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RESUMEN

En el presente trabajo final de grado se busca enfatizar la importancia
gue es para un estudiante de la licenciatura en Diseno Grafico establecer
una base solida en cuanto a fundamentos basicos del diseno se refiere, ya
gue permite que el estudiante desarrolle de forma 6ptima su pensamiento

critico y lucido en temas de la comunicacion visual y pueda ejercer con

propiedad su labor profesional.

El objetivo principal de la investigacion es disefiar una guia que pueda
capacitar a los estudiantes del primer al quinto semestre de la Licenciatura
en Diseno Grafico en topicos relacionados a las bases de la profesion, la
investigacion esta enmarcada en la Facultad de Arte de la Universidad de
Los Andes. Se implementa una metodologia con enfoque cuantitativo,
presentado como un proyecto factible con un alcance descriptivo.

El desarrollo de la perspectiva se fundamenta en antecedentes
referenciales al tema, y analisis de datos. Aunado a ello la revision de
documentacion académica relacionada con los objetivos. De acuerdo con
la investigacion y creacion de la guia, se busca tener como resultado, un
producto que logre recopilar de forma precisa y organizada la informacion
pertinente, para que cualquier estudiante de disefio grafico pueda
capacitarse con los fundamentos basicos del diseno para la comunicacion
visual, en pro a establecer un clima estudiantil preparado y critico.




INTRODUCCION

Los estudiantes de diseno tienen como base de su desarrollo critico una serie
de fundamentos, leyes, teorias y técnicas que les permite tener las facultades para el
entendimiento grafico, no solo los conceptos teodricos, sino formas que faciliten la inte-
gracion de los conceptos a nivel estudiantil y practico, que ayuden a integrar las bases
del diseio en todo su proceso, y que permitan abordar con mayor lucidez el inicio de
los proyectos de las asignaturas, ya que en el proceso académico de cualquier estu-
diante es indispensable el acceso a recursos que permitan maximizar la calidad

de aprendizaje.

En la actualidad, la Licenciatura de Diseno Grafico en la Universidad de Los An-
des posee un programa de calidad. Si vamos a materias pertinentes a la investigacion,
el mismo esta dotado con dos materias de fundamentos del diseno bidimensional,
color, tipografia y diseno (identidad, editorial y de experiencia). Sin embargo, su distri-
bucion de asignaturas fomenta la confusion en el estudiante, a partir de su recorrido
académico tomando partida desde su ingreso a la licenciatura. El material didactico y
tedrico que disponen los estudiantes en la actualidad se limita al dictaminado por el

facilitador y por el recurso bibliografico dispuesto por el programa de la asignatura.

Es por ello que la presente investigacion, desarrolla como premisa el encontrar a
través del diseno editorial e instruccional una herramienta facilitadora de informacion,
y flexibilizar el recorrido academico del estudiante universitario. Esta propuesta, servi-
ria como un instrumento que acompane en su proceso y permita refrescar las bases de
la disciplina de manera puntual y accesible, puesto que la misma busca ser una fuente

de contenido informativo compacto, variado y resumido.

El proyecto se desarrolla en cuatro segmentos o capitulos que buscan abordar
desde distintos aspectos la investigacion y desarrollo de la propuesta. En el primer
capitulo se describe el aspecto situacional y como las fundamentos de la investiga-
cion son necesarias en el proceso academico para el disefiador, es decir, identificar el
problema y las necesidades actuales, y a partir de ello, trazar los objetivos a alcanzar.
Definir el propdsito y la justificacion que basa todo el aspecto contextual del proyecto

y establecer las razones por las cuales es relevante y pertinente.

En el segundo capitulo, se presentaran los antecedentes investigativos, intentan-
do fomentar cercania entre otros autores que abordaron una investigacion similar, es-
tableciendo puntos de semejanza y de distanciamiento. De la misma manera, se busca
encontrar referentes visuales que respalden un recorrido estético o técnico de la parte
grafica. Asimismo, es esencial comprender distintos términos para el correcto enten-
dimiento de la investigacidn, por ello se requiere definir y puntualizar la terminologia

pertinente al propdsito del diseio de la propuesta.

El tercer capitulo, esta dedicado a la metodologia empleada, es necesario defi-
nir qué tipo de enfoque tiene, qué corte es y a qué tipo de estudio refiere. El sistema e
instrumento recolector y acumulador de datos, determina un analisis y unas conclusio-
nes pertinentes para la investigacion. Por otra parte, establecer qué formas de proce-
so creativo son utiles para intentar comprender los mecanismos de creacion y desarro-

llo de la propuesta.



Finalmente, el cuarto capitulo, espera abordar la propuesta, en donde especifica
las decisiones técnicas y graficas, los procesos de desarrollo visual y proporcionar una
descripcion de los rasgos que describen de manera perceptible a la herramienta dia-

gramada y diseiada.

A partir de la presente investigacion, se busca abordar una necesidad de la uni-
versidad, y contribuir al fortalecimiento de la formacion en la academia de diseno gra-

fico, facilitando una guia que funja como una herramienta.



DESCRIPCION DEL PROYECTO

Planteamiento de la propuesta
Objetivos

Justificacion

Propdsito

01.

capitulo
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PLANTEAMIENTO DE LA PROPUESTA

En los comienzos de una carrera universitaria, generalmente los estudiantes
suelen poseer una vision o proyeccion a corto plazo como universitarios, intentando
adaptarse a los nuevos procesos y desafios académicos a los que se esta aventuran-
do, y a mediano plazo, como profesional del area. Sin embargo, se observa que, el
actual sistema de asignacion y distribucion de materias en los primeros semestres de
la Licenciatura de Diseno Grafico en la Universidad de Los Andes, puede dar origen a
un proceso de desilusion por parte del estudiante y, por ende limitar su recorrido de
aprendizaje en la carrera universitaria y que en todo caso puede hacerse perceptible en

los siguientes semestres, resultado de una inadecuada distribucion de asignaturas.

La importancia que recae en un diseno optimo de estructura curricular o del pen-
sum durante el recorrido académico para el estudiante es indiscutible. Asimismo po-
demos mencionar articulos especificos en donde desarrollan con caracter critico su
relevancia, “un sistema educativo que en su esencia debe procurar la aplicacion de
procesos de ensenanza como estrategias metodoldgicas, aplicacion de recursos con
un enfoque de desarrollo critico y propositivo y con el uso de herramientas tecnologi-
cas” (Espinoza, Freire, Paez, Rios y Paredes, 2018). Ciertamente no se busca percibir si
existe una deficiencia con respecto a la calidad de ensefianza ni los mecanismos me-
todoldgicos dentro de la carrera a tratar, el foco en esta investigacion es la falta en la
actualizacion y distribucion en el orden cronoldgico de aprendizaje en el que dispone

las materias dentro del pensum.

CAPITULO 01 / DESCRIPCION DEL PROYECTO

Es por ello que, una de las etapas iniciales de esta investigacion es el definir las
dificultades que enfrenta el estudiante, es decir, la razon por la cual se entiende que el
modelo de ensenanza actual en la Universidad de Los Andes enfrenta una realidad so-
cial, politica y econdmica que permite que estos agentes externos repercutan de forma

interna, y en los que a dichos modelos se tienen que adaptar.

En la actualidad, el sistema académico nacional atraviesa una etapa controversial
y preocupante; hay en existencia una poblacion reducida que decide emprender un tra-
yecto universitario con gran expectativa en un entorno social inadecuado, los mismos
pretenden impartir en la carrera universitaria que los motiva a tomar esta gran deci-
sion, y es por ello que esta poblacion es vital para la Universidad de Los Andes. Dicha
poblacion se ha reducido a lo largo del tiempo puesto que no se denota un incentivo
o una razon relevante para instruirse en estudios de tercer nivel. En Venezuela, se ha
llegado a determinar que uno de cada cuatro estudiantes deserta de su carrera univer-
sitaria, segun un estudio desarrollado en el 2020 por Veronica Medina a traves de “Co-
bertura educativa Venezuela”, determind que la poblacion estudiantil es de 775.000
para los 3.136.000 jovenes en una edad comprendida entre los 18 y 24 anos, es decir

solo el 25%. Para el ano 2022, segun el portal de noticias Barquisimeto, este disminui-

ria al 17%.



Por otra parte, la Universidad de Los Andes como institucion, ubicada en la capital del Esta-
do Mérida, especificamente la Escuela de Artes Visuales y Disetio Grafico, pudiese mostrar cierto
desinterés a una reestructuracion del pensum, al menos para la primera etapa de la carrera uni-
versitaria; ya que el diseno grafico al desarrollarse como una labor que emplea de forma directa el

uso de la tecnologia, el programa de formacion deberia ajustarse a los cambios en el tiempo, sin

CAPITULO 01 / DESCRIPCION DEL PROYECTO

embargo hace mas de una década que el pensum, y la planificacion de contenidos dentro de las
materias no han desarrollado algun cambio, aunado a esta situacion, este probable “desinterés”
institucional puede mantenerse latente, e incluso, se llega a incrementar al visualizar que no hay

un avistamiento cercano
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De esta manera, Maquilon y Hernandez (2011) sostienen que:

Cuando buscamos las causas del fracaso escolar se apunta hacia los programas
de estudio, la masificacion de las aulas, la falta de recursos de las instituciones...
los profesores en la busqueda de solucion al problema se preocupan por desa-
rrollar una motivacion en sus estudiantes “la motivacion para aprender”, la cual
consta de muchos elementos, entre los que se incluyen: la planificacién, concen-
tracion en la meta, conciencia metacognoscitiva de lo que se requiere aprender y
como se pretende aprenderlo, busqueda activa de nueva informacion, satisfaccion

por el logro y ninguna ansiedad o temor al fracaso. (p. 12)

A partir de esta situacion, puede notarse, en muchos casos, una falta de motiva-
cion por parte del estudiante, lo que en consecuencia resulta en desercion estudiantil
en la carrera o confusion continua al llegar a una etapa superior. En el mismo orden de
ideas se puede vincular una carga motivacional negativa que puede ser encaminada a
la desercion, y aunque este no sea el punto a tratar en la presente investigacion, es ne-
cesario mencionar las posibles causas. Es entonces cuando se da lugar a la constante
desorientacion en terminologia y fundamentos importantes del diseno grafico, en estu-
diantes a medida que va avanzado en su proyeccion academica, encontrando su raiz en

la desestructuracion curricular.

CAPITULO 01 / DESCRIPCION DEL PROYECTO

Si bien, no se busca establecer una investigacion acerca de los procesos de deser-
cion estudiantil, asi como tampoco el rediseio del pensum académico de la licenciatu-
ra, se busca detectar la problematica y establecer una solucion viable y oportuna para
que el sistema académico se fortalezca y se logre aplacar condiciones que permitan
desembocar en estas dos situaciones antes mencionadas; las cuales se pueden regula-
rizar propiamente, a través de la aplicacion de las labores del diseno grafico, es decir,
con el diseno de una guia de fundamentos para el correcto porvenir del estudiante en
esa primera etapa, y logre consolidar una base sélida de conocimientos que les permi-

tan generar una proyeccion organizada de sus proximos retos académicos.

De igual manera, para el estudiante y aprendiz del diseno grafico, es necesario
obtener una estructura informativa de fundamentos basicos del disefo, para que, al
avanzar en su proceso académico, maneje una valiosa herramienta que fomente las
buenas practicas y optimas habilidades. A su vez, el estudiante no solo pueda aplicar
con seguridad los conocimientos obtenidos, sino que, teniendo mayor lucidez del tema,
podria cuestionarse conceptos y teorias que puedan ser utiles para su crecimiento aca-
démico, profesional e incrementar la calidad de la clase teniendo participantes de este
nivel. Es decir, uno de los objetos de este manual, es fomentar la comprension critica,
el analisis visual, y el rol como disefiador. Por ultimo, el estudiante obtiene una prepa-
racion mas solida para el mundo profesional, obteniendo capacitacidon necesaria para

fundamentar de manera correcta un diseno base.

Las siguientes preguntas de investigacion se formulan a partir del desarrollo in-
vestigativo para la resolucion de los objetivos planteados, estableciendo e identifican-
do de forma clara las debilidades y necesidades por las cuales se tomaria accion, de
igual manera, se busca concretar los intereses dentro de la primera etapa de la carrera

para y por los estudiantes, intentando cubrir al nivel informativo y grafico.

11



Asimismo, contemplar cual contenido informativo y visual es relevante incorporar en la guia: en conceptos de desarrollo es-
tilistico, descriptivo, narrativo, morfoldgico y visual, estas preguntas de investigacion buscan dictaminar entonces, el discurso

grafico que permitiria una correcta proyeccion para complementar el discurso didactico que dispone el contenido de la guia.

De esta manera, las preguntas de investigacion son:

¢Como podria una guia de fundamentos del Diseno Grafico com-
plementar la capacitacion de los fundamentos basicos del diseno
en los estudiantes de la primera etapa de la Licenciatura en Di-

seno Grafico de la ULA?

¢ Qué contenido tedrico y grafico pueden ajustarse a necesida-

des informativas que requieran los estudiantes de la primera

etapa de la licenciatura en Diseno Grafico de la ULA?

CAPITULO 01 / DESCRIPCION DEL PROYECTO

:Qué manera de presentacion y diseio se haria adecuada y

atractiva la guia de forma grafica a los estudiantes de la primera

etapa de la licenciatura de Diseno Grafico de la ULA?.

12



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Disenar una guia para la capacitacion de los fundamentos basicos del disefo grafico a

los estudiantes del primer al quinto semestre de la Licenciatura en Diseno Grafico de

la Universidad de Los Andes.

CAPITULO 01 / DESCRIPCION DEL PROYECTO

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Definir la base teodrica para fundamentar la creacion de una guia de fundamentos basi-

cos del Diseno Grafico.

) Determinar las dificultades de los estudiantes de reciente ingreso y primera etapa en la

carrera de Diseno Grafico de la Universidad de Los Andes.

e Establecer los criterios graficos para la elaboracion de una guia de fundamentos basicos

del Diseno Grafico.

) Diagramar una guia de fundamentos basicos del Diseno Grafico con la finalidad de dar a

conocer al estudiante una base tedrica general.

13



JUSTIFICACION

El mantener a los estudiantes motivados es una nueva tarea en la realidad uni-
versitaria, la cual se ha convertido en un reto, en especial en los primeros pasos en la
licenciatura de Diseno Grafico de la Universidad de Los Andes; puesto que en el pro-
grama de asignaturas vigente, no se dispone de una actualizacidon que se vincule con
una posible solucidn a esta problematica, y el realizarlo, conlleva un proceso protoco-
lar que los departamentos administrativos y personal a quienes compete no estan dis-
puestos a ocupar, es de deducir, que se estan enfrentando a situaciones con mas rele-

vancia para hacer subsistir la continuidad en las actividades universitarias.

Sin embargo, la falta de atencidn en este punto tan importante como es la de-
cision de la estructura de las asignaturas por bloque semestral, y que deberian tener
un asiduo orden jerarquico, no lo posee, propiciando la desorientacion en algunos mo-
mentos en el avance del estudiante. Es por ello, que es necesario y pertinente disenar
un instrumento que pueda, a través de su implementacion, hacer frente a la omision
dentro de la problematica por parte de la institucion, pero al mismo tiempo, que logre

brindar beneficios para la misma y a todo su entorno.

De esta manera, es oportuna la implementacion del diseno editorial traducido en
una guia, la cual daria paso a una solucion, estando en manos de los recursos informa-
tivos y conocimientos de un disenador grafico, es decir, la correcta labor del oficio de
un disefador grafico daran paso a la creacion de un manual que brinde la informacion
requerida para quienes inician la carrera de Diseno Grafico, asistiéndole y respaldan-

dole para su desenvolvimiento académico con pasos firmes, lo que seguramente per-

CAPITULO 01 / DESCRIPCION DEL PROYECTO

mitira incrementar e incentivar la vocacion y seguridad necesaria que se requiere en
los estudiantes de nuevo ingreso, y de los primeros semestres de la licenciatura, con la
finalidad de mantener el animo para la continuidad y finalizacién de la carrera, de ma-

nera correctamente estructurada y satisfactoria.

Finalmente, se debe resaltar que, aunque no es el grupo focal a tratar, es impor-
tante mencionar que el disenador como profesional también podra tener un respaldo
informativo y refrescamiento de los conceptos basicos, que son determinantes, no solo

en el proceso de aprendizaje del disenador, sino ademas en la totalidad de su labor.
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PROPOSITO

El proposito de la creacion y el diseno de un manual de fundamentos basicos del dise-
no grafico, es el de emplear como instrumento de refuerzo informativo, y atribuir a la
poblacion estudiantil de la ULA una herramienta que les funcione como guia base para
su carrera y labor. Asimismo, esto permitira que los estudiantes que comienzan la ca-
rrera tengan una base importante de conocimiento general en topicos relacionados con
el diseno. A su vez, permite implementar las destrezas desarrolladas a lo largo de la
licenciatura, las cuales, implementan las herramientas obtenidas en el proceso acadé-
mico. La realizacion de la guia, permitira que se cree un producto con un discernimiento
de la forma, composicion, tipografia, formatos, diagramacion, colorimetria, y un conjun-

to de destrezas asociadas a la labor del disefnador profesional.

Una vez senalada la problematica, entendiendo la causa y evaluando las posibilidades,
se puede fomentar dicha herramienta con un enfoque didactico que abra camino a una
posible solucion, que a su vez, refuerce el proceso evolutivo en su recorrido como estu-

diante y aprendiz.

CAPITULO 01 / DESCRIPCION DEL PROYECTO
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ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

La preparacion y consolidacion de conocimiento base para un correcto desen-
volvimiento académico y profesional es un tema que ha sido foco para los autores en
las ultimas décadas. Este interés, reviste en la importancia de la optima preparacion
para que el estudiante logre alcanzar con mayor impetu las habilidades y conocimien-
tos que compete en su area. De esta manera, la presente investigacion se encuentra
enmarcada en una linea de estudio que tiene como objeto el contribuir y fortalecer la
preparacion de los estudiantes en los fundamentos basicos del diseiio grafico, a través

de una guia que se vincule a ellos como una herramienta de apoyo.

Para contextualizar esta propuesta dentro de los lineamientos mencionados po-
demos encontrar algunos antecedentes investigativos delimitados en el area a tratar.
Uno de ellos es Tacuri (2015), en donde trata como problematica el desconocimiento
parcial de los elementos basicos del diseno grafico, como tema de interés dentro de
los estudiantes de tercer semestre, en donde su causa principal se caracteriza por una
deficiencia dentro de la malla curricular por parte de la Universidad De Guayaquil, y
por priorizar softwares de diseno por parte de los estudiantes, por ultimo, busca crear
una guia didactica para la formacion académica de los estudiantes, Tacuri enmarca su

investigacion describiendola de la siguiente manera:

“la evidente problematica que viven los estudiantes de tercer semestre, por el
desconocimiento parcial acerca de los elementos del diseno como son el co
lor, tipografia, formas etc. Debido a los multiples errores que tienen al crear
una composicion el mensaje no llega a ser transmitido de manera correcta al

publico objetivo determindo, esta problematica tiene varias causas empezando

CAPITULO 02 / MARCO TEORICO

por que en la carrera no existe en la malla curricular una asignatura como tal,
ademas del poco interés del estudiante de continuar indagando acerca del tema,
priorizando siempre el manejo de los softwares de diseno dejando a un lado

la parte tedrica que lo respaldara a la hora de fundamentar sus proyectos.”

De esta manera, podemos crear puntos de encuentro bastante cercanos, el plan-
teamiento se fundamenta a partir de la deficiencia curricular, y como propone el diseno
de una herramienta que funcione como fuente de informacion enriquecida de funda-
mentos para los estudiantes, como posible contribucion al problema. Sin embargo,
existen diferencias, en donde esta investigacion puede deslumbrar un tramo de es-
tudio de mayor amplitud, al tratarse de una poblacion estudiantil enmarcada en los
estudiantes de los primeros cinco semestres, de la licenciatura en diseno grafico y no
encasillada en un solo semestre. Sumado a ello, Tacuri delimita los puntos a tratar en
la guia: los elementos del disefio grafico, en donde caracteriza como protagonista den-
tro de los estudiantes de este semestre la falta de fundamentacion logica dentro de
sus composiciones, aunado a ello los estudiantes poseen la misma falta de motivacion
sin embargo su interes mas alla de los conocimientos en fundamentos del diseno, re-
miten a los conocimientos tecnicos en programas de diseio. De esta manera entonces,
el propdsito de la guia a presentar en esta propuesta extiende su abanico de puntos
a describir, para que el estudiante no solo pueda fundamentar su obra, sino se pueda
recargar de un equipamiento informativo, capaz de solucionar cualquier duda basica,

y a su vez, estar preparado con conocimientos generales, de areas de estudio que pre-

tende abordar en semestres y proyectos futuros relacionados con el diseio.
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Por otra parte, este campo de estudio se puede desplegar en distintos niveles
educativos, en donde es evidente que la presentacion y diseifio de informacion es cla-
ve para el usuario destino. De esta manera, Pico (2018) establecié en su propuesta de
grado de licenciatura titulada “disefio de una cartilla de fundamentos del disefio basi-
cos e iniciales (el punto, la linea, la forma) enfocados a ninos de primera infancia”, su
desarrollo realizado en la Universidad San Mateo, en donde establecié dentro de sus
objetivos, “Establecer y analizar el lenguaje grafico adecuado a emplear en una cartilla
enfocada para ninos” de esta manera establece como prioridad el saber cudles son las
consideraciones necesarias para elaborar una guia de este tipo para nifios, y cual es el
lenguaje grafico adecuado para flexibilizar su contenido. El punto de partida sobre la
importancia de la instruccion en temas de fundamentos del disefio basico se acerca a
la presente investigacion, asi como la busqueda sobre las formas en las que se dispone
la presentacion grafica para su optimo entendimiento, argumenta lo relevante que es
para la construccion de un perfil artistico, el cultivar con determinacion estas bases, y

que pueden influir de manera positiva en su desempeno académico y profesional.

Es de esta manera, los objetivos destacables de la propuesta de Pico son semejantes a
la propuesta de esta investigacion, sin embargo, toma un recorrido investigativo orien-
tado a estudiantes desentendidos de desarrollos graficos, e incluso enriquece de ma-
nera metodoldgica e instrumentativa, la recoleccion de datos a partir de una muestra

destacable entre docentes de primaria, y disenadores profesionales.

Entendiendo los fundamentos del diseno se puede realizar consideraciones a partir de
distintas maneras y aplicaciones, como es el caso de la investigacion de Rojas (2024),
el cual en su tesis de doctorado sobre los “fundamentos del disefo grafico en los vi-
deojuegos interpretacion del uso de los elementos del diseno grafico en la logica com-
positiva de la imagen, en los videojuegos de novena generacion”, de la Universidad de

Palermo, en donde sus principales objetivos se inclinan hacia aspectos tecnoldgicos
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desarrollados por corporaciones relacionadas al mundo del entretenimiento en video
juegos, y como estos se adecuan y proyectan el lenguaje visual, fomentando un estu-
dio investigativo en base a un hecho evolutivo de las tecnologias y como el diseno se
tiene que ir adaptando como herramienta para estos productos. Rojas describe en su
trabajo sobre el hecho evolutivo en el disefio y como se puede ajustar a partir de los

fundamentos basicos, de esta manera narra que:

“La transformacion de las herramie tas usadas por el disefiador y los nuevos pro
ductos a disehar han forzado a repensar la manera en que se diseiia, dando el
surgimiento de teorias, métodos, sistemas, fundamentos y reglas que buscan ser

el medio para entender los procesos actuales de diseio.”

Es entonces, cuando menciona que no descarta la capacidad que posee las teorias
del diseno grafico de ser reconfiguradas permitiendo nuevos enfoques, mencionando
practicas de disenadores donde deben comprender como se materializa la imagen para
los medios enfocados a los video juegos y como aplica en ese caso los principios del
diseno dentro de las logicas especificas de ese medio, y en sus distintas configuracio-

nes adaptativas a partir de la generacion.

Estas propuestas mencionadas nos dan un vistazo general a la linea de investiga-
cion en la que se unifican estas propuestas, dando un punto de interés el determinar
las formas en las que se puede vincular la guia de fundamentos basicos del diseio

para los estudiantes universitarios.

18



REFERENTES VISUALES

Podremos hacer mencion de referentes visuales como parte fundamental del pro-
ceso creativo y descriptivo de la creacion y desarrollo construccional de la guia. El po-
seer fuentes visuales relevantes, genera inspiracion y enriquecimiento para un proceso

metddico que permite generar un producto sélido y fundamentado en estilos de diseno

ya antes utilizados por otros autores reconocidos.
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Editorial: La Reléve y La Peste
2018, Canada.

La Reléeve y La Peste es una editorial independiente de libros y revistas en don-
de tienen como diseiador al canadiense Romain Pedeboscq, el mismo se encarga de

curbrir la parte grafica y en el 2018 publican “Graine”, la cual establece las diferentes

formas de fertilizacion organica, en producciones agricolas.
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Podemos observar elementos con suficiente aire, comodo a la lectura y una expe-
riencia visual agradable, con bloques de texto no necesariamente estructurados en una
rejilla, permite el entender que una vez se logren comprender las estructuras y reticu-
las compositivas podremos saber como romperlas, sin omitir aspectos técnicos esen-

ciales, como el margen, interlineado, bloque de texto y espacios en negativo.

Otro punto de interés a mencionar, son los soportes en material en crudo, es de-
cir, en la mayoria de los soportes a intervenir en nuestro entorno son de color blanco,
las hojas convencionales en material bond son blancas, lienzos para pintar, las pizarras
acrilicas, softwares de uso universal como hojas de calculo y de word, incluso platafor-
mas dedicadas al diseno, como CorelDraw, Photoshop, Indesign y muchos otros man-
tienen su mesa de trabajo en blanco, Kandinsky mencionaba sobre el blanco: “Emerge
silencio, no un silencio muerto, sino un silencio profundo y lleno de posibilidades.” cla-

ramente es lo mas comodo a nivel visual y de facil manipulacion o intervencion.

Sin embargo, un aspecto utilizando como recurso cromatico en la pintura en dleo
es el omitir el color blanco en la mayor medida, puesto que al igual que el negro son
colores que en la realidad, no los vemos en su estado puro. Y cuando hablamos de
disefo grafico, la industria de la imprenta no se queda atras, maquinas de impresién en
cama plana por UV: no solo poseen cuatricromia CMYK, existe un canal independiente

para el color blanco.

Lo interesante y de pertinente mencion es que en la obras y trabajos como se lo-
gra ver en la figura 2, utilizan el blanco como un color mas y no como un soporte, es la
dinamica del pasar de un no-color, inerte y vacio, a un personaje mas de los protago-

nistas vibrante y enriquecido de presencia.
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Por otra parte, tomando a La Reléve et La Peste como una referencia, y la guia a
proponer en este trabajo de investigacion al estar enriquecida con elementos graficos y
paletas de color meditadas, le permitira ser una presentacion pertinente, propiamente

para un nicho interesado en el mundo de las artes graficas y la comunicacion visual.

El estilo utilizado por Pedeboscq, sera una recurrida busqueda referencial en la
elaboracion de la guia, puesto que al adaptarnos a un aspecto sencillo y de elementos
puntuales sin ornamentos, permitiran el acercamiento a un diseno de corte minimal,
limpio y sobrio. La utilizacion de jerarquias entre textos, a partir de tamano, puntaje,

grosor, y tipo, hacen de la composicion un recorrido casi imperceptible pero presente.

Otro aspecto en esta referencia que se vuelve recurrente, es la utilizacion de la
tipografia como forma mas que como significado, casi permitiéndosele a la letra ser
un elemento geométrico y casi parece ser desvinculada de un aspecto gramatical. Por
ultimo, un alto contraste entre color, y forma, creando una observacion totalmente per-
ceptible y lucida a cada elemento, sin temor a utilizar un color solido como background

y dejar el contenido en negativo.
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Un trabajo en el cual podemos observar como crea dinamismo sin perder el equi-

librio. Por una parte, mantiene la organizacion basandose en estructuras reticulares
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solidas, y en contraste de ello, utilizando las vibraciones de tipografias script texturi-
zada, acercandose a lo organico y menos industrializado, sin embargo, manteniendo el

mismo recurso utilizado por Pedeboscq, permitiéndole a la tipografia ser parte de una
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Cruz posee un vasto control de los elementos y la fuente al sangrar palabras en los

costados sin perder la orientacidn compositiva, utilizar plano detalle para discernir tex- B ——
turas, y utilizar paginas completas de solo arte, el cual demuestra que las piezas grafi-
cas siguen siendo protagonistas de la obra sin ser un mero contenido literario, es decir

radica en que a nivel visual los recursos graficos mantienen y refuerzan el discurso.

CAPITULO 02/ MARCO TEORICO

23



BASES TEORICAS

A lo largo de la historia el disefio ha estado presente con multiples variantes e in-
cluso con diversos nombres, sin embargo, bien se conoce que, a lo largo del desarrollo
del conglomerado como sociedad y la aparicidon de la misma como potencia industrial,
se le da cada vez mas importancia y relevancia a la comunicacion visual y la creacion
de imagenes como medio de difusion. De manera que, a lo largo de este recorrido se
ha encontrado la necesidad de implementar teorias, fundamentos, investigaciones, ter-
minologias y principios que permitan que las labores del disefnador tengan un respaldo

estructurado en cuanto a causa y razoén.

Aunqgue ciertamente, la forma en la que los mecanismos de enseianza han cam-
biado con el pasar del tiempo y de la evolucion de los medios de creacion y difusion de
piezas graficas, la importancia que requiere la fomentacion de cimientos sélidos en el

proceso de aprendizaje es indiscutible.

Por otra parte, es importante resaltar que un buen profesional debe contemplar el
aprovechamiento total de los recursos que dispone para su labor, no solo en el diseiio
grafico, sino en cualquier area. Es por ello que dentro de los fundamentos requeridos
en el aprendizaje de una profesion es indiscutible el aprovechamiento de los recursos,
y en este aspecto especifico, Niévecela, Castro y Lema afirman que: “La ensefianza del
disenador grafico depende del uso correcto de los recursos utilizados para la forma-
cion en los fundamentos” (p. 195). Y uno de los recursos mas valiosos en un aspecto
profesional es la utilizacion de herramientas facilitadoras de informacion, que se dis-
ponga como recurso de refrescamiento de conceptos y fundamentos del diseno.

Es entonces, cuando se logran descifrar diferentes formas de interpretacion e inter-

nalizacidn, dentro de la percepcion de lo que se entiende como ensenanza correcta y
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adecuada de los fundamentos para el disenador grafico, y que, como antes se mencio-
na, no solo para el disehador, sino para el conglomerado de profesiones, el percibir las
herramientas, las oportunidades, las ideas, y los fundamentos tedricos como recursos
valiosos dentro del proceso creativo y productivo. El dar valor al sabio manejo y apro-
vechamiento de los recursos permite que el profesional, posea una extensa gama de

posibilidades y alternativas para la resolucion de un proyecto.

Es importante hacer mencion a que este estudio refiere a los fundamentos del
diseno, pero que aunado a ello se establece una propuesta como medio de difusion
de dichos fundamentos. Sin embargo, la manera en que se establece esta estructura
de ensefanza es solo una posibilidad practica en funcion, mas no necesariamente un
puente de informacion absoluto, y de esta manera, en el 2012, Jonathan Bergmann y
Aaron Sams en su libro “Dale la vuelta a tu clase” hacen mencion que existen asi, nu-
merosas formas de llegar al aprendiz, a partir de distintos mecanismos que hagan de
la labor del facilitador una experiencia mas eficiente y el proceso académico mas cer-

tero, nos comentan lo siguiente:

De algun modo, en este entorno, se espera que todos los estudiantes reciban
la misma educacion. La debilidad del enfoque tradicional es que no todos los
alumnos llegan al aula preparados para aprender. A algunos les falta la for-

macion previa adecuada para comprender el material, no les interesa el tema
o, simplemente, estan desencantados con el modelo educativo actual. (Berg-

mann y Sams, 2014, p. 19)
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Asimismo, la enseianza no solo acarrea los fundamentos del diseho, sumado a
ello como pilar fundamental para realizar un proceso optimo, es el darle la relevancia
que amerita la forma de hacerlo, es decir, no es solo el fin, es el como y de qué manera
se academiza. En otro orden de ideas, podemos resaltar un punto mas a relacionar con
“Dale vuelta a tu clase”; es el mantener motivado al estudiante para darle un recorrido
en su aprendizaje fluido y constante, en donde el mismo posea las facultades necesa-

rias para darle un cimiento al proximo y nuevo conocimiento de porvenir.

Es aqui cuando el texto citado cobra vigencia en el presente tema. Los procesos
y estructuras académicas de escogencia para el estudiante, son una decision vital para
el correcto desempeno perceptivo, si a estos mecanismos le sumamos la labor del di-
sefiador, podriamos concebir con facilidades adaptadas a las necesidades: los requeri-
mientos didacticos y nicho a enforcar son estudiantes de disefio grafico, aprendices en
busca de conocimiento sobre materia grafica, es por ello que, el diseno instruccional
respaldado bajo el diserio editorial haran contemplar una herramienta fundamentada y

justificada para su aprovechamiento académico y profesional.

Es por ello que, como parte de diseno instruccional presentado en esta investiga-
cion, el estudiante podra disponer de una modalidad de aprendizaje en forma de agre-
gado, es decir, se le dispone al aprendiz una modalidad alterna para complementar la

academizacion por parte de la universidad.

No debemos descartar que vivimos en una era de desarrollo tecnologico, las guias
y manuales no solo se quedan en los papeles, es decir los mecanismos de ensenanza
han cambiado a una cobertura mas mediata, es por ello que debemos hacer mencion
de los creadores de contenido audiovisual que imparten tematicas afines a la ense-

nanza de los principios del diseno grafico, de esta manera “Hey Jaime” es un diseiador

grafico, ingeniero informatico y educador que a través de la plataforma web “imborra-
ble” y espacios dedicados a la difusion y proyeccion de contenido audiovisual como lo
es Youtube, siendo homonimo de su nickname; incursiona en un proyecto fomentado

en la capacitacion del disefiador grafico incluyendo asi, conceptos y fundamentos per-
seguidos y buscados en esta investigacion, desarrollando de forma didactica y dinami-

ca, un contenido acorde y pertinente a los objetivos a tratar.

Es por ello que, a partir de estos avistamientos relacionados con el tema principal
de este presente trabajo investigativo y propuesta de solucidn, se logra percibir como
se desglosa un abanico de posibilidades en las que se puede abordar el tema de forma
puntualizada y de manera multidireccional, puesto que cuando se trata de los mecanis-
mos académicos y pedagdgicos de formacion pueden ser cuestionados o diversificados
a partir de herramientas como fuentes de informacion facilitadas para y desde el dise-
no, ya que cualquier propuesta podria ser valida si esta en un lineamiento enfocado a

la funcion.

Para desarrollar una vision general de la presente propuesta es necesario el en-
tendimiento a partir de distintas teorias y definiciones que ayudan a darle forma y sen-
tido, de esta manera es posible el reconocer y discernir con mayor facilidad el recorrido

dictaminado por la presente propuesta.
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DISENO GRAFICO

Si nos referimos a un término global en el cual se puede enmarcar esta investigacion es a partir del
disefio grafico claro esta, Rand (1993) lo define como “el arte de combinar texto e imagenes para
comunicar un mensaje”, es decir, el disefiador grafico establece su funcion a partir de la creacion de
imagines y textos que transmitan un mensaje, a lo cual Meggs y Purvis (2016) lo pueden comple-

mentar de la siguiente manera

Es el arte y la practica de planificar y proyectar ideas y experiencias con contenido visual y tex-
tual. Incluye la creacion de imagenes y la disposicion de elementos en una pagina, asi como
la seleccion de tipografias y colores, con el objetivo de transmitir un mensaje especifico de ma

nera efectiva

Este ultimo, establece como parte del proceso la creacion de experiencias, como parte de la comuni-
cacion, es por ello que, para la elaboracion de una guia, es indiscutible la presencia del disefo grafi-

co, el usuario deberia entonces tomar el contenido no solo de manera literal, aunado a ellos estable-

cer el consumo del contenido como una experiencia.
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DISENO INSTRUCCIONAL

Dentro del proceso académico existen distintos mecanismos de ensefianza a partir de una evidente
planeacion, sin embargo, a partir de como se dictamine la creacion del contenido educativo, asentara
los procesos de desenvolvimiento por parte del estudiante. Sin embargo, especificamente menciona-

mos el diseno instruccional para centros de estudios superiores, a los que Bernal (2012) argumenta

Es un proceso sistematico, planificado y estructurado, que se apoya en una orientacion psicope
dagogica adecuada a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes y que guarda coheren
cia con un modelo educativo. Este proceso responde a las necesidades institucionales en cuanto

al modelo de formacion que se pretende alcanzar (p. 3).

En lo que podemos denotar como caracter funcional del disefo instruccional es la estrategia como
refuerzo para el desarrollo académico impartido, que a su vez permite ser adaptativo, asimismo el
permitir reflexionar y evaluar cuales son las metas y posibilidades institucionales. Si lo levamos a la
implementacion actual, es pertinente entonces la orientacion informativa y académica con la elabo-

racion de la propuesta de la guia de fundamentos basicos del diseno, ya que permite ser un comple-

mento para los programas educativos, y se adaptan a lineamientos acorde a la institucion.
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GUIA

Como instrumento protagodnico en la presente propuesta, es util el reforzar la idea principal sobre
lo que refiere una guia, es por ello que citamos a Garcia (2014), ya que la define como “instrumento
digital o impreso que constituye un recurso para el aprendizaje a través del cual brinda informacion

técnica al estudiante y tiene como premisa la educacion como conduccion y proceso activo.”

De esta forma, Garcia establece caracteristicas interesantes que le dan forma a la propuesta desa-
rrollada en la presente investigacion, en la cual, como caracter general puede desarrollarse de mane-

ra digital, y también de forma analoga, asi como ratifica la importancia y funcidn que posee para un

estudiante dentro de su aprendizaje.
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FUNDAMENTOS DEL DISENO

Como motor principal de la presente investigacion, podemos establecer qué se entiende por los fun-
damentos del diseio, y como lo entienden autores, es por ello que Dabner, Stewart y Zempol (2012)

lo describen como “principios basicos que guian la creacion de composiciones visuales efectivas”.

Aunque no se determinen aun los puntos a los que refiere los fundamentos del diseno, si se puede

percibir la premisa en la que se enmarca la guia a partir de los principios basicos del disefo.
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DISENO EDITORIAL

La forma de desarrollo especializado a trabajar en la guia, es a partir de los cimientos dictaminados
por el diseno editorial, el cual al ser una rama del diseno tiene influencias directas incluso del conte-
nido desarrollado en la guia, de esta manera podemos mencionar que Lupton lo define de la siguien-

te manera “implica la creacion de un sistema visual que organiza el contenido textual e iconografico

para facilitar su comprension y atractivo estético.”
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DIAGRAMACION

@
SU

Dentro de los procesos practicos efectuados en la guia, a partir del disefio editorial se utiliza la dia-

gramacion como elementos protagonicos, Lupton (2014) la entiende como un “proceso de organizar
y estructurar visualmente los elementos graficos y textuales en una pagina o pantalla, con el objeti-
vo de facilitar la comunicacion efectiva y mejorar la experiencia del usuario”, es decir, a partir de una

optima estructuracion, se puede establecer una manera efectiva de organizar los elementos informa-

tivos, textuales y graficos.
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RETICULA

El diseno posee una base lineal que determina una estructura
invisible para el usuario o lector, pero funcional para el disenador,
puesto que permite una distribucion equilibrada. De esta manera,

Miiller-Brockmann (1981), argumenta que la reticula

Es un sistema de lineas y columnas que organiza el espacio en
una pagina o pantalla, proporcionando una estructura que guia la
disposicion de los elementos visuales y textuales. Su uso ayuda a
crear un diseno coherente y equilibrado, facilitando la legibilidad y

la navegacion.

Asimismo, se puede complementar la definicion de Mii-
ller-Brockmann, con elementos que dispone la implementacion

de la reticula, presentandose con jerarquia visual, escalabilidad y

mayor coherencia.
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LOOK AND FEEL

La importancia de la experiencia del usuario es un hecho indiscuti-
ble a tratar para la usabilidad de la guia, Krug (2014), lo entiende
como “apariencia visual (look) y la experiencia de interaccion (feel)
que un usuario tiene con un producto, sistema o interfaz. Esto
incluye aspectos como los graficos, la tipografia, los colores y la

disposicion de los elementos, asi como la usabilidad”.

El punto de interés, dentro de la definicion que nos ofrece Krug,
menciona de manera puntual caracteres a enfatizar, no solo como

elemento descriptivo e informativo, sino aunado a ello, un efecto

comunicacional y sensorial.

EBOOK

Entendiendo que el medio de difusion es digital, se puede de-
terminar de forma especifica cual es el contenedor y como se le
llama, es por ello que en la revista Alabe los describe como “li-
bros electronicos que pueden llegar a contener multiples infor-
maciones multimedia, tanto textuales como figurativas; esto es,
un complejo conjunto de textos digitales, que al tiempo pueden
contener enlaces y videos”, de esta manera se deduce que la guia
de fundamentos basicos del diseino se establece como un docu-

mento digital que contiene material visual y textual.
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MODELO DE LA INVESTIGACION
El presente trabajo de grado contempla una investigacion proyectiva con un pro- METODOLOQ"’A

ceso metodoldgico de enfoque cuantitativo, se identifica la situacion especifica basan-
donos datos recolectados a partir de las perspectivas y experiencias de los estudiantes
de Diseno Grafico de la Facultad de Arte, las cuales se pueden presentar como dificul-

tades para su desenvolvimiento académico.

oBSERVA(ISN

Dificultades, analisis, estudio
de campo, grupo focal

La busqueda consiste en entender un fendémeno y enfatizar en un proceso inves-
tigativo estadistico que nos permitira obtener datos especificos e interpretativos sobre
la situacidn a estudiar, a través de ello evaluar de forma reflexiva y plantear una posi- PROBLEM A
ble solucion. Al esta, ser presentada como una propuesta de resolucion, se les conoce Concepcién de la idea,

como “proyecto factible”, con un alcance descriptivo, puesto que, una vez comprendi- estudio del fendmeno

das las caracteristicas, se enfatiza el describirlas y analizarlas, para encontrar un posi-

(AVSA Y (oNSE(VENCIA

Estudiar realidad, y
evaluar factores

ble control situacional a base de las necesidades y expectativas académicas de los es-
tudiantes. Como método empleado para el desarrollo de la investigacion, son procesos

deductivos partiendo de casos particulares para trabajarlo como una situacion general;

POSIBILIDADES

Recursos (humanos, financieros,
VO por encuesta. materiales), y tiempos

de esta manera, entonces se puede categorizar como un método de analisis cuantitati-

SoLU(I6N

Determinar una
herramienta factible

Esta investigacion puede tener una prolongacion longeva, puesto que como men-
cionamos anteriormente otros autores, existen formas de estudio que derivan este
tema, pero partiendo de la misma fuente de interés, pueden surgir una cantidad inte-

resante de perspectivas, por la cual el presente puede ser motor de inspiracion para REV'S|6N BlB“quF’(A

Autores y trabajos

estudiar la misma realidad desde otros puntos investigativos y en otros campos acadé- investigativos afines.

micos. Sin embargo, esta investigacion posee un diseno de corte transversal, ya que el

caso de estudio se proyecta para tener un fin especifico, es decir, la propuesta de so-
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lucion sera razon valedera para finiquitar la investigacion situacional, implantando una

herramienta util y necesaria.

Ahora bien, podemos encontrar en este caso dos situaciones en la metodoldgica
fundamentada como proceso: por una parte, entendemos la metodologia para un pro-
yecto factible dentro de la investigacion, y por otra la metodologia como proceso crea-

tivo para la creacién del manual.
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PROYECTO FACTIBLE

En el primer caso, se concibe la idea como punto de partida. Este primer avis-
tamiento surge de la observacion. Para determinar el diagndstico de la situacion, se
especifica cual es el grupo focal y se determinara a través del analisis de los datos
obtenidos y recolectados por medio de encuestas aplicadas a los estudiantes de la
Licenciatura de Diseno Grafico de la Universidad de Los Andes. Estos ultimos, seran la
muestra del fendmeno que se presenta en la actitud y aptitud del estudiante a partir
de la problematica. De esta manera, se crea una lista de posibilidades, teniendo como
items de regulacion los recursos (bien sea humano, financiero y material) y tiempo.

Asimismo, Kerzner, H. habla sobre el proyecto factible como modalidad investigativa:

“no solo debe ser una idea brillante, sino que también debe ser evaluado en términos
de su viabilidad técnica, econdmica y social. La planificacion cuidadosa y la investiga-
cion son esenciales para asegurar que los recursos se utilicen de manera eficiente y

que el proyecto tenga un impacto positivo en la comunidad.”

De esta manera se implementa un estudio de la factibilidad de la propuesta, en
otras palabras, que sea viable a nivel social, académico y financiero. Una vez delimi-
tando la documentacion antes mencionada, se procede a realizarse el diseno de la pro-

puesta fundamentada con la informacion y recoleccion de data oportuna.
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PRo(ESo (REATIVO

LLUVIA DE iDEAS REDACCION
Contenido general Contenido textual

BOCETAJE

Diagramacion, elementos graficos

04 BLOQUES POR TEMA DIGITALIZACION

0 5 RECORRIDO LOGICO nEFlNA_Do_
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PROCESO CREATIVO

Por otra parte, podemos hacer mencion a la segunda parte de la metodologia,
Wlamandola fases del proceso creativo para la elaboracion del manual. En donde, se co-
mienza estableciendo los puntos teodricos y practicos que al comienzo de la formacion
del disenador grafico son mencionados con regularidad. Teniendo una serie de puntos
a tratar, se pueden depurar los conceptos mas anodinos, para darle paso a los de ma-
yor protagonismo a los mas funcionales para su primera formacion. Una vez teniendo
los puntos seleccionados, establecer bloques de informacion con tematicas similares
para darle un orden, y a partir de alli crear un recorrido ldgico por medio de un proceso
jerarquico en concepto de un trayecto coherente de aprendizaje y no de importancia.
Una vez ya realizada la revision de literatura y conceptos, se enfatiza en desarrollar
una redaccion total del manual en donde se generalicen los puntos pertinentes y ade-

cuados.

A partir de este momento se da pie al disenio del manual, en donde se dara inicio
a este proceso con la creacion de reticulas, que se ajusten al desarrollo de diagrama-
cion y reticular, de esta manera se facilitara determinar las posibilidades visuales a tra-
vés de esquemas de composicion organizados pero dinamicos, con ello el acompana-
miento de la recoleccion de referencias graficas que manifiesten a través de ejemplos,
las teorias, conceptos y demas contenidos textuales descritos en la guia.
Una vez finalizado, se realiza la digitalizacion en limpio y diagramacion en softwares
pertinentes como lo son Adobe lllustrator y Adobe Indesign, para que una vez culmi-
nado se desarrolle la ultima etapa de la creacion del manual, la cual es la impresion y

materializacion del mismo.
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POBLACION Y MUESTRA

La poblacion valedera de esta investigacion son ciertamente los estudiantes a
quienes pueda ser util la propuesta traducida como guia, es decir, aquellos aprendices
del diseno grafico y la comunicacion visual. Sin embargo, la seleccidn de las personas
que funcionan como informantes, se consideraron a partir de la utilidad de su respues-
ta a partir de su experiencia. Propiamente el conjunto de individuos oportuno para es-
tudiar el fendmeno en cuestion, son los estudiantes de la Licenciatura en Diseno Grafi-

co de la Facultad de Arte de la Universidad de Los Andes.

Aunque ciertamente la investigacion y su desarrollo tengan como objeto ser una
herramienta de soporte académico a los estudiantes de la primera etapa de la carrera,
la encuesta abarco los estudiantes de la licenciatura en general, puesto que si los es-
tudiantes de la primera etapa estan viviendo el proceso de experimentacion descrita
por la presente investigacion, los estudiantes de semestre superiores son el resultado
del fenomeno a estudiar, mas alla de la utilidad de la propuesta, esta documentacion
arrojada por sus respuestas, nos permite entender la experiencia como consecuencia

de las carencias, en preparacion de los fundamentos del diseno.
CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA

La muestra esta determinada por estudiantes de la Licenciatura en Disefio Grafi-
co, los cuales ejercen su proceso académico en la Facultad de Arte de la Universidad
de Los Andes, en el nucleo de la ciudad de Mérida, Venezuela. Distribuidos entre am-

bos sexos, de diversas edades, y con grado de instruccion de bachiller.
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POBLACION

Estudiante

Aprendiz del diseno

Interes en la comunicacion visual
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INSTRUMENTO

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Para realizar la recoleccion de datos, se selecciond la técnica de encuesta autoad-
ministrada de forma online, con una cantidad de doce (12) preguntas cerradas con el
objeto de delimitar aspectos relacionados propiamente con la investigacion en curso.
La encuesta al ser digital, permite la facilidad de respuesta puesto que se puede efec-
tuar de manera remota, con una duracion promedio de respuesta de tres (3) minutos,
ademas de conservar los datos de manera tangible, accesible y practica, sin recurrir a

soportes fisicos ni medios complejos.

La redaccidn y escogencia de las preguntas se determina siguiendo los linea-
mientos orientados por los objetivos especificos. La intencion entonces, es evaluar la
posible influencia que genera la falta de actualizacion en el pensum académico, la im-
portancia que acarrea el conocimiento de los fundamentos basicos del Disetio Grafico
dentro del proceso del estudiante, y la utilidad que le podrian hallar a una herramienta

de teoria del diseno.

Para la creacion de la encuesta se utilizan los criterios fundamentados por los
autores Hernandez (1998), Senn, J (1987), los cuales dictaminan distintos topicos que
son determinantes para la elaboracion de una encuesta acertada, como lo son: facilitar
la comprension de las preguntas haciéndolas de forma directa y sencillas, deben guar-
dar una secuencia logica, no se deben ser redundantes, ni ser numerosas puesto que
facilitaria la desercion del encuestado, por ultimo las preguntas no deben sugerir la
respuesta. De esta manera, nos aseguramos de realizar un instrumento acertado, vali-

do y confiable.
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CARACTERISTICAS DEL INSTRUMENTO

Encuesta integrada por doce (12) preguntas, once (11) cerradas y una (1) libre con ca-

racter de sugerencia.

ANALISIS DE DATOS

La interpretacion de los datos se da a partir de los resultados arrojados por el
instrumento recolector de datos, en este caso la encuesta. Dichos datos no permiti-
ran percibir la situacion y el fendmeno, como una realidad en conjunto. Cada pregunta
arroja una frecuencia relativa a partir de la repeticion acumulativa de cada respues-
ta, reflejandose en porcentajes (%), para representar grupos de datos que faciliten la
comprension vista de forma general y no de manera puntual. Después de su represen-
tacion grafica de cada pregunta, se efectua un analisis descriptivo para desarrollar la
percepcion global de la situacion, asimismo, no se toman en cuenta variables demo-

graficas, seran datos de respuestas circunstanciales.
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V 4
D ATUS GR AFI CUS A partir de los resultados arrojados por la encuesta se presentan de la siguiente manera:

1.- ;Eres de la primera o de la segunda etapa 2.- ;Crees que los fundamentos del diseio son relevan- 3.- ¢Recuerdas los conceptos y clasificaciones de

de la licenciatura? tes en el desarrollo profesional del disenador grafico? los fundamentos teodricos del diseno grafico?

‘ Tengo que hacer un esfuerzo para definir un concepto

‘ 1ra etapa (ler a 5to semestre) ‘ Si ‘ No

‘ No recuerdo los fundamentos, necesitaria refrescarlos.
’ 2da etapa (6to a 10mo semestre)

. Puedo definir conceptos del disefio con completa seguridad.

36,8 %

63,2 %

El 36,8% de los encuestados corresponden
a la primera etapa de la carrera, y el 63,2%
corresponden a la segunda mitad. Como ya
hemos mencionado con anterioridad, esta
investigacion posee un punto de inflexion
propiamente en el sistema de distribucién
del contenido académico de la 1ra etapa, sin
embargo, incluir a los de la 2da etapa es cru-
cial puesto que son los fieles representantes
de la experiencia, y los que pueden evaluar
con exactitud su preparacion en cuanto a

fundamentos del diseno grafico respecta.

1.3%

98,7 %

EL 98,7 por ciento de los encuestados, afir-
ma la importancia que poseen los funda-
mentos basicos del disefio grafico para la

formacion profesional del disenador. Es
decir, enfatizar la pertinencia que constitu-
ye el posicionar como objeto principal en la

presente investigacion.

32,9 %
56,6 %

10,5 %

La presente, permite ser un evaluador si-
tuacional, al respecto de los conocimientos
sobre los fundamentos basicos, en donde el
32,9 por ciento respondio que reconoce de

manera plena los fundamentos, y un 56,6

por ciento los tiene presente, pero de manera
difusa, y por ultimo un 10,5 por ciento no los

tienen en cuenta.
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4.- En tu proceso de aprendizaje, ;cudles son las herramientas que han sido de utilidad?

Clases presenciales

Clases online

App o softwares

Videos

Tutorias personalizadas

Investigacion

CAPITULO 03 /METODOLOGIA

A partir de los porcentajes visualizados en esta grafica, es de enfatizar la utilidad que caracteriza las distintas herramientas esco-

gidas por el estudiante, y que les funcionan en su proceso. En todo caso, una guia en donde recaude todos los conceptos bases del

diseno les permitira aclarar sus cuestionamientos o como razén minima, tener un punto de partida investigativo mas solido.

70
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DATOS GRAFICOS

5.- ;Consideras que la formacion recibida en fundamentos
basicos de diseno durante la primera etapa de la carrera

ha sido suficiente para tu desarrollo académico posterior?

El 36,8% de los encuestados corresponden
a la primera etapa de la carrera, y el 63,2%
corresponden a la segunda mitad. Como ya
hemos mencionado con anterioridad, esta
investigacion posee un punto de inflexion
propiamente en el sistema de distribucion
del contenido académico de la 1ra etapa, sin
embargo, incluir a los de la 2da etapa es cru-
cial puesto que son los fieles representantes
de la experiencia, y los que pueden evaluar
con exactitud su preparacion en cuanto a

fundamentos del diseno grafico respecta.

A partir de los resultados arrojados por la encuesta se presentan de la siguiente manera:

6.- ;(Te sientes capacitado/a para enfrentar-

te al mundo laboral del diseno grafico?

La importancia de esta pregunta se fundamenta
en el perfil profesional en el que se identifica el
estudiante. En el presente instrumento la mayo-
ria de los encuestados pertenecen a la segunda
etapa de la carrera, la cual se deberian proyec-
tar con mayor seguridad y pertinencia si a dise-
no grafico refiere. Sin embargo, un importante
52,6 por ciento de los encuestados (siendo mas
de la mitad de la muestra como poblacion), no
se sienten capacitados para partir al mundo la-
boral del diseno. Sin mencionar que la mayoria

de estos estan por partir a dicha etapa.

7.- ;(Considerarias util en tu vida estudiantil, una
herramienta recopiladora de todos los funda-

mentos basicos del mundo del diseno grafico?

EL 98,7 por ciento de los encuestados, afirma
la importancia que poseen los fundamentos
basicos del diseno grafico para la formacion
profesional. Es decir, enfatizar la pertinen-
cia que constituye el posicionar como objeto

principal en la presente investigacion.
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A partir de los resultados arrojados por la encuesta se presentan de la siguiente manera:

DATOS GRAFICOS

8.- ;Has sentido que la formacion en fundamentos basicos de di-
11.- ;Has empleado y puesto en practica las bases

9.- (Crees necesario refrescar eventualmente 10.- Generalmente justifico y pongo en practica en mis

seno te ha brindado las bases necesarias para afrontar proyectos
tedricas en la creacidn de tus ultimos proyectos?

los conceptos basicos del diseiio? entregas y proyectos la teoria basica del disefio.

de disefio mas complejos en etapas posteriores de la carrera?

Si ‘ No
. Si ‘ No ‘ Podria reforzarlas ‘ ‘ Si ‘ No ‘ Un poco ‘ Si ‘ No ‘ Un poco

3,9%

10,5%

85,5 %

El instrumento a proponer tiene como funcion
principal, el ser una fuente de informacion que
permita a los estudiantes canalizar con exac-
titud, para encarar con firmeza los proyectos y
cursos que estan en su porvenir en la carrera.
En la cual, solo un 3,9 por ciento posee dicha
seguridad, un 10,5 por ciento carece completa-
mente de ello, y el 85,5 por ciento sienten que
pueden afrontarlo, pero con muchos cuestiona-
mientos aun sobre los temas base, que podrian

reforzar con la propuesta de la guia.

100%

Siendo la unica respuesta la cual fue unanime
con la respuesta afirmativa, nos proporciona la
seguridad en la que el estudio de los fundamen-
tos basicos del diseno debe ser recurrentes, sin
lugar a duda una herramienta facilitadora del
contenido al respecto permitiria suplir esta ne-

cesidad de manera comoda y rapida.

1,3%

52,6 %

46,1 %

Ciertamente es indiscutible la presencia de
una preparacion e instruccion de los funda-
mentos del diseno grafico dentro de las ma-
terias basicas, sin embargo, es cuestionable
la estructura curricular, la cual flaquea en su
distribucion de las asignaturas, permitiendo
que un 52,6 por ciento de los estudiantes
dentro de las justificaciones teoricas y res-
paldo argumentativo se vean influenciados

por otros agentes menos técnicos.

1,3 %

60,5 %

38,2 %

La academia nos ensena ser meticulosos en
cuanto al respaldo justificativo de cada pro-
yecto, es crucial argumentar las decisiones
tomadas dentro de la obra, la utilizacion de
los fundamentos del diseno es indiscuti-
blemente usados, eso lo refleja un 60,5 por
ciento, y 38,2 por ciento nos refleja que los
utilizan, pero como es de visualizar en datos
anteriores, los mismos no se encuentran to-
talmente seguros, los cuales claramente no

van a tomar en cuenta en su totalidad.
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ANALISIS DE LA ENCUESTA

Los resultados obtenidos por la encuesta nos sugieren que los objetivos de esta
investigacion tienen lugar en cuanto a forma y estructura académica, se logra discernir
lo oportuno de la creacion de una herramienta que los respalde de forma teorica en las
bases del diseiio. Por otra parte, es relevante mencionar que la mayoria de las perso-
nas en muestra son estudiantes de la segunda etapa de la licenciatura, esto nos per-
mite deducir que la mayoria de los estudiantes de semestres superiores pueden estar
utilizando los fundamentos basicos del diseno de manera equivocada o con poca segu-
ridad. Por ultimo, se requiere fomentar unas bases de conocimiento que les permita a
los estudiantes egresados como profesionales, enfrentar al mundo laboral de manera

segura y adecuada.

Estos resultados nos permiten generalizar a partir de la herramienta colectora de
datos, para establecer un panorama en el que se entiende la situacion actual y permi-
ta abrir paso a la creacion de una guia de fundamentos basicos del disefio grafico para

los estudiantes de la licenciatura de la ULA.

CAPITULO 03 /METODOLOGIA



PROPUESTA

Medio de difusion

Limitaciones

Metodologia del contenido

Bases teodricas y secciones de la guia
Criterios graficos

Diagramacion




Una vez aplicado el instrumento y después de haber realizado un analisis de los datos
arrojados por los encuestados, se determiné como prioritario la creacion de una pro-
puesta que funja como facilitadora de informacion, y se determine cual es la mejor for-

ma de materializar y divulgar dicha herramienta.

MEDIO DE DIFUSION

La aplicacion de una guia en donde establezca un contenido académico e instruc-
cional para los estudiantes y aprendices puede establecer distintos retos, sin embargo,
uno de los factores mas importantes y que debemos tomar en cuenta son las alternati-

vas de difusion e implementacion de la guia.

A primera instancia las dos determinantes que pueden deducirse como medios de
difusion, son los medios impresos y los digitales, sin embargo, a partir del entendimien-
to de la propuesta como prototipo y proyecto minimo viable, se logra establecer algu-
nos lineamientos dentro de las posibilidades a utilizar como medio de difusion, es por
ello que la guia podra tener mayor eficacia, y certeza de usabilidad en medios digitales,
por distintos factores los cuales se pueden enmarcar en las siguientes consideraciones:
Facil acceso, se puede llegar al contenido de la guia con solo el uso de herramientas
que usamos cotidianamente (y si hablamos de la poblacion de la investigacion aun mas,
los cuales son estudiantes, y disenadores), es decir en unos cuantos clics podria ser ac-

cesible la informacion neta de la guia.

Es obtenible de forma sencilla, es decir, teniendo un link directo que redireccione
de manera expedita a un vinculo donde ya es posible dar con la guia en su version com-

pleta, o facilmente descargable en PDF como formato de lectura estatico.
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El archivo descargable seria liviano, es decir no ocuparia mucho espacio en com-
paracidn a una serie de libros digitales que puedan contener la informacion encontrada
en la guia, o incluso archivos multimedia, los cuales evidentemente poseen mayor con-
centracion de peso por byte por el tipo de informacion que almacenan (a partir de lo
recolectado en la encuesta, lo cual un 67,1% de la poblacion establece como medio de
instruccion alternativa los videos y tutoriales). Por otra parte, si el archivo no desea ser
descargable, podria obviarse el tener que ocupar un espacio, (aunque sea poco), es en-
tonces cuando se puede optar como alternativa, subir el archivo a “la nube” o cualquier
plataforma de almacenamiento online. En el mismo orden, podremos mencionar otra
ventaja a partir de lo mencionado, la cual es su durabilidad, mientras que en un medio
fisico es perdible, en digital podria ser permanente si se maneja como un archivo regu-

lar y si evidentemente no se le suprime.

Se puede visualizar en multiples dispositivos, de esta manera si el estudiante o
aprendiz requiere de acceso a la guia, puede ingresar a ella a través de un dispositivo
alterno que no necesariamente debe ser propio, a diferencia de una guia impresa, la

cual de forma general cada estudiante deberia tener una copia consigo.

Los formatos de color se reflejan de la manera mas vibrante y original, es decir,
claramente el archivo matriz de la guia ha sido creado de manera digital, es por ello
que al visualizarse de la misma manera, no se estableceria ninguna forma de cambio o
adaptacion de matiz, saturacion y brillo, puesto que se mantendria en modos de color
RGB, a diferencia de si estableciéramos como via principal de difusion los medios im-
presos, el color se adaptaria a un modo CMYK, alterando de forma considerable la le-

gibilidad del color original.
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La adaptabilidad de lectura juega un papel fundamental, y los dispositivos digita-
les son clave para ello, puesto que da pie a la comodidad del lector, en donde el mis-
mo puede establecer parametros a conveniencia, como el brillo adecuado a su entorno,
un zoom comodo, y la orientacion del dispositivo a su disposicion. La guia puede ser
intervenible, aunque claramente el archivo no posea manera de edicion personalizada
o libre, en la actualidad existen distintos lectores de PDF en forma de aplicacion, que
permiten el anexo de notas, resaltado y subrayado, asimismo como forma de apunte
accesible se puede realizar captura de pantalla a alguna pagina o texto determinado,
para almacenar en la memoria interna del dispositivo. El archivo al ser digital y poseer
una plataforma online puede ser actualizable, aunque ciertamente no es previsto crear
una guia cambiante, existen detalles que a través del tiempo pueden cambiarse o in-

cluso mejorarse.

Por ultimo, el bajo costo es un factor indiscutible, las formas mas accesibles en

cuanto a obtencion de informacion en la actualidad es a través de medios digitales.

Una vez, ya teniendo claro las razones y ventajas de la modalidad digital como
medio de difusion podriamos denominar a esta propuesta como un ebook, que dispone
como formas de visualizacion, una version animada (denominada como “filpbook” la
cual permite crear una simulacion de lectura tradicional con el paso de pagina, pero a
través de una pantalla), y una version estatica (archivo PDF), ambas versiones a doble
pagina. Sin embargo, como medio alternativo, se puede proyectar de forma impresa,
una vez sea descartada la posibilidad de su lectura por medios digitales. El uso del fli-
pbook lo dispone un link directo el cual, teniendo un dispositivo inteligente e internet,
se podra ingresar con facilidad. En caso de preferir la lectura estatica, se dispone en
formato PDF, el cual requeriria del dispositivo inteligente y una aplicacion que dispon-
ga la apertura de archivos en PDF (aunque la mayoria de los sistemas operativos a la

fecha de esta investigacion posee un lector de PDF de forma nativa).
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LIMITAGIONES

Aunque si bien es cierto que, los medios digitales brindan en la actualidad un gran
numero de posibilidades y comodidades, también podremos encontrar una variedad de

limitaciones posibles, es por ello que hacemos mencion de algunas:

Claramente esta investigacion toma como premisa un miramiento generalizado
como caso principal del lector como un supuesto, en el que los mismos poseen dispo-
sitivos inteligentes, sin embargo, si obviamos esta consideracion, existen estudiantes y
aprendices del diseno que no poseen ni cuentan con un dispositivo adecuado para po-
der visualizar la guia a través del archivo original. Sin embargo, como medio alterno se

puede imprimir la guia por medios independientes, facilitando su adquisicion.

Aunque la investigacion se trate de un rubro muy ligado a desarrollos digitales,
debemos tomar en cuenta las personas que aun laboran con disenos a partir de me-
dios analogos, y las cuales algunas de ellas carecen de alfabetizacion digital. Aunque
pueda que sea un caso aislado o particular, se puede implementar la misma solucion
alterna para la primera limitante, la cual es buscar asistencia cercana que pueda orien-

tar la obtencion de la materializacion fisica de la guia.

Por otra parte, una realidad es la distraccion a partir del multitarea dispuesto por
los mdviles, los cuales permiten acceder a una amplia variedad de aplicaciones en se-
gundos, incluyendo las notificaciones incesantes, lo cual puede interrumpir la lectura

continua y entorpecer el proceso de aprendizaje.

De esta manera, podemos concluir que existen algunas limitaciones por parte de
los medios digitales, sin embargo, solucionables. Tomando en cuenta, que persisten
las caracteristicas aprovechables sobre las limitaciones. Es por ello, que el desarrollo y

difusion de la guia se mantiene en un perfil digital.
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ALCANCES DE LA ALTERNATIVA IMPRESA

CAPITULO 03 /METODOLOGIA

@

Oportunidades

No requiere alfabetizacion digital
No requiere de bateria

Inmediatez de usabilidad

,I

Limitantes

Alto costo

Extraviable

Alteracion de color por impresion

Requiere fuente de luz

Portabilidad (espacio y peso ocupado)

Acceso limitado
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ALCANCES DE LA ALTERNATIVA DIGITAL

Oportunidades

Bajo costo

Facil acceso

Descargable

Archivo liviano

Posibilidad de lectura online

Acceso desde cualquier dispositivo

Formatos de color original

Adaptabilidad de tamaio

Luz propia

’l

Limitantes

Requiere alfabetizacion digital

Poseer un dispositivo inteligente

Facil distraccion

Requiere bateria

Fatiga visual
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METODOLOGIA DEL CONTENIDO

La seleccion del contenido a tratar dentro de la guia, se determiné a partir de un
Brainstorming, el cual dentro del marco conceptual se hizo un listado de posibles te-
mas y contenidos informativos que pudiesen crear una propuesta de valor para los

primeros pasos del disenador.

El siguiente proceso, fue estudiar y revisar distintas guias con el mismo topico de
informacion, para determinar cual fue la toma de decision de otros autores, en donde
no solo se estudio el contenido informativo, sino la estructura secuencial para un reco-
rrido lagico. A partir de ello, se logra determinar distintos términos y temas imprescin-

dibles y depurar los no fundamentales.

Es entonces cuando se determina que existen una variedad de temas que son im-
portantes en el proceso de aprendizaje y que no se desarrollan de forma especifica en
la guia, e incluso algunos temas tratados poseen subtemas de interés que no fueron
desarrollados. Sin embargo, a partir del mismo filtro de depuracion se determino cua-
les son los elementos mas esenciales para poder entender a su vez, estos otros térmi-

nos, cumpliendo con el objeto de la guia que es cubrir las bases del disefio.

Una vez, teniendo claro el listado de los temas a desarrollar, se buscaron al me-
nos tres definiciones de diferentes autores por cada termino a describir, es decir refle-
jando las definiciones del mismo tema a tratar, y de esta manera crear en conjunto una

definicion clara, concisa, y completa de cada punto.

CAPITULO 04 / PROPUESTA

BRAINSTORMING
Permite explorar todos los temas y
conexiones posibles del disefio grafico.

LISTADO DE TEMAS

Entender las posibilidades que tengo permite
escager con pertinencia, los mejore temas.

DEPURAR

Omitir los temas que no son principales,
centrarse en temas fundamentales,
evitar dispersion de contenido.

REVISAR FUENTES

Observando las toma de decision de otros
disehadores permite entender que linea y vias son
las mas adecuadas. De cual se nutre y de cual
se diferencia.

DEFINICION

Al comparar diferentes definiciones de otros autores,
se logra identificar elementos clave que logren crear
un concepto completo y claro.
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Por otra parte, el nombre de la guia se concibe a partir de los primeros conceptos
que el diseiador aprende, sobre los elementos conceptuales refieren a los primeros de
los mismos (la linea) se compone a su vez del otro (el punto), de esta manera se desa-
rrolla una analogia sobre el proceso de crecimiento académico y practico del aprendiz y
el estudiante de disefio, que a través del tiempo cada eslabdn, semestre u ano, simula
un punto que en secuencia se transforma en una linea, la cual se determinaria como el

recorrido profesional.

Es entonces, cuando a partir de esta propuesta simbolica se da pie a la creacion de
la portada, la cual presenta el recorrido, la linea y el punto, en donde incluso los dise-
nadores mas experimentados requieren del uso adecuado de fundamentos basicos del
disefo, incluso para sus proyectos mas complejos. Una idea que se adecua al uso de la
guia, en donde establece como foco principal el recorrido primitivo de los alumnos en
busca de esa luz, o del profesional en busca de los conceptos basicos pero generales

del diseno.

CAPITULO 04 / PROPUESTA

UNIVERSIDAD DE LOS ANDES

BASES TEORICAS Y SECCIONES DE LA GUIA

La base tedrica realizada en la guia es de caracter instruccional, puesto que se
hace una evaluacion de los conocimientos y habilidades que los lectores requieren
discernir sobre las bases del disefio, el cual como objetivo principal y protagonico es el
material sobre los fundamentos basicos del diseno. En el desarrollo del contenido por
parte de la guia, se selecciona y organiza la informacion a partir de los conceptos mas
importantes, relevantes y oportunos para un aprendiz del diseno, y que le permite a la

guia ser una herramienta para el progreso académico y de entendimiento en el rubro.
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Desarrollando las distintas ma-
neras en que las personas re-
ciben y codifican las imagenes.
La teoria de la Gestalt vincula
su relacion de manera directa y

practica.

CAPITULO 04 / PROPUESTA

La guia posee un contenido neto de 6 temas de las bases del disefo y un agrega-

do en forma de glosario. Las secciones a encontrar en la guia son:

Donde se mencionan todos los
fundamentos basicos a nivel teo-
rico, como pieza informativa fun-
damental para entender la forma,
como los elementos conceptua-
les, visuales, de relacion e inte-

rrelacion de la forma.

03

Composicion

En términos generales los ele-
mentos que no vemos de manera
directa sino senales visuales que
dan indicios de su presencia, la
composicion para el disenador es
como la estructura para el arqui-
tecto, es por ello que se mencio-
nan los elementos de la composi-

cion, la reticula y la maquetacion.

04

Un tema bastante practico, pues-
to que el disenador termina de
entender los distintos formatos
una vez los ponga en practica 'y
uso, sin embargo se busca acla-
rar la variedad que hay y como
deberia utilizarse, como los for-
matos de imagen mas comunes
(ipg, png, eps, pdf), y cuales de
ellos se pueden categorizar de-
pendiendo de si son de fuentes
rasterizadas o vectoriales, asi-
mismo se aclara los formatos de
corte en papel, como lo es la se-
rie 0A bajo el ISO 216 / DIN 476,

para medios impresos.

Un tema tan extenso es esen-
cial entender los principios y sus
caracteristicas en el mundo del
diseio, por ello es necesario el
internalizar como funciona el cir-
culo cromatico, la teoria del color,
las armonias, el tono, la satura-
cion, el brillo, los colores prima-
rios secundarios, y terciarios y
como se diferencian los modos

de color como RGB y CMYK.

Tipografia

Elemento indiscutible de uso

para el disenador, es necesario
informarse en concepto de fuente
tipografica, familia, anatomia del
tipo, kerning, tracking y la clasifi-

cacion de la tipografia.
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CRITERIOS GRAFICOS

Dentro de la linea grafica a usar en la guia, se busco sobriedad, orden y como-
didad con un corte limpio, para que la experiencia visual se acerque a sensaciones
que reflejen en conjunto con el contenido: lucidez e instruccion. Tratando de evitar la
percepcion de lectura académica convencional y rigurosa. Es por ello que los estilos
graficos que se establecieron como un soporte estético y de funcion, para establecer
los caracteres antes mencionados, tenemos a mencion Diseno Minimalista en donde
gobierna la simplicidad, y la reduccion en gran medida de elementos no indispensa-
bles. Sin embargo, se puede hacer mencidn de otros recursos estilisticos presentes,
como el Flat Design (diseno plano), el cual evita la utilizacion recurrente de sombras y
texturas, para fomentar el caracter de limpieza, de igual manera el estilo escandinavo,
que establece como prioridad la funcion sobre la estética simple, y por ultimo el estilo

tipografico, en donde las distintas presentaciones tipograficas son presentadas de di-

versas formas para permitir una estructura jerarquizad, ademas de utilizar el tipo como

un recurso grafico y no solo utilizado como grafema con significado lingliistico, sino

incorporado como elemento dispuesto en la composicion grafica.

Ahora bien, una vez entendiendo los estilos graficos en curso podriamos hacer
mencion de los criterios graficos de manera mas especifica, para lograr esa comodidad
y ligereza que se desarrolla, da pie a lograrlo, a través del manejo de los espacios en
negativo, en donde le da suficiente aire a los elementos para que se puedan percibir

de manera independientes, pero entiendo que son parte de un mismo sistema.

La limpieza se traduce a partir de cortes definidos, pocas texturas, ejemplos en
forma con estilo minimalista, y la carencia de una paleta cromatica intensa o variada,

contrario a ello, son paletas neutras y con la combinacion de pocos colores.

CAPITULO 04 / PROPUESTA

El entretenimiento para todo disefiador o apasionado de la comunicacion visual,
claramente son recursos graficos que acompane y refuerce la lectura. Es por ello que,
en cada pliego de paginas, se podran encontrar distintos elementos que permitiran al
espectador no solo enriquecerse académicamente, aunado a ello también de forma
visual, en el mismo orden de palabras podemos justificar de esta manera que su lec-
tura sea a doble pagina, puesto que bajo la misma premisa de enriquecer la lectura

de forma grafica, también permitira que el lector incorpore un sistema de desarrollo

comparativo de los elementos que representa el diseno con los que esta aprendiendo.

En otras instancias, el utilizar colores neutros para el desarrollo de la guia, se podria

interpretar como un obstaculo a lo entretenido de la lectura, es por ello se incorporan

distintas paletas, creando una variacidon secuencial a la par del cambio de ubicacion del

texto, es decir no posee un area restringida en el que el ritmo de lectura sea en una

sola ubicacion por pagina, esto le da paso al dinamismo.
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TIPOGRAFIA

Son variadas las tipografias presentes en la guia, sin em-
bargo, de manera general, solo se usan tipografias de tipo
San serif, aunque ciertamente las tipografias con serifa

son idoneas para bloques de texto.

CAPITULO 04 / PROPUESTA

SERIF

SAN SERIF

El objeto del uso de las tipografias escogidas, tienen como objeto distintas razones, como variedad

en la familia, oportunas o pertinentes, legibles y estéticas.
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Nunito

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh
li Jj Kk LLMm Nn Nf Oo
Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww
Xx Yy Zz
1234567890
.- %S H# &

La fuente escogida para el texto es “Nunito”, una
fuente rounded en la que posee una extensa fa-
milia, abriendo paso a la versatilidad, y la que su
anatomia y terminaciones permiten una lectura

suave y con un aire de suavidad y amigable, ha-

cen que para lecturas no muy extensas sea ideal.

CAPITULO 04 / PROPUESTA

Archivo Black

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh li Jj Kk LI Mm Nn
Nii Oo Pp Qq Rr Ss Tt
Uu Vv Ww Xx Yy Zz
1234567890
.y ") % S$SH#ES

Por otra parte, para los titulos se utiliza una tipo-
grafia grotesca, con un cuerpo bastante pesado y
contrastante, la cual es “Archivo black”, en el que

propiamente este tipo de fuentes son disenadas

especificamente para titulares y destacados.

Bebas Neune

ABCDEFGHIJKLMNNOPQR
STUVIWXYZ

1234567890

o 0%SH#E

Los datos numéricos dispuestos por las fuentes
usadas, no correspondian al funcionamiento de la
linea grafica que posee la guia. Los numeros de-
terminados por la fuente “Nunito” se intercalan
en altura, es decir, no mantienen homogeneidad

en la altura X. Por otra parte, los numeros dis-
puestos por “Archivo Black” tenian terminaciones
de diferenciacion, en algunos casos poseen Slab
Serif como lo es el caso del nimero uno (1) y de
igual manera hay otros que remiten un estilo de
floritura, como lo es el numero cuatro (4). Es por
ello que, para los datos numéricos, se establecio

esta fuente, la misma posee terminaciones lim-

pias y formas rectas.

Anton

Aa Bb cc Dd Ee Ff Gg Hh 1i Ji
KK LI Mm Nn Nii 00 Pp Qq Rr
SS Tt UU UV Ww KX Yy Zz
1234567890
2.,.:-00% S #&

Para el titulo de la portada, se seleccioné una
fuente condensada, “Anton”, puesto que es ho-
mogénea, posee el mismo peso en su estructura,

la cual también es de trazos gruesos, y con una

altura considerable lo cual la hace imponente.
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Aunque el puntaje varia dependiendo de la usabilidad de la tipografia, estos son los puntajes usados por

cada uso: nombre de la seccion (30), enumeracion de la seccion (300 pts), titulos (18 pts), subtitulos (11 pts),

texto (9 pts) y créditos o notas (8 pts).

CAPITULO 04 / PROPUESTA

Fuente

tipografica

Nunito

Archivo Black

Bebas Neune

Anton

Aa

Uso Tamaio

Texto / Subtitulo 9 pts / 11pts.
Titulo 18 pts.
Enumeracion de la seccidn 300 pts.
Titulo de portada 66 pts.
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PALETA CROMATICA

La escogencia de la paleta cromatica, la determina la adaptabilidad de la guia, aunque
ciertamente la misma esté creada en términos de medios digitales, si se deciden pro-
ducir ejemplares en fisico, no creara un impacto exponencial en el cambio de RGB a
CMYK, puesto que se buscd utilizar colores pasteles y no saturados, lo cual al no haber
alta pureza en los colores y manejarlos en mezcla con los colores acromaticos, permite

que la ruptura del color aditivo al sustractivo no sea tan evidente o drastica.

Una particularidad obtenida de las referencias visuales estudiadas, fue el tomar el co-
lor blanco no solo como un suporte crudo, sino como un color mancha, ejemplificando-
se asi en las composiciones que estan en negativo, como paginas y elementos graficos,

por esta razoén algunas areas de la guia son con un background completamente negro.

CAPITULO 04 / PROPUESTA

RGB

La modalidad de color utilizada es la aditiva, sin embargo, se utilizan margenes de saturacion bajos

para poder darle posibilidad a una version impresa sin alterar drasticamente el tratado de color.

SATURACION

0% 100%
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FORMAS

Las formas perceptibles en la guia se podrian considerar que poseen una presencia ami-
gable, y flexible, puesto que dispone de terminaciones redondeadas, y cuando le super-
pone informacion o algun elemento la misma posee baja opacidad para que funcione en
conjunto con el fondo y no como elementos totalmente independientes, de esta manera

no se le permite hacer ruido visual.

IMAGENES

El recurso visual empleado se toma de disenos creados por disenadores variados, en el
cual a través de su trabajo han podido establecer distintas formas de ejemplificacion y

desarrollo explicativo con un respaldo tedrico.

Aunque exista un sinnumero de recursos visuales que funcionan perfectamente como
ejemplo para ciertos conceptos, son pocas las imagenes las cuales poseen las caracte-
risticas que se requerian para la investigacion, la cual refieren a su usabilidad, calidad en
resolucion, y que posean los datos basicos de cada una, como el autor, ano, y localidad.
Es por ello, que se realizé una busqueda exhaustiva en busqueda de los mejores recur-
sos visuales, aplicando el mismo filtro que en la metodologia del contenido, es decir, se
buscaron distintos ejemplos aplicables y se procedié a descartar para obtener el mejor

recurso encontrable.

CAPITULO 04 / PROPUESTA

DIAGRAMACION

La diagramacion dispone de la ubicacion de la tipografia de forma convencional, man-

teniendo la direccion de lectura horizontal, de izquierda a derecha, aunado a ello se

cred una jerarquia evidente en tamano y opacidad, es decir, los titulos poseen un pun-

taje mucho mayor que el subtitulo, asi como mayor opacidad, y de la misma manera

aplicable jerarquicamente para los bloques de texto y notas. No hay un molde definido

y lineal para toda la guia, es por ello que podriamos mencionar distintos ejemplos:

Subtitulo

TiTULO

= =

Subtitulo

=

Subtitulo

=<

Subtitulo

> =

Subtitulo

=

SECCION

Paginas 6 y 7 “Del punto a la linea”
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Al inicio de cada seccidon se mantiene una pagina monocromatica y de color plano
como enunciando del nuevo maédulo, con el numero de seccidn en alto puntaje y que
a su vez trabaja como mancha por su ubicacion posterior al titulo de la seccién y baja
opacidad, es entonces cuando y titulo asignado se superpone con alto contraste y
con un puntaje menor al niumero, pero no mas que los titulos del contenido. Ambos
elementos estan alineados al lado derecho de la pagina, y el numero de seccion es
sangrado en la parte inferior. Seguido a la presentacion de la seccién a comenzar (en
todos los casos se usa en las paginas pares), se da inicio al contenido informativo, en
este caso, se dejo alineado a izquierda los subtitulos, con su respectiva imagen acom-

panado de un texto descriptivo a la derecha.

Subtitulo

Subtitulo

TiITULO

Subtitulo Subtitulo

Subtitulo

Paginas 32 y 33 “Del punto a la linea”

CAPITULO 04 / PROPUESTA

Cuando hay bloques de texto extensos, se permite justificarlo, a partir de ello se visua-

liza un mayor orden y limpieza en los elementos de la composicion, y como se visualiza

en el texto central del titulo en la pagina izquierda de la figura, se rompe la estructura

de doble columna, permitiendo al texto manejar una sola columna por ser mas corto.

Se repite este patron con los textos de presentacion después de un titulo, por no po-

seer contenido de texto extenso, a su vez, con la busqueda

con una estructura rigida dispuesta por la doble columna, s

del dinamismo y romper

e alinea al costado derecho.

Subtitulo

TiTULO

Subtitulo

Subtitulo

Subtitulo

Paginas 10 y 11 “Del punto a la linea”
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Aunque ya se ha mencionado la existencia de imagenes como ejemplos, se debe ha-
cer mencion de los disenos de autores varios para la ejemplificacion de los contenidos
tratados en la guia, los mismos poseen un area sectorizada por la ocupacion de toda

la pagina. Este recurso visual se dispone de manera independiente, puesto que se le
permite dar independencia y mayor visibilidad al detalle por parte del lector. La dispo-
sicion de la imagen esta destinada a una ubicacion especifica dentro de la pagina mas
no dentro de la guia (es decir, no necesariamente en cada pagina habra una imagen en
un area especifica), a diferencia del texto, el cual varia segun la cantidad de texto a de-
sarrollar y su funcidn en contraste a los recursos visuales, exceptuando los titulos, los

cuales tendran siempre el mismo destino ubicacional (alineado a la derecha).

TiTULO TiTULO

Subtitulo

Paginas 42 y 43 “Del punto a la linea”

CAPITULO 04 / PROPUESTA

Los créditos y notas de imagenes son presentados con puntajes menores, y depen-
diendo de la disposicion del arte en algunos casos se rota 90° en relacion al texto con-

vencional, en el cual se debe leer de abajo a arriba.

Como ultimo, podemos mencionar, las areas en negativo que se les permite a algunos
contenidos textuales, utilizando una sola columna de la pagina, la cual se le atribuye
un caracter dinamico, pero a su vez se organiza de esta manera para el desarrollo de

un solo punto informativo sin vincularlo de manera continua con el siguiente.
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RETICULA

La reticula que dispone la guia es a partir de 12 columnas, permitiendo la ubica-
cion de los elementos con mayores posibilidades, con un medianil de 0,3 cm, la
disposicion horizontal las determina las lineas de texto las cuales se establecen
en 0,38 cm, y por ultimo dos diagonales en forma de cruz para determinar el
centro. No obstante, la reticula posee un area de margen dispuestos por 1,5 cm

a nivel superior, izquierdo y derecho, y 2cm a nivel inferior.

CAPITULO 04 / PROPUESTA

Columna

Margenes

1,5cm

Margenes

1,5cm
N // Lineas
Horizontales
N 7 0,38 cm
N /
N\ /
N\ /
N\ /
NV g
/ }\\ %
ZARRERN -
/ N
/ A\
7
7
/ \
/ \,
/

I Margenes

0,72cm °

2,0cm

Medianil 0,3 cm

Reticula de todas las paginas de la propuesta “Del punto a la linea”
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En todo caso, la guia puede ser materilizada de manera impresa, es por ello que si fuese caso, entender la imposicion

FU RMATU de paginas es ideal, el siguiente formato corresponde a la distribucion de 16 paginas:

IMPRESO

, — AVYNSIA
,,,,,,,, - 3arvNoN31 13a
SOLN3INaT3
seupag senngusep l n
R s oo D e
™ % = -
wemsy wews QO TTTTTTTmmmmmmR TS AN 0 | e e
= =
vWHO4d v
SITVNSIA S3TVNL4dIONOD NOIOV13Y 3a
SOLNINIT3 SOLN3INZ13 SOLNIWIT3
PSICOLOGIA DE LA FORMA INTERRELACION DE LA FORMA
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ Toque
[ N J [ J
na
ccccccccccc
[ (] O
nnnnn Sustraccién
[ _J ©
LA TEORIA
DE LA GESTALT Interseccien ~ Coincidencia
WITE AT e

Cara A

6 38 / 0T 1T 9




DISTRIBUCION Y MARGENES

Sangrado
0,3 cm

Margen interior
1,5cm

Margen superior
1,5cm

Margen inferior
2,0cm
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Margen de lomo
0,4 cm

Margen de corte
1,5cm
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FORMATO
IMPRESO

CAPITULO 04 / PROPUESTA

El formato es vertical con tamano de corte A5 (14,8 cm de ancho por 21 cm de alto), ya que es uno de los formatos normalizado
DIN, y manejable a nivel industrial. Sin embargo, el formato de archivo es PDF con un DPI de 300 y modo de color RGB. En todo
caso, que se facilite verlo en linea para su visualizacion en tipo flipbook, podra acceder a través de un link directo en la plataforma

www.heyzane.com a través del link: https://heyzine.com/flip-book/7f33108194.html

En todo caso de entenderse de manera impresa, el corte util es el siguiente:
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14,8 cm

21 cm
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GUIA DE DISEND GRAFILD

Disefio Grafico, como disciplina protagonica “del punto a la linea"
debe ser entendida y definida como "la accion de concebir, pro-
gramar, proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas
en general por medios industriales y destinadas a transmitir men-
sajes especificos a grupos determinados” (Frascara, 1988 p. 19)

De esta manera, la comunicacién forma parte indiscutible en la la-
bor del disenador, es decir, la comunicacién visual es la forma en
gue las ideas se transmiten a través de elementos visuales, enton-
ces el disenador es el que, utilizando el método del disefio puede
realizar y construir la comunicacién. De esta manera se deberia
entender la labor del disefiador, no es solo el creador de formas,
sino el creador de mensajes.

CAPITULO 04 / PROPUESTA
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INTRODUCCION

Existen un sinndmero de formas de desarrollo del disefio gréfi-
co, sin embargo, cada una de ellas deberian establecer una es-
tructura solida en conceptos técnicos para que esta idea pueda
madurar de manera adecuada y optima. Aunque ciertamente, el
disefio posea en su proceso un gran porcentaje de creatividad,
también es cierto que el disefio grafico debe ser objetivo, en otras
palabras el espectador debe percibir lo que realmente el dise-
nador desee que perciba y es cuando distintos autores a través
del tiempo han establecido ciertos fundamentos, los cuales todo
disenador debe tener presente en su labor. Es entonces, cuando
todo aquel que se dedique a la creacidn de estas piezas graficas,
debe tener como cimiento solido un acumulado de teorias, fun-
damentos y leyes, que establecen técnicas, parametros y herra-
mientas las cuales permiten justificar la toma de decisiones en
las que el disefiador debera verse inmiscuido como resolutivo.

Es por ello gue las personas interesadas en el mundo de la comu-
nicacién visual, le es Gtil un recurso como “del punto a la linea”,
Funcionande como herramienta, para los aprendices y estudian-
tes del disefio, ya que tienen a la mano una fuente de informacion
que les proporciona las bases generales del disefio, pero de la
misma manera le es ttil a los profesionales que decidan refrescar
y repasar los fundamentos basjcos del disefio.

BUIA DE DISERD GRAFLLD

PERCEPCION
VISUAL

Es la manera en comao 1as personas reciben y codifican las imagenes,
para el disenader s Una herramienta poderosa, pu
controlar la infermacion cue e

DEL PUNTO & LA LINEA

Es la interaccidn perceptiva que se da a
nivel psicologico entre el diseno y el es-
pectador. Es decir, es la forma en como a
través de la observacién nuestra mente
percibe las cosas como un todo en lugar
de segmentarlo.

Es un hecho que una de las maneras del
ser humano comprender su entorno es
a través de la percepcion visual, y en el
diseno es crucial para entender como el
cerebro procesa los estimulos visuales.
En el disefio grafico se fundamenta una
teoria que conecta la utilizacidn de la for-
ma, con la funcién por captacion, la cual
es la teoria de la Gestalt.

LA TEORIA
DE LA GESTALT

Estas percepciones ocurren porgue nues-
tro cerebro intenta simplificar y organizar
elementos visuales complejos a través
de canales sensoriales y de memaoria,
intentando comprender con mayor facili-
dad y rapidez.
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Aparicion
Cosificacion

Multiestabilidad

Invariabilidad

Ahora que ya conocemos las ideas clave de la teoria de
la Gestalt podemos comprender mejor sus principios:

Semejanza

Si encontramos semejanza entre ele-
mentos tendemos a agruparlos, indepen-
dientemente de su lejania. La similitud de
estos elementos puede estar dados por
su forma, color, tamafo o textura.

Cierre

Al percibir una pequena muestra de una
figura ya conocida pero que no esta de-
limitada por una linea o borde, la men-
te intentara crear la sensacion de cierre,
autocompletando sus partes no visibles.

Continuidad

El ojo creard el recorrido visual que se le
haga mas facil coherente y menos forza-
do o tardado.

Proximidad

Tendemos a agrupar los elementos por
el espacio que hay entre ellos, sin embar-
go, para conseguir este principio, los ele-
mentos deben poseer una caracteristica
en comun.

Figura fondo

Es la forma en como el cerebro procesa
el espacio en negativo, es decir, intentara
ver los objetos separados del fondo, no
es capaz de ver los elementos como figu-
ra y como fondo a la vez.

Direccién comtin

Los elementos que construyen un patron

en alguna direccidén se veran como una
unidad, aunque existan muchas partes.

Simetria
Los elementos que estén dispuestos de
forma equilibrada y organizada se tien-

den a agrupar, por el contrario, al no es-
tar en orden, se logran dispersar.
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ELEMENTOS
DEL LENGUAJE

VISUAL

Punto

Linea

Plano

Volumen

ELEMENTOS
CONCEPTUALES

n de puntos, que re e una tra

La relacion entre los elementos se puede dar en funcion a la composicion. Se logra denotar
la utilizacion de la linea, el volumen, la forma, el color y la textura para crear un disefio
compuesto y homogéneo.

Forma

Escala

Color

ELEMENTOS
VISUALES




DELOEUNTIONROLA LANERNEA
REPRESENTACION

ELEMENTOS
DE RELACION

LA FORMA

e . Es la manera en como la forma a través de sus caracter(sticas,
cion,
ELEMENTOS

7o SERELAl e et es percibida en una composicién determinando una orgar
y permite dar pie a una estructura y jerarquia visual.

Contorno

Direccion Espacio
TIPOS

Artificiales
'I ‘ Dintorno

Organicas

Naturales

i

Es una fuerza invisible que determina la Es el entendimiento de las areas, no solo
trayectoria o recorrido de la mirada para las ocupadas, asimismo las vacias (tam-

una correcta lectura de la compaesicion. bién llamado respiro visual). Esta distri-
bucién puede crear profundidad.

Geométricas

Posicion Gravedad
Silueta

' " b ] : Determina y establece la ubicacion Permite crear distintas sensaciones como

: "u. sputeod S_SE'Y.‘ o £ e, G respecto a la composicion, el marco la pesadez, ligereza, equilibrio, inestabili-
| : o formas mas cercanas. dad, entre otras.

i




INTERRELACION DE LA FORMA

Distanciamiento

Superposicion

Union

Interseccion

@

Penetracién

Sustraccion

©

Coincidencia

@

EIWAR?  HELENA  8RA7
NORTON  GONKAM CARTER  PITT
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La importancia de las formas basicas en
el disefio grafico radica en su capacidad
para evocar emociones y asociaciones
universales. EL cuadrado simboliza esta-

Cuadrado / Rectéangulo
Estabilidad, consistencia, equilibrio,

fuerza, profesionalismo, eficiencia,
orden, analisis.

Circulo / Ovalos

Emocional, comunidad, amor, unidad,
generosidad, unidn.

Organico

Creatividad, motivacién,
dinamismo, intuicidn, expresion.

W

The
PSICOLOGIA DE LA FORMA Thermals

bilidad y orden, el circulo representa uni-
dad y perfeccidon, mientras que el trian-
gulo sugiere energia y direccién. Pero
aqui encontramos mas caracteristicas.

Triangulo

Poder, misterio, religion, ley, liderazgo,
enfoque, ambicion, competitividad.

Linea vertical

Compromiso, metas, progreso, direccion.

The Body, the Blood,
the Machine

Here's Your Future

| Might Neoed You 10 Kl
An Ear for Baby

A Pillar of Salt
Returning to the Feld

Tast Pattern

5t. Rosa and the Swellows
Beck to the Bea

Power Dossn't Run on Nothing
| Hold the Sound




GUIA DE DISERD GRAFICD

COMPOSICION

Es la forma en como se disponen los elementos dentro de un acio visual.
Facilita el control de la compresién, legibilidad, equilibrio apariencia
estética. En el disefio encontramos diferentes posibilidades compositivas.

DEL PUNTOD A LA LINEA

TIPOS DE ESPACIO
COMPOSICION FORMATO

ESPACIO
COMPOSITIVO

FUNDAMENTOS
DE LA COMPOSICION

Unidad o Armonia Balance o Equilibrio

- |'!" : |

itiendo algtin

iede producir a partir

Ritmo o movimiento Punto focal o Enfasis

)y de atencién en la

/uda de la jerarquia

L modo de lectura que tendra sual lo podemos conseguir.

DEL PUNTOD A LA LINEA

GUIAS COMPOSITIVAS

e y atractiva a la per

s gulas armo-

a partir de un calculo

Regla de los tercios Seccidn durea

livide el pla n nueve partes igua- Establece la relacion entre las matemati

canstruye a partir

ns puntos de tension. de valor aproximado de “1,618

Radial Biseccion angular de go°®

69



GUIA DE DISERD GRAFICO

Dynamic symmetry

Método Van der Graaf

ol

El conjunto de las lineas verticales, hori-
zontales y diagonales permiten crear rit-
ma, movimiento y unidad. El objetivo es
posicionar los punto de interés donde las
lineas se cruzan.

Es upa estructura invisible compuesta
por una serie de lineas, geometricamente
dispuestas a formar un sistema de guias
Su funcion principal es establecer una
base para realizar una composicion logi-

a de manuscrito

| | |
T
T
CO0000 |
000000

Reticula por modulo

Generalmente usado para encontrar los
novenos de las paginas sin utilizar calcu-
los aritméticos. La estructura se dispone
a doble pagina.

RETICULA

ca y con una ubicacion de elementos or-
ganizada y optima para la comunicacion
certera. Existen muchos tipos de reticu-
las, pero presentamos las mas utilizadas
para una composicion armoniosa.

Reticula por columna

Reticula jerarquica

Nota. Mtiller-Brockmann establece los principios y técnicas de sistemas reticulares
en su obra Grid Systems in Graphic Design.

CAPITULO 04 / PROPUESTA
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acion de estructuras reticulares
25 recurrente en diseno editorial, este
= organizacion se le llama mague-
tacion, en donde delimitan margenes,
bloques de texto, columnas, y areas es-

Tpo ¢

MAQUETACION

pecificas para contener imégenes. Enton-
ces, el desempeno de este tipo de grilla
permite un flujo de lectura continuo v con
un enfoque organizado de la informacion.

Modulo

Fila

r e
Lowmna

Lineas de flujo

Medianil

Margen

Imagen

Marcadores

Medianil. Espacio estructural que se deja

entre columnas de texto.

FI
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FORMATOS

Existen diferentes formas de presentar los disefios, cada formato posee
caracteristicas especificas gue pueden ser ideal para un tipo de disefio
en particular y que sea pertinente para lograr el mejor resultado.

DEL PUNTO A LA LINEA

SERIES DEL PAPEL

Los formatos del papel se implementan
para desarrollar una utilizacion aprove-
chable en su maxima capacidad. Es en-
tonces, cuando a partir de cada doblez
del pliego, se determina un formato nue-

Gramaje.

vo. Utilizando este sistema podemos es-
coger algun formato dispuesto por estos
cortes, para el maximo aprovechamiento
del material.

Formato imprenta, Ui

—
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ARCHIVOS

Para entender que tipos de archivos usar, primero hay que entender que la imagen
digital se puede desarrollar por dos medios graficos, rasterizado o vectorizado:

Rasterizado Vectorizado

Es un sistema estructurado a partir de Los graficos son a partir de trazados y
pixeles fijos, pierde calidad con facilidad formas dispuestas por vectores y nodos,
al escalarse. Por ello, es importante to- por lo tanto las imagenes son modifica-
mar en cuenta el dpi (resolucion) bles o redimensionables.

DPI/PPP. 1 i : ci & po Nota. En medios impresos para formatos

CAPITULO 04 / PROPUESTA
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EXTENSIONES DE FORMATOS

Estas son las extensiones de formatos, mas comunes,
en los archivos de imagen imprimibles y digitales.

JPG

Es el mas conocido por ser un tipo de ar-
chivo predeterminado en muchos medios,
no admite transparencia ni es escalable,
posee alto grado de compresion por ello
es liviano, aunque se utiliza en medios
digitales v no se recomienda usarle en
medios impresos, este podria funcionar si
posee alta calidad.

.EPS

Almacena vectores, ideal para transferir
senos editables, de esta manera per-
mite tambien el redimensionado vy las
transparencias. Asimismo, puede leer ca-
pas. ldeal para impresiones de gran for-
mato, no sin antes convertir a un archivo
rasterizado con buena calidad.

Jpg

Rasterizado

Pixel. ] fad jueh ba

.PNG

Menor grado de compresion, mantiene
los gréaficos en alta calidad y por ello es
un archivo pesado, sin embargo no es
escalable. Permite transparencias. Gene-
ralmente utilizados en medios digitales,
no recomendable para impresion.

.PDF

El archivo optimo para medios impresos,
puede contener vectores asi como ima-
genes rasterizadas. Aungue mantenga
la calidad exacta, este archivo se puede
comprimir si es necesario y de igual for-
ma puede ser editable en conjunto con
SUS capas.

.eps

Vectorizado

.pdf
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COLOR

El color es la luz reflejada sobre los objetos v es un elemento
fundamental para el diseno, puesto gue produce sign dos, evoca
sensaciones, e incluso nos ayuda a alterar la percepcién d bje

DEL PUNTO A LA LINEA

Circulo cromatico

El crculo cromatico es la organizacion
basica de los colores y como se interre-
lacionan entre ellos. Aunque existen di-
erentes presentaciones, el mas comun
es el de 12 colores basicos. Podemos en-

h
e

Teoria del color

Son parametros establecidos, para la
combinacidn y la armonia de los colores a
partir del circulo cromatico. Una correcta

contrar, los colores primarios, los secun-
darios y los terciarios. En la parte derecha
percibiremos los colores calidos y en la
izquierda los frios

%
X

eleccidn de la paleta de colores debe ser
de manera premeditada y no arbitraria.

29




Armonias de color HSB (tono, saturacion y brillo)

Tono o matiz

Saturacién

000

Brillo o luminosidad

i |; -ls'|

® o
o0 . @
X e Oy
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Colores primarios, secundarios y terciarios

Los primarios son los que nos permiten la
creacion de los demas colores a partir de
su combinacién y que por lo tanto se con-
sideran absolutos, puesto que no se pue-
den llegar a estos a partir de la mezcla
de otros colores. A partir de aqul, pode-
mos determinar varios juegos de colores
primarios, sin embargo, por simplicidad
solo mencionaremos los establecidos de
manera tradicional y profundizaremos
mas de los demds en la sintesis del color.

Por lo tanto, colores primarios a partir
del circulo cromatico son el amarillo, el
azul y el rojo. Los colores secundarios se
obtienen a partir de la mezcla en partes
iguales de dos primarios. La combinacién
de estos pueden resultar en el color ver-
de, el naranja, y el morado. Por ultimo,
los terciarios nacen a partir de la mezcla
resultante de un color primario con uno
secundario colindante a este.

MODOS DE COLOR

También canocidos como formatos de color, es la forma de siste-
matizar los colores a partir de una identificacion numeérica. Por ser
una representacion del espectro visible, algunos colores que se
presentan en un modo de color no podrian conseguirse en otro.

RGB (Sintesis aditiva)

Es el modo de color utilizados en ele-
mentos graficos para canales digitales.
También llamados colores luz, puesto
que se van sumando los colores lumini-
cos primarios para conseguir los demas,
estos colores son el rojo (Red), el verde

CMYK (Sintesis sustractiva)

Es el modo de color utilizado para ele-
mentos graficos destinados a sistemas
impresos sobre un soporte fisico. Tam-
bién llamados colores pigmento, puesto
que con la mezcla de tintas se va a sus-
traer el blanco, reduciendo asi la canti-
dad de luz, los colores primarios son el

(Green) y el azul (Blue), v la suma de los
tres producirdn el color blanco. La codi-
ficacion de los colores RGB es dada por
la enumeracion de cada canal (cada color
representa un canal) que oscila entre el

1yel255.

cfan (Cyan), magenta (Magenta), amarillo
(Yellow) y negro (Black). De combinacién
de las cuatro tintas obtenemos el co-
lor negro. La codificacién de los colores
CMYK es dada por la enumeracion de
cada canal (cada color representa un ca-
nal) que oscila entre el 1 y el 100,

RGB

CMYK
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PSICOLOGIA DEL COLOR

a color evoca significados
lerlo permitira
xperiencia del usuario.

Seriedad, inteligencia,
limpieza, confianza,
justicia, tranquilidad,
frescura, frio.

riqueza, apundancia

irritacion, vy accion.

Energia, calidez,

Sencillez, sobriedad,
natural, neutralidad.

entusiasmo,

juventud, dinamismeo

Dulzura, inecencia,
e, feminidad,

inocencia.

romanc

ll'%.';C(-.'!}C]&!. pureza,
limpieza, paz y virtud.

Pasidn, fuerza, amor,
cia, agresividad,
ligro y Tunia,

DEL PUNTO A LA LINER
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En el diseno, las palabras tienen distintas funciones puesto que sirve
como texto y como imagen. Es el entendimiento del uso y la clasificacién
de las diferentes familias o tipo de letras.

Fuente tipografica

Familia tipografica

Anatomia del tipo

PUNTO A LA LINER

Diagrama de las alturas

2]
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Aguijon refier

conjunte de letras for-

v la ¢, tanto st ) Caja baja
Altura de la ascendente madas poi I scul
La Line 1se hasta linea ascer Cola es el trazo oblicuo colgante de al-
Altura de las descendentes m 1 des junas letras ubicada sobre La Li

) 3 t dente. Contra forma o Hueco es el et
Altura de las mayusculas altura para las cerrade dentro de una letra
T ( le la fuent Cuello es el trazo que conecta el bucle

( | ojal de la caja baja de una letra G.
ipo d 1ja baj . Linea base es |la linea en la cual las bases
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Altura de la x

Linea media e a linea imaginaria que
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Asta ondulada o espina constift L Orejaeslaj

1| 1l tra « cahrecsl

Barra es la forma de nexo transversal Pata « inea diagonal que sirve de
Brazo es parte terminal, qu estd in- apoyo a algunas letras

acter y se proyecta Serifa o remates son adornos que le con-

Ojal s el espacio encerrado i

piedades o atributos particula

> la f|, s [I":\i'-

rdebajo de la linea base Virgulilla rasguillo o tilds
Caja alta son las let aylsculas, tam- tomar el nombre de cedilla.

A Asta descendente
\. Ojal/Bucle ——

Virgulilla

Hombro

Asta ondulada ijon
o espina g .

~y/

Abertura

Punto o»—
Asta ascendente

Blanco interno,
Hueco u ojo




KERNING
Y TRACKING

Es la modificacion del espacio entre letra
y letra, la cual nos ayudan a controlar la
regularidad en el texto. Son ajustes que
se le hace a los textos para crear un rit-
mo de lectura optimo y amigable para la
percepcion del usuario.

Tracking

Tambiéen llamado interletrado es la al-
teracion proporcional del espacio entre
un conjunto de caracteres consecutivos.
En otras palabras, al alterar el tracking
estaremos modificando la separacién de
todos los caracteres.

Kerning

Es la posibilidad de modificar el espacia-
do entre algunos caracteres, para opti-
mizar el ritmo y esteticidad, ya que algu-
nas letras por su anatomia no se logran
acompanar adecuadamente y se recurre
a una alteracién manual, se debe em-
plearenelcasodelaF, T, Vo W.

CLASIFICACION

Serif

Es la manera en como la informacién
contenida en el texto es presentada. Es
decir, es el drea que ocupa el texto den-
tro de la composicién, y como esta se
dispone al formato para conseguir una
lectura adecuada y facilite la retencién
de informacién. Existen distintos factores

Alineado del bloque de texto

Abanderado

Justificado

PSICOLOGIA TIPOGRAFICA

MANCHA DE TEXTO

que permitirdn que la mancha tipogréfica
varie, como el espaciado entre letras, in-
terlineado, tamano de fuente, y alineado
del parrado (abanderado, centrado, a la
derecha o justificado). En casos particula-
res la mancha de texto puede estar adap-
tado a imagenes o formas espec

A la derecha

Centrado

< buguardian

GOLDEN SUN

Sans serif

(acked

La importancia de la presencia tipogra- adecuado y pertinente con su contexto y

fica en el diseno es igual de indiscutible funcién, en otras palabras, la tipografia

como la correcta seleccion de las mis- debe asi transmitir el mensaje adecuado
ibilidad mas. De esto, determinard si el disefio es a partir de su tipologfa.

COOKIES

Script Decorativa
Las tipografias script son recurrentes en fir- A i 53
mas, o para algunos titulos, evoca elegancia,

afecto, seduccidn.
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CONCLUSIONES

La premisa principal de la presente investigacion se determiné a partir de dis-
tintas posibilidades para dar nacimiento a la propuesta general, la cual es el diseno y

diagramacion de la guia.

Como primer objetivo especifico, se menciono el definir la base tedrica, la cual
seria contenedor informativo y textual de la guia, el mismo no se toma de un autor
especifico, es el resultado de una idea global de distintos autores, puesto que a partir
del criterio a partir de diferentes perspectivas de un solo orden contextual, se crea una
amalgama para establecer una teoria compacta y completa. Esto permitio, a la investi-
gacion tener un panorama general, de cada uno de los conceptos a tratar descrito por
distintos autores especialistas en sus areas, y de esta manera crear una sintesis tex-
tual resultante de estas definiciones y teorias, permitié asi, el obtener definiciones y
explicaciones completas tomando partes fundamentadas por distintas ideas y corrien-

tes de pensamiento.

En otra instancia, la investigacion determina como segundo objetivo el establecer
los criterios graficos, en donde los mismos los determinod un estilo limpio, sobrio y efi-
caz, en donde se intentd de establecer lineas graficas contrarias a los recursos textua-
les tradicionales y conservadores, en donde gobiernan bloques de textos extensos y
uniformes, y recursos visuales pequenos y poco atractivos. La linea estética resultante,
se consiguio a partir de distintos factores, que se resultaron utiles, y se determinaron

distintas conclusiones a partir de esta toma de decisiones:

Los espacios en negativo dentro del plano permitieron conseguir un aura liviana,

digerible y limpia, al igual que establecer jerarquias a partir del contraste, entre tama-

no, opacidad, y espesor, esto permite flexibilizar el recorrido de lectura y mantener una
armonia a partir de la designacion de espacios independientes para los mddulos en

la composicion, es decir, se mantuvo una segmentacion por contenido textual, visual,

y referencial. Aunque el contraste entre tipografias se dé generalmente a partir de la
combinacion entre fuentes serifadas y san serif, en este caso se mantuvo la utilizacion
de fuente san serif, permitiendo la homogeneidad, sin embargo, esto es posible a partir
del contenido textual reducido, es decir, al no encontrarse una cantidad de texto den-
sa abre paso a la utilizacidn de fuentes san serif para bloques de texto. Asimismo, los

recursos visuales recolectados fomentaron un reto para la investigacion

Como ultimo punto a tratar enmarcado en los objetivos especificos de la investi-
gacion, de trata sobre la materializacion de la guia especificamente de la diagramacion.
El cual, como hemos mencionado con anterioridad, es indiscutible que fomenta el pro-
tagonismo dentro de la disposicion estructural de la guia. Sin embargo, hallazgos cla-
ves a mencionar podremos encontrarlos la busqueda del dinamismo, si bien es cierto
que nos basamos en reticulas para unificar composiciones, estas son bastante rigidas,
metddicas, y lineales, pero a partir de los lineamientos generales del diseiio de la guia,
se buscé fomentar un contenido dinamico y vibrante, lo cual establecio para la realiza-
cion y diagramacion de la guia un reto soluble, a partir de la misma utilizaciéon de fun-
damentos del diseno que permitieron evitar la rigidez, con variacion de cajas de texto
(no en su forma sino en su posicion), una gama variada de paleta cromatica, y jerarqui-

zacion de la informacion a partir del contraste.

Por otra parte, dentro de la diagramacion, se efectud el rompimiento del espacio

destinado al sangrado, lo cual se caracterizo por el sangrado de algunos elementos,
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esta decision premeditada, dada de manera directa por las referencias visuales citadas
en la investigacion, sin embargo, fuera de estos elementos puntualizados, se mantuvo

los margenes espaciales dictaminados por la grilla.

El aporte obtenido por la guia, es determinante en multiples aspectos, sin em-
bargo, los mas notorios se determinan a partir de en enriquecimiento académico que
dispone su funcion, y los hallazgos en labor grafica e investigativa para el autor de la
guia. La guia podria traducirse en una herramienta permanente para interesados en el
area del diseno, funge de soporte en teoria basica, y enriquece los procesos de apren-

dizaje a partir de recursos de calidad.

El desarrollo investigativo obtenido en su conjunto, incremento la vision de la
linea de investigacion tratada, en donde se lograron encontrar distintas fuentes que
desarrollaban un mismo término, pero en modalidades diversas, aunque ocurra en dis-
tintos campos investigativos, en el area del disefio se obtiene un valor agregado a par-
tir de su naturaleza creativa, es decir, al ser un topico caracterizado por incluir dentro
de su labor procesos creativos, hacen de este recorrido investigativo, una experiencia
enriquecedora, puesto que uno de los cimientos del diseno es la observacion, agudizar
este sentido es clave para la construccion de un profesional analitico y capaz. Por otra
parte, el desarrollo investigativo determiné de manera directa el contenido a imple-
mentar en la guia de manera literaria, fomento los puntos en desarrollo, los campos

descriptivos y los recursos visuales utilizados.

Las posibilidades de esta investigacion son bastante variadas, por una parte, po-
demos hacer mencion de la poblacion a escoger, ya mencionamos la investigacion de
Pico (2018), el cual establece como usuario lector a ninos de primaria, o a Figueroa

(2021) el cual lo realizo para jovenes de bachillerato y sucesivamente se puede diver-

sificar a distintos targets. Por otra parte, la tematica en la cual aplicar los fundamentos
del diseno se puede puntualizar, como es el caso de Rojas (2024) el cual desarrollo su
investigacion a partir de la aplicacion de los fundamentos del diseno a los video jue-
gos, y como este existen entonces humerosas posibilidades, y no solo en el area de las
artes graficas como tal, se podrian emplear en distintos campos en los que sea perti-
nente la semejanza de contenido, como arquitectura, diseio industrial, entre otros. Sin
embargo, el punto con mayor fuerza en cuanto a las posibilidades y caminos posibles
a tratar refiere esta propuesta, es la continuacion de la misma guia, pero en términos
mas extensos y especializados. Como camino abierto se visualiza a largo plazo una
posible serie de guias que coleccionen fuentes de informacion util sobre el diseno gra-
fico en general y no solo de sus fundamentos basicos, en donde se puedan enmarcar
dentro de sus practicas y teorias mas profundizadas, y que sean utiles para estudiantes

mas avanzados o incluso profesionales experimentados.

El proceso académico dictaminado por la Escuela de Diseno Grafico y Artes Vi-
suales de la Facultad de Arte de la ULA, ha permitido una capacitacion, academizacion
y experticia suficiente al autor de la presente investigacion, para el desarrollo de la
misma y materializar de manera satisfactoria la propuesta, en donde los cimientos ba-

sicos fueron internalizados como:

Aspectos Practicos: “Diseno editorial y diagramacion” orientado en Diseno 3, “la
forma” dictado por Fundamentos Basicos del Diseno Bidimensional 1 y 2, conceptos

generales del “color”, tomados de Color 1.

Aspectos tedricos: “analisis, sintesis y redaccion” por parte del Taller de Litera-
tura, “metodologias y procesos orientados al proyecto de grado en términos globales”

por parte de Metodologia de la investigacion.
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Por ultimo, al desarrollar la introspeccion de la propuesta resultante, se puede
establecer como satisfactorio los objetivos determinados por la presente investigacion,
en un aspecto funcional, cumple con los parametros caracteristicos de una guia ins-
truccional, a nivel visual establece una propuesta fresca y sobria, y a nivel estético un

diseno limpio y pertinente.
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