacionan los unos conlosotros | 00

7. La paleta de color:

a. Se relaciona con el concepto | | 0%
b. Crea interés en el grupo objetivo _ 100%
c. Se relaciona con el tema [ | 0%
d. No se relaciona con el proyecto [ | 0%

8. La técnica, (collage, manipulacion de imdgenes):

a. Se relaciona con el concepto I | 50%
b. Crea interés en el grupo objetivo _ | 50%

c. Se relaciona con el tema [ | 0%

d. No se relaciona con el proyecto [ | 0%
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9. Considera que el afiche de expectativa:

a.Va despertar el interés en el grupo objetivo | | 0%
b.Se relacions con e tema I 100%
c. Ninguna de las anteriores [ | 0%

10. El tamano del texto en el afiche de expectativa:

a. No es adecuado | | 50%

b. Se entiende I | 0%
¢. Es un punto focal _ | 50%

11. El formato de 8x8:
a. Llama la atencién del grupo objetivo _ | 50%
b. Se relaciona con el proyecto [ | 0%

¢.No es adecuado _ | 50%

12. El afiche informativo:

a Esamistoso paraclgupoobjervo N 00%

b. El grupo objetivo se identifica con el [ | 0%
c. Se relaciona con el concepto [ | 0%
d. No es adecuado para el grupo objetivo [ | 0%

13. El interlineado de los textos en el afiche informativo:

a. Debe incrementar _ | S50%
b. Es adecuado ] | 50%

c. Debe disminuir [ | 0%
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14. El tamano del texto en el afiche informativo:

a. Es adecuado

b. Es muy pequeio

c. Es muy grande

15. Los fondos del afiche informativo:

a. Crea ruido visual

b. No se unifica con el fondo de los textos

¢. Los tres fondos se complementan

d. No se entiende

16. El diploma:

a. Se adecua a las otras piezas

b. Representa planos geométricos

¢. No se unifica con las otras piezas

17. ;Qué tipo de material recomienda, (y escriba a la par cudl
es el gramaje recomendable)?

a. Lino

b. Texcote

¢. Opalina

d. Otro

18. El disenio de los iconos:

a. Esta unificado con los otros materiales

b. Son muy infantiles para el grupo objetivo

c. Ayuda con el equilibrio visual

0%
100%
0%

50%
0%
50%
0%

50%
0%
50%

0%
50%
0%
50%

0%
100%
0%
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19. Los colores en los iconos:

a. Son funcionales 0%

—
| |
b. Refleja unidad con el proyecto e | 50%
| |
I |

c. Se relaciona con el proyecto 0%

50%

d. No logra ninguin objetivo
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una competicioén, orientada a la evoluciéon de los conocimientos de disefo grafico de una forma

Buen dia, agradezco su colaboracion para la validacién del proyecto Olimpiadas del Disefo, en
MEDI la Universidad Rafael Landivar, como proyecto del curso de sitesis del disefio 3. Esta actividad es

; DIGITALES

Nombre:

Puesto:

Lugar de trabajo:
Teléfono:

1. Las fotogradfias utilizadas dentro de las piezas
a. Son funcionales

b. Se relacionan con el proyecto

c. Se relacionan con el logotipo

d. No logran ninguin objetivo

2. Las tipografias:

a. Logran unificarse

b. Crean dinamismo

c. Se relacionan con planos geométricos
d. No son legibles

3. Los elementos grdficos:

a. Crean dinamismo

b. Se relacionan con planos geométricos
c. Crean jerarquia visual

d. No se relacionan unos con otros

4. La paleta de color:

a. Se relaciona con el concepto

b. Crean interés en el grupo objetivo
c. Se relaciona con el tema

d. No se relaciona con el proyecto

ludica, con actividades y retos que integran los estudiantes de todos los anos. Lo que se expone
a continuacioén es la imagen grafica de la campana de un material divulgativo promocional
teniendo como principal objetivo promover la participacidon activa de los estudiantes.

Grupo Objetivo: Hombres y Mujeres de 17 a 26 afios. Estudiantes de
disefio gréfico de la Universidad Rafael Landivar de Guatemala.

Concepto: “Yuxtaposicion en planos geométricos”

5. El mockup de flash:

a. Representa el concepto

b. Se relaciona con planos geométricos
c. Contiene jerarquia visual

d. Ninguna de las anteriores

6. Las tipografias en el mockup:
a. Logran unificarse

b. Son legibles

c. No se entienden

7. El color en el mockup:

a. Se relaciona con el concepto

b. Crea unifica con las otras piezas

¢. No se relaciona con el tema

d. Por ser un disefio flat, crea balance visual al proyecto

8.;Qué tamano recomienda para una presentacion interactiva
en flash?

a. 640 x 480 px
b. 800 x 600 px
c. 1280 x 960 px
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9. Las piezas de facebook: 10. ;Qué tamano cree que es el mejor para post de facebook?
a. Refuerzan las piezas impresas a. 1,000 x 1,000 px

b. Se unifican con las piezas impresas b. 800 x 800 px

c. Parecen dos proyectos distintos €. 403 x 403 px

OBSERVACIONES Y/O SUGERENCIAS:




INFORME AREA DE ESTRATEGIA

Buen dia, agradezco su colaboracion para la validacién del proyecto Olimpiadas del Disefo, en

= la Universidad Rafael Landivar, como proyecto del curso de sitesis del disefio 3. Esta actividad es

una competicion, orientada a la evolucion de los conocimientos de disefo grafico de una forma

/ ludica, con actividades y retos que integran los estudiantes de todos los anos. Lo que se expone

DURES a continuacién es la imagen grafica de la campana de un material divulgativo promocional
teniendo como principal objetivo promover la participacion activa de los estudiantes.

Nombre: Grupo Objetivo: Hombres y Mujeres de 17 a 26 afios. Estudiantes de

Puesto: disefio gréfico de la Universidad Rafael Landivar de Guatemala.

Lugar de trabajo:

Teléfono: Concepto: “Yuxtaposicion en planos geométricos”

1. Los fondos: 5. La lectura:

a.Seintegran con la animacién a. Entiendo perfectamente todos los textos

b. Crean ritmo visual b. Se relaciona con el concepto

c. Por la diagramacién c. Da lugar a confusién, ;Porque?

d. Se complementan con el texto

e. Me crea un foco visual 6. ;Qué tamaiio recomienda para un video HD en After Effects?
a. 640 x 480 px

2. La tipografia: b. 800 x 600 px

a. Crea dinamismo €. 1280 x 960 px

b. Es legible d. 1920 x 1080 px

c. No se entiende

OBSERVACIONES Y/O SUGERENCIAS:

3. La fotografia:

a. Crea balance con los fondos
b. Se representa con el proyecto
c. Representan el concepto

d. No logra ningun objetivo

4. Los tiempos:

a. Se puede leer claramente sin perderse

b. Son amistosos, la velocidad es la indicada
¢. Da lugar a confusién
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Buen dia, agradezco su colaboracién para la validaciéon del proyecto Olimpiadas del
Disefo, en la Universidad Rafael Landivar, como proyecto del curso de sitesis del disefio
3. Esta actividad es una competicion, orientada a la evolucién de los conocimientos de
disefo gréafico de una forma ltdica, con actividades y retos que integran los estudiantes

I
de todos los afos. Lo que se expone a continuacién es laimagen gréfica de la campana
de un material divulgativo promocional teniendo como principal objetivo promover la

participacion activa de los estudiantes.

Nombre: Grupo Objetivo: Hombres y Mujeres de 17 a 26 anos. Estudiantes de
Puesto: diseno grafico de la Universidad Rafael Landivar de Guatemala.
Lugar de trabajo:

Teléfono: Concepto: “Yuxtaposicion en planos geométricos”

1. ;Las dimensiones del sitio? 5. Considera que la aplicacién del color:

a. Facilitan la visualizacién del material a. Se relaciona con el concepto

b. Dificultan la navegacion dentro del sitio b. Se relaciona con el proyecto

c. Se ajustan a las distintas resoluciones de los monitores c. Representa colores primarios

d. Sobrepasan los limites del monitor dificultando la lectura d. Llaman la atencion

2. La tipografia de los titulos principales: 6. La técnica utilizada:

a. Crea ritmo visual a. Me llama la atencién

b. Causa monotonia b. Representa planos geométricos

c. Contraste con el cuerpo de texto para jerarquizar c. No se relaciona con el proyecto

d. Crea caos visual
7. El layout del sitio:

3. La tipografia utilizada en el cuerpo de texto: a. Facilita la navegacion

a. Tiene rasgos que facilitan la lectura b. Causa desorden en las jerarquias
b. Dificulta la lectura de los contenidos digitales c. Distrae la atencién de los temas
¢. Es muy delgada para la lectura de la pantalla d. Motiva la lectura a través del sitio

d. Mantiene legibilidad a través del sitio
8. El menu de navegacion:

4. Las tipografias utilizadas: a. Facilita la navegacion entre las secciones

a. Logran unificarse b. Permite al usuario saber en qué seccién se encuentra
b. Crean dinamismo c. Dificultan la navegacion del usuario entre las secciones
c. Se relacionan con planos geométricos d. Dificultan al usuario la ubicacién de los contenidos

d. No son legibles
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1. ;Las dimensiones del sitio?

a. Facilitan la visualizacién del material

b. Dificultan la navegacion dentro del sitio

¢. Se ajustan a las distintas resoluciones

d. Sobrepasan los limites del monitor

2. La tipografia de los titulos principales:

a. Crea ritmo visual

b. Causa monotonia

¢. Contraste con el cuerpo de texto

3. La tipografia utilizada en el cuerpo de texto:

a. Tiene rasgos que facilitan la lectura

b. Dificulta la lectura de los contenidos

c¢. Es muy delgada para la lectura

d. Mantiene legibilidad a través del sitio

4. Las tipografias utilizadas:

a. Logran unificarse

b. Crean dinamismo

c. Se relacionan con planos geométricos

d. No son legibles

5. Considera que la aplicacién del color:

a. Se relaciona con el concepto

b. Se relaciona con el proyecto

c. Representa colores primarios

d. Llaman la atencién

50%
0%
50%
0%

50%
50%
0%

50%
0%
0%

50%

0%
100%
0%
0%

0%
100%
0%
0%
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6. La técnica utilizada:

a. Me llama la atencién ] | 50%
b. Representa planos geométricos I | 50%

¢. No se relaciona con el proyecto [ | 0%

7. El layout del sitio:

a. Faciita la navegacion N ' 00%

b. Causa desorden en las jerarquias | | 0%
c. Distrae la atencién de los temas | | 0%
d. Motiva la lectura a través del sitio | | 0%

8. El menu de navegacion:

a. Facilita la navegacion entre las secciones || NN | 50%
b. El usuario sabe en qué seccion se encuentra ||| GGG | 50%

c. Dificultan la navegacién del usuario [ | 0%

d. Dificultan la ubicacién de los contenidos | | 0%




16.6 ENCUESTA GRUPO OBJETIVO

OBJETIVO

Nombre:

Puesto:

Lugar de trabajo:
Teléfono:

1. ;Como relaciona visualmente el tema geometria en los
disenos?

a. Por los colores

b. Por el logotipo

c. Por las imagenes

d. No se encuentra relacién alguna

2. Las fotografias utilizadas dentro de las piezas:
a. Se relacionan con Olimpiadas

b. Apoyan al contenido

c. Estan ubicadas para atraer la atencion

d. No se relacionan con el proyecto

3. La forma en la que se coloco el texto:
a. Es amistoso

b. Se relacionan con el concepto

c¢. Da lugar a confusién

INFORME AREA DE ESTRATEGIA

Buen dia, agradezco su colaboracion para la validacion del
proyecto Olimpiadas del Disefio, en la Universidad Rafael Landivar,
como proyecto del curso de sitesis del disefo 3. Esta actividad es
una competicion, orientada a la evolucion de los conocimientos
de disefo grafico de una forma ludica, con actividades y retos que
integran los estudiantes de todos los afios. Lo que se expone a
continuacién es la imagen gréfica de la campana de un material
divulgativo promocional teniendo como principal objetivo
promover la participacion activa de los estudiantes.

Grupo Objetivo: Hombres y Mujeres de 17 a 26 afios. Estudiantes de
disefio gréfico de la Universidad Rafael Landivar de Guatemala.

Concepto: “Yuxtaposicion en planos geométricos”

4. Las tipografias utilizadas:

a. Logran unificarse

b. Crean dinamismo

c. Se relacionan con planos geométricos
d. No son legibles

5. Los colores:

a. Se relacionan con el concepto
b. Se relacionan con el proyecto
c. Me crea interés

6. La técnica utilizada:

a. Me llama la atencién

b. Representa planos geométricos
¢. No se relaciona con el proyecto

7. Los elementos grdficos:

a. Se relacionan con planos geométricos
b. Crea jerarquia visual

¢. No se relacionan unos con otros
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8. Considera que el afiche de expectativa: Observaciones y/o sugerencias:
a. Me crea duda e interés

b. No se relaciona con el proyecto

c. El que sea un formato cuadrado lo hace agradable y amistoso

9. El afiche informativo:

a. Es amistoso

b. No se relaciona con el concepto
c. Me llama la atencion

10. El tamaiio del texto en el afiche informativo:
a. Es adecuado

b. Es muy pequeio

c. Es muy grande

11. El diploma:
a. Se unifica con las otras piezas
b. Se relaciona con el tema
c. No se adecua, ;Por qué?

12. El diseno de los iconos:

a. Esta unificado con los otros materiales

b. Son muy infantiles para el grupo objetivo

¢. Que sea vector ayuda con el equilibrio visual del proyecto

13. Los colores en los iconos:
a. Son funcionales

b. Refleja unidad con el proyecto
c. Se relaciona con el proyecto

d. No logra ninguin objetivo
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disefos?

a. Por los colores
b. Por el logotipo
c. Por las imagenes

d. No se encuentra relacién alguna

1. ;Cémo relaciona visualmente el tema geometria en los

2. Las fotografias utilizadas dentro de las piezas:

a. Se relacionan con Olimpiadas
b. Apoyan al contenido
c. Estan ubicadas para atraer la atencion

d. No se relacionan con el proyecto

3. Laforma en la que se colocé el texto:
a. Es amistoso
b. Se relacionan con el concepto

c¢. Da lugar a confusién

4. Las tipografias utilizadas:

a. Logran unificarse

b. Crean dinamismo

c. Se relacionan con planos geométricos

d. No son legibles

10%
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50%
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30%
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5. Los colores:

VY

a. Se relacionan con el concepto [ | 10%

b. Se relacionan con el proyecto [ ] | 30%
c.Me crea nterés ] | 60%

6. La técnica utilizada:

a. Me llama la atencién ] | 60%

b. Representa planos geométricos I | 20%
c. No se relaciona con el proyecto [ | 20%

7. Los elementos grdficos:

a. Se relacionan con planos geométricos [ N EENEEEEEE | ©0%

b. Crea jerarquia visual [ ] | 10%

c. No se relacionan unos con otros | | 0%

8. Considera que el afiche de expectativa:
a. Me crea duda e interés I | 90%
b. No se relaciona con el proyecto | | 30%

c. El formato cuadrado es agradable/amistoso - | 10%

9. El afiche informativo:

a. Es amistoso | | 50%

b. No se relaciona con el concepto [ | 0%

c. Me llama la atencion I | 50%

10. El tamano del texto en el afiche informativo:

a. Es adecuado I | o0%
b. Es muy pequefho [ | | 10%
c. Es muy grande | | 0%




12. El disenio de los iconos:
a. Esta unificado con los otros materiales
b. Son muy infantiles para el grupo objetivo

c. Equilibrio visual del proyecto

13. Los colores en los iconos:
a. Son funcionales

b. Refleja unidad con el proyecto
c. Se relaciona con el proyecto

d. No logra ninguin objetivo

VY

30%
50%
20%

30%
20%
20%
30%
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PRINT, BUY & LEARN

13 IMPRESOS THESN

2 Calle 16-78 Boulevard Vista Hermosa, Zona 18, Segundo Nivel, Local C

Tel. 2288-T7T41
Email. info@thesigndistrict.com § para.imgprimir porfag@pmai_com
COTIZACION
FECHA: 23 de septiembre NO. 485

CLIENTE: ANDREA MOLINA
CONTACTO: ANDREA MOLINA
ATENDIO: Erick Luna.

CANT DESCRIPCION P.U. TOTAL
12 Impresiones en bond T20 75 0.000
ramos 20x20 pulgadas
Solo tiro impresion ploter full color
18 Tmpresiones en bond 120 20 Q.00
gramos 11x17 pulgadas, solo tiro
Impresién laser full color
24 Im prasionas tamano Bx3 en lino 6.5 Q.156
Solo Tiro impresidn full color
Impresionas 2020 plg 75
bond 120 gramos
8 3 irg i i Q600
TOTAL| Q.1,956

Esta cotizacion tiens validez de 7 dias. Esta sujeta a cambios.
No nos responsabiizames. por algin emor de disefio después de aprobado el arte.




