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INTRODUCCION

La necesidad de creacidn de una Identidad Visual en las
empresas, junto al Disefio Grafico cuenta con una historia muy
amplia, surge a la par de la Revolucion Industrial y los medios
de comunicacion. Es aqui donde la necesidad de comunicar
visualmente un mensaje crea la demanda de aquel que lo
tenga que producir.

Fue en el Siglo XX que empez6 la era de los ordenadores, donde
nace la interfaz del usuario, la cual permitia realizar tareas en
un lenguaje entendible. Esto evoluciond hasta lo que se conoce
hoy, una infinidad de pdginas soportadas por el Internet y
pdginas web, y en ellas una nueva oportunidad de generar
disefio. Este soporte es mds complejo para el disefiador, pues
requiere de muchas mds herramientas.

Entonces, la evolucion de las apps se produjo rdpidamente
debido a las innovaciones de la tecnologia, acompanadas por
un notable avance en los teléfonos moviles. Es aqui donde
empieza el boom de las apps; desde juegos, noticias, disefio,
arte, fotografia, medicina y todo en tus manos gracias a la
revolucién de las aplicaciones moviles.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Muchas microempresas no recurren a Disefiadores Grdficos
debido a la facilidad y bajo costo que ofrecen las plataformas
de diseno en linea. Estas herramientas, aunque accesibles, han
comenzado a reemplazar el trabajo profesional del disefiador,
lo que genera una problemdtica para ambas partes. Por un
lado, los microempresarios terminan con identidades visuales
poco profesionales, lo que puede afectar la percepcién de su
marca y limitar su crecimiento a futuro. Por otro, los
Disefiadores ven reducido su campo laboral, ya que estas
plataformas simplifican procesos creativos.

Por esta razén, la investigacién tiene como propdsito estudiar a
un sector de microempresas y demostrar, a través de un objeto
de disefio, el por qué invertir en las metodologias de un
Disefiador Grdfico en lugar de hacer uso de plantillas en
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plataformas de creacion de disefo, esto enfocdndose en los
negocios de alimentos que necesitan una Identidad Visual
para la venta de sus productos o servicios.

JUSTIFICACION

Este proyecto resalta la importancia del Disefiador Grdfico
donde muchas microempresas utilizan Plataformas Digitales
para crear su ldentidad Visual. Aunque estas herramientas son
accesibles, pueden afectar la imagen de una marca. Desde el
disefio, se busca evidenciar como una Identidad Visual mejora
la percepcién de marca y la comunicacion visual. Socialmente,
se promueve una toma de decisiones mds consciente entre
emprendedores, fortaleciendo su competitividad en el
mercado y reconociendo el diseio como una herramienta
estética y un recurso estratégico para sus negocios.

OBJETIVOS
Obijetivo general

Desarrollar una propuesta de Disefio Grdfico que informe a los
microempresarios de la zona San Manuel Puebla, Pue. Respecto
a los resultados de invertir en la metodologia de un Disefiador
Grdfico frente a plataformas digitales para la creacién de una
Identidad Visual.

Objetivos especificos

e Investigar el perfil de los negocios dedicados al giro de
comida en la Zona de San Manuel, Pueblg, Pue. que no
cuentan con una Identidad Visual profesional y recurren al
uso de medios digitales para la creacion de ella.

¢ Indicar los conocimientos, estrategias y metodologias que
implementa un Disefiador Grdéfico, y cudles utilizan las
plataformas digitales para generar una Identidad Grdfica.

e Analizar el contenido y caracteristicas de las campanas
existentes en la actualidad para informar al publico
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respecto a los resultados que brinda el trabajo de un
Disefiador Grdfico frente a las plataformas digitales.

e Seleccionar y aplicar los elementos necesarios para
informar a los microempresarios a través de una
propuesta de diseio que muestre la importancia de
invertir en el trabajo de un Disefiador Grdafico.

HIPOTESIS

A partir de una propuesta de Disefio Grdafico, se dard a conocer
en la zona de San Manuel, Puebla, Pue. a los microempresarios
de la importancia de invertir en la metodologia de un Disefiador
Grdéfico en lugar de hacer uso de plataformas digitales para la
creacion de una Identidad Visual.

DELIMITACION

La delimitacion del objeto de estudio consiste en una estrategia
temporal con 16 meses de duracién, que tendrd como objetivo
difundir una propuesta de disefio que informe acerca de la
importancia de invertir en el trabajo de un Disefador, quienes
sus principales sujetos de estudio serdn un grupo de
microempresarios y Disefiadores Grdficos de la zona Jardines
de San Manuel, Puebla, Pue. limitindose a dreas con mayor
trénsito, para recopilar informacién base de estos negocios.

METODOLOGIA

o Tipo de Investigacion: El tipo de investigacién que se
establece a través del proyecto es de tipo experimental y
documental, debido a que se estudian los medios por los
que los microempresarios en la Zona de San Manuel,
Puebla, Pue. buscan hacer crecer su negocio y como podria
mejorar invirtiendo en el trabajo de un Disefiador Grdfico,
evitando el uso de Plataformas Digitales.

e Tipo de Estudio: El alcance del estudio es descriptivo, en
donde solo se detalla la problemdatica en la que los
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empresarios de la Zona de San Manuel, Puebla, Pue.,
Y, a partir de ese andlisis, generar una solucién con una
propuesta de disefo.

o Disefo del Estudio: Para el desarrollo del proyecto se
establece un estudio documental y campo, en el cual se
informa acerca de invertir en el trabajo de un Disefiador
Grdfico.

FASES DE LA INVESTIGACION

La investigacion combina tres fases que son complementarias:
la documental, aquella que consiste en la revisidn exhaustiva
de fuentes bibliogrdficas y digitales con el fin de sustentar
tedricamente el desarrollo del tema; de campo, que incluye la
aplicacién de entrevistas, encuestas y grupos focales con el
objetivo de recopilar informacién directa que permita evaluar
los resultados; y la descriptiva, que se enfoca en analizar la
realidad observada a partir de ciertos pardmetros, centrado
Unicamente en describir lo que ocurre.

ALCANCES Y LIMITANTES

Este proyecto busca indicar los conocimientos, estrategias
y metodologias que implementa un Disefiador Grdfico en
comparacidon con aquellas utilizadas por las plataformas
digitales para generar una Identidad Visual. Asimismo,
lograr que, a nivel local, se valore mds el trabajo profesional
del Disefiador, resaltando las ventajas y beneficios que una
Identidad Visual profesional puede aportar al crecimiento
y posicionamiento de una empresa. Finalmente, se espera
que la campana obtenga reconocimiento dentro de la
comunidad de Disefiadores Grdficos, fortaleciendo asi su
impacto y alcance.



Entre las posibles limitaciones del proyecto se contempla
que haya falta de interés por parte del publico objetivo, el
cual podria afectar el cumplimiento de los objetivos
planteados en la campafia. Asimismo, existe la posibilidad
de que los resultados no logren cubrir las expectativas
necesarias para que el disefio genere el impacto esperado
en los microempresarios de la zona de estudio. Al igual, la
obtencién de datos poco confiables podria dificultar una
definicion precisa del tamano de la muestra.



CAPITULO |

Fundamentos de perfiles
y resultados de procesos
de la Identidad Visual.



1.1

NEGOCIOS DE COMIDA

1.1.1 PYMES; pequefias y medianas empresas

Empresas pequenas

Segln la (Secretaria de Economia - Microempresas, s. f) las
microempresas son todos aquellos negocios que tienen menos
de 10 trabajadores, generan anualmente ventas hasta por 4
millones de pesos, representan el 95 por ciento del total de las
empresas y el 40 por ciento del empleo en el pais; ademads,
producen el 15 por ciento del Producto Interno Bruto. Tienden a
ser negocios familiares y creados por personas que no cuentan
con un capital grande. (Quintal, 2022)

Durante los anos ‘60 del siglo XX se comienza a considerar el
comportamiento humano como un importante factor para el
desarrollo de las pequefias y medianas empresas (PYMES)1, asi
como el espiritu empresarial (oIT, 1986), sin embargo, no fue
hasta la década de los ‘70 cuando el andlisis del estudio de la
PYME tomé relevancia (Julien, 1998).

A escala internacional, las pequefias y medianas empresas
conforman la mayor parte del enramado empresarial de los
paises (INEGI, 2006; OCDE, 2000, 2002 y 2005; OIT, 1986 y 1997),
destacdndose este tipo de empresas por su gran aportacion a
la economia como impulsoras de fuentes de empleo y
generadoras de riqueza (INEGI, 2006; OCDE, 2000, 2002 y 2005;
OIT, 1986 y 1997; Rueda, 1999). En México, de acuerdo con el
dltimo censo econémico llevado a cabo en el afio 2004 por el
Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e Informatica
(INEGI,2004a), existian alrededor de 3 millones de unidades
econbmicas en el pais, de las cuales, mds del 99.5% eran
micros, pequenas y medianas empresas.

Las PYMES que han permanecido en el mercado, tienen ciertas
caracteristicas derivadas de su tamanfo, el tipo de produccidn
y su ubicaciébn, manifestando ventajas importantes y
significativas sobre la gran empresa (Benett, 1989; Irigoyen y
Puebla, 1997; Kubr, 1997; Rucabado, 1992).
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Empresas Medianas

En esta clasificacion de empresas se encuentran aquellas que
tienen un capital mas alto que las anteriores, incluyendo el
ndmero de personas que conforman la empresa, siendo aside
hasta de 100 personas, ademds, suelen tener un mercado mas
amplio, a nivel local, regional, incluso, nacional o internacional,
dependiendo del sector al que pertenezcan, pueden llegar a
facturar entre 235 y 250 millones MXN al afo segln (Quintal,
2022).

En México, desde la segmentacion de microempresas hasta las
empresas medianas son muy importantes para la economia
del pais, ya que muchas de estas estiman una cantidad
considerable de empleados segun (Quintal, 2022). Al dia de hoy
se estima que en nuestro pais tiene 4 millones de PYMES en
México.

1.1.2 COMERCIO AL POR MENOR DE ALIMENTOS

(Comercio minorista, 2022)

De acuerdo con (Software DELSOL, 2021) dentro de la cadena de
distribucidn de productos, el Ultimo eslabéon es el que
conocemos como comercio al por menor, o bien, comercio
minorista. En este punto del proceso, las empresas minoristas
(que desarrollan el comercio al por menor) realizan la venta de
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bienes y/o servicios directamente a los consumidores finales,
por lo que son productos que se van a utilizar por los mismos, y
no intermedios o materia prima.

Antes del comercio minorista, se encuentra el comercio al por
mayor, el cual ejecuta la compra-venta de productos a gran
escala para venderlos a sus clientes, donde estos no son los
consumidores finales del mismo. En relacién con la propiedad
del comercio minorista, se puede clasificar en dos tipos
principales:

Cadenas de tiendas

Son dos o mds tiendas, de la misma empresq, las cuales se
administran de manera centralizada, siendo la propiedad
de una sola persona o grupo de personas.

Tiendas independientes

Son negocios sin relacién con ningdn otro, y son propiedad
de una persona o grupo quienes tienen el poder total sobre
la misma. Un ejemplo comUn son las tiendas o kioscos.

1.1.3 PERFIL DE LOS NEGOCIOS DEDICADOS AL GIRO DE COMIDA EN
SAN MANUEL

( Alexis Calderon, 2022.)

Existen un gran nidmero de negocios en el drea de Jardines de
San Manuel, Puebla, Pue,, se concluye que esto se debe a la alta
cantidad de personas que circulan el area.



1.1.3.1 AREA GEOGRAFICA
Area Geogrdfica: Jardines de San Manuel, Puebla, Puebla
Tamarno del Establecimiento: 0-5 personas

Actividad Econémica: Restaurantes con servicio de alimentos
a la carta o comida corrida; establecimientos especializados
en antojitos; locales dedicados a la preparacidén de tacos y
tortas; asi como otros que ofrecen pizzas, hamburguesas, hot
dogs y pollos rostizados para llevar.

1.1.3.2 MUESTREO Y RECOLECCION DE DATOS

En esta investigacion es importante conocer el tamafio de la
muestra, para tener una buena idea de comprensidn del grupo
completo. El tamafio del muestreo es fundamental para la
obtencién de resultados representativos y estadisticos.

Segun el articulo (Qualtrics, 2022), para calcular el tamaro de
muestreo adecuado se debe tomar en cuenta diferentes
aspectos y etapas, tal como:

e Variables del tamano de la muestra: Se considera el
tamano de la poblacién, el margen de error aceptable, el
nivel de confianza respecto a la media real de los datos,
asi como la desviacion estadndar, todos ellos elementos
fundamentales.

e Cdlculo del tamarfo de la muestra: Se determina segun
si el tamafo de poblacién es muy grande o desconocido,
o si es conocido y mds pequenio.

Los establecimientos registrados en el drea de San Manuel
segun (Market Data méxico, s.f.) son 800, sin embargo, para el
muestreo, se utilizardn Unicamente los establecimientos de
comida en Avenida San Claudio, basando esta delimitacion
por su mayor tréfico de usuarios.

Para el muestreo se utilizard un nivel de confianza de 90 por
ciento y un margen de error de 10 por ciento con tamafo de
poblacion aproximada de 10 establecimientos, siendo estos
negocios de comida en Avenida San Claudio, Jardines de San
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Manuel, teniendo asi el tamano ideal del muestreo de 10
establecimientos.

1.1.3.3 PERFIL DE LOS NEGOCIOS

Primer perfil de negocio:

Area Geogrdfica: Jardines de San Manuel, Puebla, Puebla
Tamano del Establecimiento: 0-10 personas.

Ingresos: $90,000 pesos mexicanos por mes.

Giro del negocio: Restaurante de comida.

Actividad Econémica: Negocio de tamales, donde se
cuenta con el servicio de preparacién de alimentos
variados, cuentan con dos empleados de piso y también
servicio a domicilio.

Segundo perfil de negocio:

Area Geogrdfica: Jardines de San Manuel, Puebla, Puebla
Tamanio del Establecimiento: 0-5 personas.

Ingresos: $56,000 pesos mexicanos por mes.

Giro del negocio: Cafeteria.

Actividad Econémica: Cafeteria que cuenta con servicio
de preparacién de alimentos con variedad de productos
para el consumo en el establecimiento y servicio a
domicilio, cuentan con dos baristas y una mesera.

Tercer perfil de negocio:

Area Geogrdfica: Jardines de San Manuel, Puebla, Puebla
Tamanfo del Establecimiento: 0-8 personas.
Ingresos: $85,000 pesos mexicanos por mes.

Giro del negocio: Restaurante.
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Actividad Econdmica: Cuenta con servicio de comida
corrida y desayunos, esto con variaciones diarias de los
platillos y bebidas, cuentan con tres meseros y cuatro
cocineros.

Cuarto perfil de negocio:

Area Geogrdfica: Jardines de San Manuel, Puebla, Puebla
Tamano del Establecimiento: 0-12 personas.

Ingresos: $98,000 pesos mexicanos por mes.

Giro del negocio: Comida [/ Desayunos.

Actividad Econdémica: Restaurante mexicano dedicado a
la elaboracién de antojitos, que cuentan con variacion de
platillos para distintos horarios de comida, siendo un
negocio familiar y que cuenta con tres meseros y tres
cocineros que alternan turnos laborales.

Quinto perfil de negocio:

Area Geogrdfica: Jardines de San Manuel, Puebla, Puebla
Tamarno del Establecimiento: 0-5 personas.

Ingresos: $45,000 pesos mexicanos por mes.

Giro del negocio: Cafeteria.

Actividad Econémica: Cafeteria con venta de distintos
platilos de comida fuerte, hay servicio de baristas vy
panaderia artesanal en la cual existen tres meseros y dos
baristas en la sucursal.

Sexto perfil de negocio:

Area Geogrdéfica: Jardines de San Manuel, Puebla, Puebla
Tamano del Establecimiento: 0-8 personas.
Ingresos: $70,000 pesos mexicanos por mes.

Giro del negocio: Restaurante.
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e Actividad Econdmica: Restaurante de diferentes platillos
de comida corrida, cuentan con dos cocineros y dos
meseros en la sucursal.

Séptimo perfil de negocio:
e Area Geogrdfica: Jardines de San Manuel, Puebla, Puebla
e Tamafio del Establecimiento: 0-15 personas.
e Ingresos: $80,000 pesos mexicanos por mes.
e Giro del negocio: Taqueria.

e Actividad Econdémica: Servicio de comida de tacos,
cemitas, tortas, sincronizadas, gringas y bebidas para
consumo en el local, en donde cuentan con tres
cocineros y dos meseros.

Octavo perfil de negocio:
e Area Geogrdfica: Jardines de San Manuel, Puebla, Puebla
e Tamafo del Establecimiento: 0-8 personas.
e Ingresos: $60,000 pesos mexicanos por mes.
e Giro del negocio: Loncheria.

e Actividad Econdmica: Servicio de comida tipo loncheria,
para consumo en sucursal o servicio a domicilio, cuenta
con un cocinero y dos empleados en la sucursal.

Noveno perfil de negocio:
o Area Geogrdfica: Jardines de San Manuel, Puebla, Puebla
e Tamafo del Establecimiento: 0-18 personas.
e Ingresos: $90,000 pesos mexicanos por mes.

e Giro del negocio: Restaurante.

22



e Actividad Econdmica: Negocio de comida tipo antojitos
mexicanos, con variedad en el mend y consumo en el
local o para llevar, cuenta con dos cocineros y tres
empleados rotatorios en la sucursal.

Décimo perfil de negocio:
e Area Geogrdéfica: Jardines de San Manuel, Puebla, Puebla
e Tamafo del Establecimiento: 0-12 personas.
e Ingresos: $65,000 pesos mexicanos por mes.
e Giro del negocio: Restaurante.

e Actividad Econdmica: Negocio dedicado a la elaboracién
de tortas y cemitas, desayunos y aguas frescas, cuentan
con dos cocineros y dos empleados rotatorios en la
sucursal.

Los perfiles de negocio en la zona de Jardines de San Manuel,
Puebla, Pue. muestran una diversidad de establecimientos
dedicados a la preparacion de alimentos, sin embargo,
muchos carecen de una Identidad Visual profesional. Esto
limita su visibilidad y afecta su crecimiento en un mercado
competitivo. Invertir en una Identidad Visual adecuada
facilita el reconocimiento de la marca, y también mejora la
percepcidn del cliente, lo cual es clave para fortalecer su
competitividad y aumenta sus ventas.

1.2 DISENO GRAFICO

1.2.1 DEFINICION DE DISENO GRAFICO

El Disefio Grdéfico es el arte de comunicacién visual a través de
texto, imdgenes, simbolos o ilustraciones. Sirve para identificar
una marca, recordar un mensaje, encontrar una gran oferta de
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valor o atraer a tu cliente ideal. Su objetivo es crear una
representacioén visual con un sentido de orden y claridad
haciendo que las personas entiendan el mensaje.

Desde los simbolos de las cuevas prehistéricas hasta las
tendencias modernas, podemos decir que el Disefiador Grafico
ha estado siempre presente en la historia de la humanidad
(Besaq, Piktochart. 2022).

“La mayoria de la gente cree que el disefio es algo
decorativo. Para mi, nada es mds importante en el futuro
que el diseno. El disefio es el alma de todo lo creado por el
humano.”— Steve Jobs.

Los elementos visuales que se combinan para crear en Disefio
Gréfico son: la Llineq, la Forma, el Objeto, el Espacio, la
Tipografia, la Textura y el Color. (Llasera, 2020)

La Linea

La linea es el elemento visual bdsico de todo grafismo, no deja
de ser una sucesion de puntos, conectando la trayectoria de un
punto a otro. Una linea casi siempre expresa dinamismo,
movimiento y direccidn. Gracias a las lineas se crea tension, se
separa el espacio grafico o se estructura una composicion, al
igual, tiene varias cualidades visuales. (Id.)

GROSOR COLOR TEXTURA ESTILO

(Llasera, 2020)
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La forma

Una forma es un espacio cerrado y plano, limitado a dos
dimensiones, que se miden por anchura y altura. Existen dos
grupos diferentes de formas de laimagen; Dentro de las formas
geométricas se encuentran: tringulos, cuadrados, circulos,
etc. Y luego, estarian las formas orgdnicas: que son formas mas
libres, y que se asemejan a las que se encuentran en la
naturaleza, son formas que se dibujan mejor a mano alzada.

XOA 0%
. 2 4 B 3 JO

FORMAS OEOMETRICAS FORMAS ORGANICAS

(Llasera, 2020)

En Disefio Grafico, cuando se colocan dos formas juntas se crea
una relacién entre ellas. Gracias a esta relacién entre formas,
se pueden generar emociones, comunicar mensajes,
empatizar con una audiencia, realizar énfasis en una parte de
la composicion o incluso evocar movimiento. Gracias al uso de
las formas en los logos, las empresas pueden asociar su marca
con ciertos valores y emociones. (Id.)
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El objeto

Cuando una forma adquiere propiedades tridimensionales,
pasamos a denominarlo como un objeto. Para poder crear la
ilusion de profundidad y realzar el volumen de un objeto,
hacemos uso de la luz, la sombra y la perspectiva. (Id.)

WP L
NN

(Llasera, 2020)

El Espacio

El espacio es la distancia, drea alrededor o entre elementos del
disefo. Se consideran los elementos visuales a utilizar, esto al
ordenarlos o agruparlos dentro de la composicién. Con dos
tipos de espacio: Espacio Positivo y Espacio Negativo. Gracias
al espacio podemos crear la esencia visual y el dinamismo de
una composicién. (Id.)

ESPACIO POSITIVO ESPACIO NEGATIVO

(Llasera, 2020)
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La Tipografia

La tipografia es una de las formas mas directas de comunicar
visualmente, con titulares o pdrrafos. El tipo de formas que se
incluyen en la anatomia de los caracteres es lo que otorga a la
tipografia su propio estilo y aspecto. Pueden ser rectas, o mas
orgdnicas y armoniosas, estas ayudan a otorgar mds
significado a las composiciones. (Id.)

ALTURA MAYUSCULAS

ALTURA DE LA X

SERIFA

LINEA DE BASE

LINEA DESCENDENTE

(Llasera, 2020)
El Color

El color juega uno de los mayores papeles en Disefio GRdafico,
ya que el ojo humano puede distinguir hasta mil colores
aproximadamente. El color es la cantidad de luz que se refleja
sobre un objeto. Cada color puede evocarnos un significado
diferente, esto se hace de forma inconsciente, y a veces de
forma algo personal, pero podemos llegar a asociar cada color
con una serie de conceptos o sensaciones. A esto se le conoce
como psicologia del color. (Id.)

(Llasera, 2020)
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1.2.2 PERFIL DE UN DISENADOR GRAFICO

El perfil profesional de un Diseflador Grdafico comprende
diferentes habilidades, tanto creativas como comunicativas,
tal como la habilidad de saber transmitir las ideas (creativa, a.
2020), combina el arte con la tecnologia a fin de comunicar
ideas a través de imdagenes.

Esta investigacién se centra en una de las ramas del Disefio
Grdfico, siendo la de Identidad Visual. Para esta se hace uso de
diferentes programas a fin de conseguir los resultados
deseados (CERTUS, 2021).

El Disefio Grdfico es una profesion que estd en constante
cambio, se transforma junto a las nuevas tecnologias,
tendencias y las diversas necesidades del mercado. Es por eso
que el Diseflador Grd&fico también ha evolucionado y sus
caracteristicas han cambiado. (Webtilia, 2019)

Es por ello que el perfil de un Disefiador Grdéfico:
Evolutivo

Con sed de conocimientos y aprender dia a dia. Nuevas
herramientas, nuevas tendencias, nuevas metodologias y
todo lo que pueda servir para mejorar y evolucionar.
Dispuesto al cambio, asi implique salir de su zona de
confort.

Creativo

La capacidad de creacién marca la diferencia y una firma
a cada uno de los disenos. El interés de incentivar la
creatividad también cuenta.

Comunicativo

Trabajar en equipo, escuchar, transmitir y proponer. El
Disefiador Grdfico es cada vez mds colaborativo, expresa y
propone ideas.

Estratégico
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Capacidad de planificar y seguir una estrategia, ya sea
Diserfio Grdfico estratégico, Marketing o en el Disefio Grafico
publicitario.

Tecnolégico

Hoy la tecnologia es la mejor herramienta del Disefio
Grafico. Tener conocimientos en los diversos software de
disefio, estar al dia en las nuevas tendencias tecnolégicas
y tener la capacidad de incorporarlo en el trabajo es
fundamental.

Artistico

El arte es la madre del Disefio Grdafico. La capacidad artistica
en un Disefador Grdfico es importante para su desarrollo,
va de la mano de la creatividad y de la ejecucién de la
misma. (Webtilia, 2019).

1.2.3 CONOCIMIENTOS, ESTRATEGIAS Y PROCESOS DE UN
DISENADOR GRAFICO

El Disefiador Grdfico busca en su metodologia, que el disefio
sea original y cuente con una Ildentidad Visual Corporativa
hecha a medida para lograr una primera impresién positiva
entre los potenciales clientes. Un negocio que cuenta con una
identidad propia, definida y bien establecida ayuda al negocio
a diferenciarse de la competencia, ademds serd recordado
con facilidad y provoca una respuesta emocional que influye
en la eleccién del cliente sobre la marca. (El Club de los
Avanzados, 2019).

Las fases de un disefiador para la creacidén de una Identidad
Visual Corporativa son:

1. Briefing

Se define la estrategia de marca: qué significa el negocio,
qué hace y para qué. Se empieza por definir. Naming,
descripcion general, sector, pUblico objetivo, valores de
identidad, entre otros. (Id.)
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2. Benchmarking

Se estudia la competencia y se hace una idea aproximada
del sector en el cual se trabaja. Esta observacién permite
tener una perspectiva mds global sobre los referentes
locales e internacionales, y facilita la obtencion de una
solucion eficaz para diferenciarse entre los demdas
negocios. (Id.)

3. Bocetos preliminares

Se empieza a crear la Identidad Visual Corporativa en
funcion del briefing y el estudio de la competencia. Se va
definiendo composicién, color y forma. (Id.)

4. Seleccioén de ideas

Una vez teniendo los bocetos de la imagen, se meditan
todas las propuestas, es decir, se perfeccionan los aspectos
que carecen de claridad y se descartan las propuestas que
no cumplen con los valores de la empresa. Las ideas mds
relevantes e impactantes se seleccionan a partir de tres
componentes: Simplicidad, legibilidad y funcionalidad. (Id.)

5. Presentacion de propuestas

Se presentan las diferentes soluciones graficas y se valoran
todas las opciones. (Id.)

6. Revision de la Identidad Visual

Se retoca la propuesta elegida combinaciones de color,
aplicaciones, entre otros. (Id.)

7. Creacidén de brandbook con normativas y aplicaciones
de la Identidad Visual Corporativa

Un libro corporativo de branding es una de las maneras
mdas eficaces para definir las normas de comunicacién de
la empresa. Siendo una guia Gtil para los disefiadores y
colaboradores externos, y otros especialistas. (Id.)
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1.2.4 RESULTADOS DE LAS ESTRATEGIAS Y PROCESOS

Los Disefiadores Grdaficos deben conocerse a si mismos para
poder crear una estrategia ofensiva, defensiva y adaptativa
ante sus fortalezas, amenazas, debilidades y oportunidades.

Como fortaleza, un DiseAador Grdafico profesional cuenta con
creatividad, conocimientos, informacién y experiencia, asi
como la capacidad de innovar. Mientras que, personalmente,
se comunica de manera eficaz y rapida, tiene habilidades de
negociacién y solucién, trabajo en equipo, ademds de
pensamiento estratégico.

El Disefiador tiene la oportunidad de aprovechamiento de
salarios del mercado, de la demanda y oferta de la profesion,
especializaciones en diferentes dmbitos del disefio, de los
servicios globales, tendencia de negocio por ser un campo en
desarrollo y los avances tecnolégicos.

De manera profesional, una de las debilidades del Disefiador es
el poco manejo de diferentes técnicas. De manera personal,
podrian ser las competencias y habilidades no desarrolladas,
ademds de la confianza y los tiempos manejados en proyectos.

Los aspectos legales son una gran amenaza, asi como las altas
exigencias profesionales, cambios constantes en el mercado y
el consumo, y la alta competitividad en el campo laboral.

1.3 PLATAFORMAS DIGITALES

1.3.1 DEFINICION DE PLATAFORMA DIGITAL

Son aquellas plataformas que contienen herramientas y
facilitan el uso para los usuarios que no estan familiarizados
con softwares de Disefio Grdfico, esto con costos bajos, o
incluso gratuitos, la idea que siguen es la de hacer el Disefio
Grdfico accesible para todo el mundo, son programas abiertos
de disefio y composicidén, permiten crear presentaciones
interactivas y animadas. Contienen herramientas que tienen
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funciones parecidas a lo que se puede encontrar en
programas de la paqueteria de Adobe. (Rock Content, 2022)

1.3.2 TIPOS DE PLATAFORMAS DIGITALES

Actualmente, existe una gran variedad de plataformas
digitales que facilitan el Disefio Grdfico, estas con diferentes
herramientas que facilitan su uso, entre ellas resaltan:

Canva

Canva es una herramienta llena de recursos Utiles para crear
logotipos creativos de una manera prdctica, ya que la
herramienta es muy intuitiva y facil de usar.

Tambien viene con varios disefios y plantillas, donde lo Unico
que debe hacerse es la edicidn de éstas.

Crear un disefio »

Grafica Redes sovaks Presentacion Pster Portada de Faci

(MediaSource, 2022)

Crello

Crello es una plataforma que permite crear stories e imdagenes
para el feed de redes sociales.
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Incluye plantillas ya preparadas para crear imdgenes de
aspecto profesional para las redes sociales en cuestion de
minutos.

— creuo

(MUYPIMES, 2022)

Logaster

Con la plataforma Logaster, se puede crear una Identidad
Visual para un negocio en pocos segundos, solo debe
introducirse el nombre de la empresa y la plataforma da a
elegir diversas opciones.

Designing Your
Brand Has Never

Been So Easy!

( Schlottman, 2020)
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Envato Placeit

Envato Placeit es una plataforma bastante completa, donde se
encuentran promociones para hacer mds atractiva una
marca. (Ricardo L, 2022)

Placeit s senvato

(David Scott, 2018)

1.3.3 SITIOS WEB DE TERCIARIZACION

Ademds de plataformas de disefio, existe la opcidon del usuario
de subcontratar Disefio Grdfico esto consiste en delegar en una
agencia o empresa externa para la creacion de una Identidad
Visual que logre comunicar efectivamente el mensaje de
marca, para poder atraer asi el cliente ideal a un bajo coste.

Algunos de los beneficios de contratar una Agencia como
tercerizacion en Diserio Grdfico:

* Obtencidn de talento creativo al subcontratar el trabajo
de disefno en un agencia externa, en lugar de contratar
un Disefiador interno a tiempo completo.

e Provee una nueva perspectiva de la Identidad Visual que
engloba la marca, lo que permite dar un nuevo giro a los
conceptos de Marketing y Disefio Grdfico.

e Creacion de una ldentidad Visual efectiva y creativa que
se mantiene al dia con las tendencias de disefio. (Miami
web design, 2020).
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1.3.4 CONOCIMIENTOS, ESTRATEGIAS Y PROCESOS DE UNA
PLATAFORMA

La plataformas digitales existentes actualmente cuentan con
los siguientes pasos para la generacion de una Identidad
Visual:

1. Creacién de una cuenta

El primer paso es crear una cuenta gratis. Una vez creada la
cuentaq, la pdgina de inicio facilita varias herramientas que
ayudan a la eleccion de la mejor plantilla de acuerdo a la
necesidad que se tenga. (David Scott, 2018)

2. Exploracién de biblioteca para conocer las plantillas

Existe una amplia coleccidn de plantillas profesionales que
cumplen la demandas de varios contenidos, siendo esta
una biblioteca de modelos organizada por categorias y
plantillas divididas por temas.

3. Eleccién de plantilla para publicacién

Al tratarse de redes sociales, principalmente Instagram, es
muy importante definir la apariencia, es decir, la cara de las
publicaciones de ahora en adelante. (MediaSource, 2022)

4.la imagen y texto.

Elegir una buena imagen y tipografia es fundamental para
cualquier publicacién o aplicacién de disefio para que ésta
tenga un buen engagement. Se puede utilizar la que se
encuentra en plantilla o elegir una en la pestaria de Texto.

5. Compartir o descargar la imagen

Cuando la creacion esté lista, se puede descargar o
compartir en distintas plataformas digitales, tal como
Facebook, Mailchimp, Pinterest, entre otras redes sociales, al
igual puede ser guardado en otros servicios, como Google
Drive o Dropbox. (Hotmart, 2019).

La generacion de una Identidad Visual en plataformas
digitales sigue un proceso organizado que incluye la
creacidn de una cuenta, la exploracién de una biblioteca de
plantillas, la eleccibn de una plantilla adecuada, la

35



seleccidn de imdagenes y tipografia, y finalmente, la opcidn
de compartir o descargar la imagen creada.

Estos pasos permiten a los usuarios crear una Identidad
Visual para sus negocios y permitir hacer uso de ellos en
redes sociales. Al proporcionar una amplia variedad de
plantillas y herramientas para la personalizacién, las
plataformas digitales hacen que el proceso sea accesible y
prdctico para usuarios de diferentes niveles de habilidad y
necesidades especificas.

Ademds, la posibilidad de compartir o descargar las
imdgenes generadas ofrece flexibilidad y opciones para su
posterior uso en otras plataformas y servicios digitales.

En resumen, estos pasos brindan una guia clara y eficiente
para la generacién de una Identidad Visual en plataformas
digitales, facilitando a los usuarios la creacién de disefios. La
interfaz es facil de aprender y dominar, por lo que brinda mds
facilidad de disefio al usuario.

Cualidades de las plataformas digitales
1. EqQuipos y colaboracién

Es posible crear equipos para trabajar juntos en disefios en
tiempo real. La comunicacién con los miembros del equipo
es fluida, ya que se pueden publicar comentarios, etiquetar
miembros especificos y dejar comentarios o sugerencias.

(1d.)
2. Plantillas

Permite utilizar plantillas, aunque no es necesario saber de
disefio especializado para crearlas desde cero. Existen mds
de 250.000 plantillas ya preparadas para cambiar el texto o
la imagen. (1d.)

3. Editor de imdagenes y video

Se facilita la edicidon de imdgenes, donde hay ajustes para
su enfoque y su disefio en general, esto con: texturas,
burbujas de texto y voz, efectos fotogréficos, pegatinas,
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marcos, entre otros. Ademds de creacién de videos cortos
utilizando la biblioteca de plantillas de video prefabricadas.

(1d.)

Aplicacion mévil y tiendas de aplicaciones

Con el creciente nUmero de personas que crean sus Propios
proyectos, las companias han lanzado aplicaciones que
permiten disefar rdpidamente y sin costo alguno el logo de
una empresa. Esto representa una ventaja para las pequefias
empresas que estdn comenzando, pero, al mismo tiempo,
estas herramientas subestiman el trabajo de los profesionales
del disefio. Ademds, estas plataformas digitales no se limitan a
ser solo aplicaciones web, también se pueden descargar en
dispositivos como iPhone, iPad y Android, facilitando su acceso
de manera moévil y ampliando su alcance.

Segun (Chapman, 2018) el mercado de las aplicaciones ha ido
aumentando en dispositivos méviles, el cual se ha saturado de
competencia. Las tendencias cambian rdpidamente; estas
condiciones dan lugar a una alta tasa de fracaso en todos los
dmbitos para el mercado de las aplicaciones moéviles. Ya que
los usuarios suelen utilizar el primer recurso que encuentran
para realizar su trabajo y no contindan con su uso, se conoce
que unicamente el 20% de los usuarios que acuden a estas
aplicaciones las utilizan una segunda vez. El 3% de las
aplicaciones descargadas siguen siendo utilizadas por el
consumidor después del primer mes. Este Ultimo porcentaje
equivale a aquellos que pagan una suscripcién. (Id.)

1.3.5 RESULTADOS DE LAS ESTRATEGIAS Y PROCESOS

Actualmente hay una gran variedad de plataformas digitales
las cuales han integrado una estrategia funcional para darse a
conocer y asi poder demostrar sus cualidades y defectos.

Como fortaleza, cubren las necesidades para la mayoria de las
personas que hacen uso de estas aplicaciones con plantillas,
editores bdsicos,creando una experiencia mdas facil de
manejar para el usuario de manera rapida (Godoy, 2022).
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Como oportunidad, pueden aprovechar las necesidades del
usuario y hacer membresias con un costo sobre la demanda
para que el usuario pueda utilizar todas las herramientas y no
tener limitantes, asi como desarrollo de apps moéviles para
poder trabajar desde dispositivos telefénicos (Adimediao
Ramon, 2021).

La principal debilidad que se puede enfrentar es que el uso de
plantillas se disefia con el propésito de uso para negocios
iniciales, si es muy parecido al logo de una empresa que ya lo
haya registrado, y que luego, esta empresa se entere que se
estd usando esa imagen para un negocio muy lucrativo. En ese
caso, segln Navarro (2016) “esa empresa podria demandar

por plagio”.

Por ello, su amenaza se encuentra en los aspectos legales,
fallas en las aplicaciones, problemas con el servidor, no tener
todas las herramientas disponibles o problemas con internet.

1.4 IDENTIDAD VISUAL

1.4.1 DEFINICION DE IDENTIDAD VISUAL

( Pablo Vittori,2014.)

La Identidad Visual es la representacion grdfica de una marca,
sus objetivos y valores. Esta construccion refleja el
posicionamiento dentro del mercado para dirigirse a su
publico objetivo. Es un conjunto de ideas, expectativas, historias
y relaciones interpersonales de una empresa que influyen en la
decisién de las personas de una marca sobre otra.
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Segdn (Matute, 2021), la creacién de la imagen que se desea
transmitir juega un rol primordial para conseguir el objetivo que
se plantea. La marca logra implantar en el puablico y
espectadores un conjunto de ideas, valores de la empresa, asi
como expectativas de lo que se desea conseguir a nivel
econdémico, ideolégico y social. Establecer este conjunto de
pasos permite armar unaimagen y mensaje claro del producto
o servicio, son fundamentales para alcanzar el éxito.

La importancia de crear una buena Identidad Visual reside en
el éxito de las empresas para lograr posicionar el producto,
mensaje, imagen, e incluso, asociarlo con el grupo de trabajo.
La sinergia de los elementos grdficos juegan un rol
fundamental; El avance constante de la sociedad provoca que
los elementos visuales se tornen mds importantes que el
contenido, esto por la velocidad de la vida digital: lo visual es
absorbido e instalado en las mentes con mayor facilidad y
rapidez.

Ahora bien, para Costa (1993), la Identidad Corporativa busca
utilizar distintos signos visuales que tienen como objetivo
distinguir, facilitar el reconocimiento y la recordacién a una
empresa u organizacién y buscar un diferenciador de las
mismas, para asi lograr posicionar una marca o porducto para
aumentar la notoriedad. Ya que la identidad es equivalente a
identificacién y por consiguiente apreciarlo como una misma
cosa.

En el archivo (La marca: sefial, nombre, identidad y blasén -
Norberto Chaves, s. f.) se analiza el concepto de marca, donde
se consolidan cuatro funciones simbdlicas de los signos de
identificacion grdfica. Estas funciones son las de: sefial,
nombre, identidad y blason.

La senal

Toda marca “marca” a su autor. Siempre dird “aqui alguien
ha dejado su huella”. Y entre todas esas marcas, hay unas
que tienen la misién especifica de ser huella de su duefio -
autor: las marcas identificadoras. Donde dicen: “aqui estoy
yo”, “esto lo digo yo” o “esto es mio”. O seq, lo que dicen es:
“yo". La marca saca del anonimato al emisor o autor de un
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hecho publico. Su funcién primaria es la de sefalar. Es un
signo que, por convencion, se asocia a un sujeto concreto,
lo individualiza. (Id)

El nombre

Aqui es Gtil una referencia al especial estatus semidtico del
nombre propio, cuya funcién especifica es individualizar,
distinguir a un individuo de otros individuos. Es la forma
verbal de la marca y lo que representa, (Id)

La identidad

La amplisima polisemia del término “identidad” se transfiere
al verbo “identificar”. Y, en lo que el tema concierne, se han
de mencionar al menos dos acepciones; la de individualizar,
o sed sefialar a un individuo, y la de hacer referencia a sus
atributos o rasgos distintivos, el describirlo. (Id)

El blasén

Este servicio funcional de la Identidad Visual accede a su rol
trascendental cuando, por un mecanismo de admiracion,
los atributos del mercado se transfieren al signo de la
marca. Esta dimension de la marca no es universal, solo la
adquieren aquellos signos que, por relevancia a su
referente, por la solidez de su estructura formal y por su
calidad gréfica acceden a la jerarquia del emblema. Se
emparentan con los simbolos étnicos, religiosos, politicos o
culturales, por ello, son irrenunciables, pues constituyen un
activo corporativo, asociado al “capital marcario”. (Id)

Segun Jorge Frascara (1988): Al proceso de creacion visual
que cubre las exigencias prdcticas y cuya funcion es
comunicar mensajes visuales se le denomina disefio.

La Identidad Visual representa un elemento esencial para la
construccién y consolidacién de una marca, siendo la
representacion gréfica de sus valores, objetivos y su visién
dentro del mercado. Esta identidad se compone de diversos
signos y elementos visuales que, como el nombre, la sefial, la
identidad y el blasén, permiten que una empresa se distingq,
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se reconozca y se diferencie de otras en el mercado. A través
de la Identidad Visual, las marcas logran transmitir de manera
efectiva sus valores y propdsitos, favoreciendo la creacién de
una relacién sélida con su publico objetivo. La rapidez con la
que la informacién es consumida en la era digital ha elevado
la importancia de lo visual, ya que este tipo de comunicacién
se asimila con mayor rapidez y se conserva en la memoria con
mayor facilidad. En este sentido, una Identidad Visual
profesional mejora la percepcidn que se tiene de una marca, y
contribuye a su posicionamiento en un mercado competitivo.
Asi, la Identidad Visual se convierte en una necesidad
fundamental para la competitividad de cualquier empresa.
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CAPITULO Il

Andalisis Iconografico
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2.1 ANALISIS ICONOGRAFICOS NACIONALES

2.1.1 ANALISIS ICONOGRAFICO 1

DIFERENCIA ENTRE APPS Y VECTORES|
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(Design Thinking 24/7, 2022)

SINTACTICA

I. CUALIDAD FORMAL

a) Estructura:

1.

Espacio: El contenido es expuesto en un formato de video,
con dimensiones de 1280 x 720 pixeles (horizontal), con
duracién de 13:21 minutos. Se muestra una serie de pasos a
través de una infografia de vectores, en linea de color
blanco sobre negro, donde se explican los pasos de un
Disefiador Grdfico y de Canva para la creacién de un
producto de disefio. La voz que se ocupa dentro del video
es clara y especifica, con un tono de voz bajo, utilizando un
vocabulario extenso y personalizado acorde a términos de
Diserio Grdafico. Los mdargenes dentro de la infografia son
considerables, no se muestra saturacion de imégenes ni de
informacién, el tipo de imdgenes en vector son claras y
visualmente finas (lineas), y el tamano de los vectores es
pequeno pero se puede observar sin dificultad.

Valores expresivos: La infografia presenta una portada con
fondo de color negro y el logotipo de la marca/blog en color
negro, con bordes blancos. El estilo de la infografia es
minimalista, tiene orden y espacio entre cada uno de los
elementos dentro de la imagen.
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Todos los apartados son de un mismo estilo y color, lo Gnico
que cambia es la interaccion de interfaz de los elementos
como: orden, procesos, resultados y comparaciones. La
funcion de la interaccion dentro del video es para separar
paso a paso el método de disefio de cada generador de
grdficos. La infografia estd presentada en tres colores en
formato RGB, tipografia de titulo en color blanco con fondo
rojo para resaltar, negro para el fondo de la infografia y
blanco para los vectores en linea. La tipografia del titulo
estd en Bold en altas, tipo Sans Serif.

3. Composicion: La estructura de la infografia esta clasificada
como complejo, adecuada para personas  con
conocimiento en disefio y procesos afines, para lectores o
consumidores de video, de facil reproduccion y acceso. Es
un contenido sintetizado a comparacion de otros objetos
de disefio. Las ilustraciones presentadas a lo largo del video
evocan el proceso de disefio de las distintas metodologias
explicadas en su momento.

4. Principios estéticos:

o Refuerzo: La infografia contiene apoyos visuales y un
buen uso de elementos grdficos, como ilustraciones,
vectores, la tipografia y la forma en la que se estructura
genera union e impacto.

o Armonia: Estd fundamentada por un estilo limpio y
estético, que resalta un balance entre el color del fondo
junto al color de apoyo, siendo éste un tono rojo para los
titulos, la informacion tiene tipografias que favorecen un
mayor entendimiento a la informacién que se brinda y
con apoyos visuales que ayudan a reforzar las ideas.

o Claridad: La mayoria de los elementos graficos que
contiene se perciben con buena claridad, en algunas
partes del video las tipografias son muy pequenas, sin
embargo, gracias a las imdgenes de apoyo es mds
claro el mensaije.

o Verdad: La mayoria de los elementos son legibles,
cuentan con buen tamano en los trazos y manejan un
estilo universal para mayor entendimiento, el cual
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ayuda a mantener la atencion del usuario, lo que es
clave para que éste perciba el mensaje de manera
optima.

b) Realizacién: La realizacién de este medio es compuesto por
varios elementos, tal como iconos y textos que aportan al tema.
Igualmente aporta informacién necesaria, concisa y
fundamental con un estilo de disedo minimalista con
tipografias en blanco para no perder legibilidad.

c) Apariencia: Es una infografia adaptada a un elemento
audiovisual en la que se aprecia ,conforme el paso de los
temas, un movimiento o salida de imdgenes que apoyan la
visualizacién, esto con vectores y un voz en off durante la
presentacion del video. Se utilizan vectores a nivel iconogrdafico
y una combinacién de colores monocromdticos, en algunos
casos, los textos se aprecian con un puntaje muy pequeno, lo
que podria afectar a personas que no se les facilite la lectura
con textos de este tamano.

Il. CUALIDAD FUNCIONAL

a) Tiempo: El tiempo de atencién es de 13:21 minutos, el cual es
la duracién del video. Lo que lo hace un video corto e
interesante para quien tenga interés sobre el tema. Se presenta
en una calidad alta, y con buen apoyo audiovisual, esto con un
buen ritmo para no generar falta de interés, o incluso
aburricién, al usuario con el contenido.

b) Medio: Contiene una coleccién de apoyos visuales de facil
entendimiento que generan una clara interpretacion, en la cual
la informacién de herramientas fundamentales es concisa y
permite conocer mds de los softwares de disero.

SEMANTICA
I. CONSTANTES SEMANTICAS

a) Significante: En cada seccién mostrada durante la duracién
de la infografia, las ilustraciones tienen mds peso visual que

45



los textos, este estilo visual favorece al entendimiento del
tema.

Significado: El objetivo es dar a conocer las diferencias
entre softwares de disefio y las herramientas que posee
cada uno, siendo efectivo por los apoyos visuales y el estilo
de diserio que lleva.

Funcién: La coleccidn de imdgenes y vectores se elabora
para el desarrollo de una infografia, la cual da a conocer las
distintas funciones de los softwares de disero, siendo
acompanada de audio, el cual explica detalladamente las
funciones de éstos. Todo esto de manera clara y concisa, lo
cual la hace comprensible al publico.

Il. VARIANTES SEMANTICAS

a)

b)

Motivacion analégica: La infografia utiliza iméagenes
relacionadas con la realidad de los conceptos que se
presentan, de este modo los usuarios pueden desarrollar
conocimiento del tema, estén familiarizados o no con éste.

Motivacion homolégica: La representacion de los gréficos
no es abstracta, ya que busca destacar la iconografia de
las caracteristicas de los softwares.

lll. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a)

b)

Icénico: Las representaciones iconicas corresponden a
aquello de lo que se habla, es decir, no tiene ningdn
significado oculto o abierto a interpretacion, en la que cada
ilustracidn hace referencia directa a los puntos que se
tratan en el video.

Simbélico: Caracteristico, evoca directamente al objeto del
que se habla. Universal, denota objetos de la realidad
convencionalmente y simbélicamente.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a)

Integracion absoluta con los sistemas: Se trata de un video
explicativo publicado en una plataforma digital, se puede
consultar en dispositivos electrénicos con alta definicién, la
tipografia puede llegar a perderse, ademds de que es
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posible que los iconos no sean entendibles, maneja
contenido sencillo y facil de comprender.

b) Tendencia vanguardista: La informacién de esta infografia
es de gran importancia y podria usarse o referirse para
futuros usuarios interesados en el tema.

c) Nuevas posibilidades de disefio: Se podria redisefiar para
que la informacién se mantenga actualizada en cuanto
estilo, al igual que se hay oportunidad para mejorar el uso
tipogrdafico, esto con puntajes mds altos para una mayor
visualizacién, lo que haria a los textos mas legibles.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspectos sensible e inteligible: Cuenta con un mensaje
claro, preciso y coherente, de fdcil entendimiento del
tema, cada punto se desarrolla con detalle, esto gracias
al uso de ilustraciones, palabras clave y conclusiones.
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2.1.2 ANALISIS ICONOGRAFICO 2

e

{

R

(MAY CASTRO,‘ ‘s.f.)
SINTACTICA
I. CUALIDAD FORMAL

a) Estructura:

1. Espacio: El contenido es expuesto en formato digital JPG
con dimensiones de 428 x 720 pixeles (vertical). Muestra
tres secciones visuales con diferentes elementos, tal
como tipografia, apoyos visuales, texturas, entre otros.

48



Los margenes de la infografia son toscos, ademds, las
imdgenes de apoyo tienen estilos distintos, quitandole
fuerza visual a los planos visuales en los que se
encuentran. Con los textos, imdgenes y colores se
pueden notar los diferentes planos de la infografia.

2. Valores expresivos: El estilo de la infografia se define
como cargado de informacidén, aunque se percibe una
jerarquia y separacion de planos. Se observa el uso de
texturas, donde se puede apreciar el fondo, al igual que
las plastas, tal como las gotas de pintura. Se puede ver
el uso de distintos tipos de apoyos visuales, tal como
gréficas e iconos, asi como los distintos estilos de
imdgenes para apoyo visual. Se identifican apartados
de diferentes colores, sin embargo, la interaccion se
pierde por la saturacion y los distintos estilos.

Se presenta en un formato RBG, la adecuada para
formatos digitales, ya que no se piede la calidad. Tiene
buena jerarquizaciéon de textos, donde se pueden
percibir los titulos con las tipografias en Sans Serif, en
cajas altas y distintos colores.

3. Composicién: La composicidon es compleja debido al
exceso de informacién, a primera vista el documento se
ve cargado de texto y apoyos visuales. Es desarrollado
para publicos no exigentes con la lectura, o para
aquellos que busquen informarse sobre el tema de las
metodologias del Disefio Grdfico. A pesar de que la
informacién es breve y concisa, se pierde el equilibrio
visual de todo el documento, y se percibe como
desorganizado.

4. Principios estéticos:

o Refuerzo: La infografia contiene informacién y
apoyos visuales sustentables, la variedad de
elementos y estructura tipogrdéfica permite
diferentes estilos en el formato.

o Armonia: Los elementos generan poco equilibrio
visual, a pesar de ello, la paleta de color brinda
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una sensacién de unidad, ya que logra dividir y
jerarquizar.

o Claridad: Los elementos iconicos se perciben de
mejor calidad, ademds de ser entendibles, sin
embargo, los textos pierden mucha legibilidad.
La infografia es clara, pero se excede con la
cantidad de elementos.

o Verdad: Los elementos visuales, como texturas,
imdgenes y apoyos visuales hacen al tema mas
comprensible y llaman la atencion del usuario,
aunque saturan al formato.

b) Realizacién: La realizaciéon de esta infografia es por medio
de diferentes apoyos visuales y textos que brindan informacién
a aquellos interesados en temas de Disefio Grdéfico y que
quieran conocer mds sobre las metodologias utilizadas.

c) Apariencia: Es una infografia adaptada para una plataforma
digital en la que se puede utilizar la animacién para que el
usuario tenga una presentacion mds dindmica. Habla sobre
distintos procesos que utiliza un Disefiador Grdfico, por lo que
cumple con informacion de valor. A pesar de el disefio
complejo y cargado de apoyos visuales, cumple con la funcién
de informar. La legibilidad es un punto en contrag, ya que no se
pueden percibir muy bien los textos. A primera vista no cumple
con el valor estético, ya que no cuenta con un estilo definido,
en cambio, cuenta con valor funcional gracias a la informacion.

Il. CUALIDAD FUNCIONAL

a) Tiempo: El tiempo de atencion es largo debido a la dificultad
de lectura por el desorden visual de elementos, por ello, es
posible que el usuario pierda el interés en la informacion.

b) Medio: Existe una carga excesiva de elementos y estilos, los
apoyos visuales son de buena calidad y tienen mds peso sobre
la infografia.
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SEMANTICA

l. CONSTANTES SEMANTICAS

a)

b)

c)

Significante: Es facil diferenciar las distintas secciones en la
infografia por la division visual, el cual es cargado, pero
entendible con el apoyo textual.

Significado: El objetivo es dar a conocer la metodologia de
un disefiador, segun el libro Metodologia del disefio de
Ambrose Harris, de forma fécil para aquellos que deseen
conocer el tema. A pesar de que el disefio no es muy claro,
el texto e informacién si lo son, al igual que precisos.

Funcién: Fué desarrollada para informar al usuario las
distintas formas en las que un disefiador logra obtener
resultados 6ptimos para propuestas de disefio.

Il. VARIANTES SEMANTICAS

a)

Motivacion analdgica: Se usan imdgenes que generan
similitud a las situaciones de la vida cotidiana, esto logra
mayor entendimiento del tema.

Motivacion homolégica: La representacion no es abstracta,
los apoyos visuales son entendibles y no connotan algo
irreal o arbitrario.

lll. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a)

b)

Icénico: Cada ilustracién, vector e imagen usada en la
infografia corresponden al tema del cual se habla, no se
encuentra ninguna referencia oculta.

Simbélico: Caracteristico, es directamente conciso al tema.
Universal, existen objetos de la realidad correspondientes al
tema.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a)

Integracién absoluta con los sistemas: La infografia integra
animaciones para generar dinamismo en una plataforma
digital con mucha frecuencia de usuarios, también maneja
contenido de valor e iconos de facil entendimiento.
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b) Tendencia vanguardista: Se utiliza informacién real, Gtil e
interesante, la cual podria ser utilizada en futuras
generaciones.

c) Nuevas posibilidades de disefio: Se podria encontrar un
balance de estilo visual, donde se busque un disefio general
con mdas claridad y balance de apoyos visuales con textos,
esto con tipografias bien jerarquizadas y con puntaje mdas
alto para garantizar una buena legibilidad.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspectos sensible e inteligible: En general, la infografia
tiene un tema claro, las tipografias y texto llevan buena
jerarquizacion y entendimiento, la informacion es clara y
concisa y también hay diferenciacién entre las secciones.
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2.1.3 ANALISIS ICONOGRAFICO 3
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SINTACTICA
. CUALIDAD FORMAL
a) Estructura:

1.

(ricardzero, 2017)

Espacio El contenido es expuesto en formato digital JPG

con dimensiones de 718 x 1100 pixeles (vertical). Muestra

conceptos bdsicos en di

ferentes secciones a través de
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una infografia de vectores. El vocabulario es claro y
conciso. Los mdrgenes son considerables, no se
desborda la informacién y a primera vista el contenido
no se ve saturado.

2. Valores expresivos: Presenta informacidén que busca
que el trabajo y habilidades de un Disefiador sean
valorados. Presenta un buen 6rden de lectura, ademds
contiene el mismo estilo en todo el formato. Cada
apartado es entendido gracias a los elementos de
separacion. Utiliza la tipografia en diferentes pesos para
jerarquerizar los elementos.

La infografia estd presentada en formato de color RGB,
el ideal para formatos digitales. La tipografia es tipo
Sans Serif, con vaciacion de tamafo y peso para
jerarquizar la informacion.

3. Composicion: La composicion general es sencillg, en la
cual se separa la informacion y puntos principales
utilizando dos columnas, junto a varias ilustraciones que
generan una buena jerarquia y equilibrio.

4. Principios estéticos:

o Refuerzo: Cada punto abaracado contiene un
elemento grdafico que lo refuerza, esto con
ilustraciones, tipografia y color.

o Armonia: La infografia estd bien estructurada,
los elementos grdficos brindan balance y unidad
visual.

o Claridad: Los elementos grdficos tienen buen
tamano, son entendibles y de buena calidad.

o Verdad: Cada elementos es apegado a la
realidad, y gracias al contexto es mds entendible
y comprensible el tema.

b) Realizacién: La realizacién de la infografia es exitosa, ya
que cubre muy bien los puntos principales de cada
secciébn, ademdas, los textos no son muy extensos, lo que
ayuda a que sea bien recibido en el aspecto digital, sin
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c)

embargo, hay algunas secciones donde el contenido es
muy denso, lo que resulta que la lectura sea un poco
problemdtica.

Apariencia: La infografia es ideal para medios digitales, la
estética general y paleta de color llama la atencién del
lector, el estilo se contiene durante todos los puntos. El
diseffio a dos columnas es atractivo al no ser extenso, sin
embargo, hay algunas partes donde se condensan
muchos conceptos. Aunque podria mejorar el disefo, se
percible como estética y funcional.

Il. CUALIDAD FUNCIONAL

a) Tiempo: El tiempo de atencién es corto, ya que la infografia

es clara, breve y de buena calidad. Algunos conceptos tienen

buen manejo de espacio, pero otros no, lo que podria hacer que

el lector pierda el interés.

b) Medio: Al ser de formato vertical, permite que la informacién

se despalce hacia abajo, lo que facilita la lectura en medio

digitales, ademas, da informacidén clara acerca de los puntos

principales. Al tener buenos elementos jerdrquicos se concluye

que la infografia es funcional.

SEMANTICA

I. CONSTANTES SEMANTICAS

a)

b)

Significante: En algunas secciones de la infografia, las
ilustraciones tienen mayor peso que el texto, las cuales
son alusivas a la informacién, lo que favorece a la
interpretacién y brindan mayor contexto al tema.
Significado: El objetivo principal es brindar informacién
acerca del trabajo de Disefiador Grafico por medio de una
infografia con diferentes secciones, informando de
diferentes campos que abarca un Disefiador.

Funcioén: La infografia fué disefiada para dar a conocer
conceptos bdsicos del Disefiador Grafico, ademds del
perfil de dreas de trabajo, ventajas y los diferentes
trabajos y oportunidades.
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Il. VARIANTES SEMANTICAS

a)

b)

Motivacion analégica: Las ilustraciones estdn relacionadas
con la realidad del objeto, ayudan en el contexto de la
informacion.

Motivacion homolégica: Ocupa algunas formas abstractas
con la intencién de brindar textura a la infografia y asi
evitar espacios en blanco.

lll. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a)

Icénico: Las ilustraciones son objetos de la vida real, lo que
hace que tengan un significado directo al objeto real en la
realidad.

Simbdlico: Caracteristico, evoca a objetos reales.
Abstracto, hay formas inventadas para dar textura.
Universal, ocupa simbolos y objetos de la realidad con

significados convencionales y simbdlicos.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a)

c)

Integracién absoluta con los sistemas: Al ser un archivo
digital, puede ser consultado en medios digitales, la calidad
es buenq, el contenido es claro y facil de entender. La
tipografia mantiene buena jerarquizacién y la paleta de
color permite una buena lectura.

Tendencia vanguardista: La elaboracién es adecuada, sin
embargo, la informacién podria cambiar a medida que
pasa el tiempo.

Nuevas posibilidades de disefio: Se podria redisefiar la
infografia con tipografias y paleta de color més adecuada,
ademdas de utilizar ilustraciones en tendencia.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a)

Aspectos sensible e inteligible: El mensaje de la infografia es
claro y coherente, en donde todas las secciones tienen un
punto importante. Es ideal para cualquier tipo de lector, por
el contenido y claridad.
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2.1.4 ANALISIS ICONOGRAFICO 4
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SINTACTICA
|. CUALIDAD FORMAL

a) Estructura:

1. Espacio El contenido es expuesto en formato digital JPG

con dimensiones de 661 x 1024 pixeles (vertical). Maneja

mdrgenes adecuados para el contorno de la infografia.
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2. Valores expresivos: Presenta buen érden de lectura con
un amplio contenido de apoyo para los textos, donde en
la mayoria se puede encontrar un mismo estilo para
textos principales y secundarios del tema.

Se usa el espacio de color RGB, utilizado para pantallas
y formatos digitales. La tipografia de familia Sans Serif
facilicita la legibilidad, a pesar de que el puntaje es bajo.
Al igual, usa distintos pesos que permiten una jerarquia
visual entendible.

3. Composicién: Tiene una composicidbn compleja y un
estilo de disefio que no es moderno, la informacién es
demasiado cargada, donde a primera vista se percibe
muy pequeno el texto, un problema para usuarios con
problemas visuales. El contenido se entiende facilmente
y contiene informacién que genera interés.

4. Principios estéticos:

o Refuerzo: Conecta con bastante informacién valiosa
con fundamentos comprobables y sustentados por
buenos apoyos visuales, con una paleta de color
que ayuda a destacas algunos iconos.

o Armonia: No existe una constante entre todo, no es
sustentable la armonia mdas que por el érden y
acomodo cronoldgico de la informacién, aunque
podria ser un poco confusa al mismo tiempo.

o Claridad: La mayoria de los iconos se pueden
apreciar pero los textos no tienen mucha claridad
debido a los puntajes bajos. La manera en la que se
acomoda la informacién podria ser confusa.

o Verdad: La infografia contiene informacion Gtil para
usuarios que quieran conocer sobre el tema o seguir
el proceso que se sugiere.

b) Realizacién: La realizacion de la infografia es por medio de
un tipo de diagrama de flujo, que sigue un érden de arriba
hacia abajo, lo que facilita la lectura en medios digitales.
Presenta informacién de calidad, ademds de apoyos
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visuales y elementos que el usuario reconoce, lo que hace
que las ideas lleguen a entenderse.

Apariencia: Se trata de una infografia en formato digital
para un blog con iconos y formas sencillas, el estilo es
simple y utiliza una paleta de color que guia un poco la
lectura del proceso. El color principal (amarillo) llama la
atencidén del usuario, sin embargo, los puntajes tipograficos
son muy bajos y un poco legibles. A primera vista la
infografia no cumple con la funcién estética, sin embargo,
por la informacidon que lleva, es funcional.

Il. CUALIDAD FUNCIONAL

a) Tiempo: El tiempo de comprension depende del usuario, ya

que la informacién hace ciertas regresiones a la misma. Si el

usuario decide que estd interesado en el contenido, el tiempo

de comprensién serd largo y detallado.

b) Medio: Se considera de facil acceso al estar disponible en

una plataforma digital, ya que el formato permite una lectura

facil, sin embargo, la legibilidad es un problema en la infografia.

SEMANTICA

I. CONSTANTES SEMANTICAS

a)

c)

Significante: La jerarquizacion de textos es adecuada, se
entiende que la infografia trabaja en pequefias secciones
donde la posicion del texto es clave para el entendimiento.
Los iconos le dan fuerza visual y son coherentes con la
informacion.

Significado: El principal objetivo es mostrar el proceso y los
diferentes pasos que se utilizan en el proceso creativo de
diseno.

Funcién: Se disend y publicé para informar a los usuarios
qué herramientas y de qué forma se puede trabajar mejor
para poder conseguir un resultado 6ptimo en el arte final.
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Il. VARIANTES SEMANTICAS

a)

b)

Motivacion analdgica: Los elementos se desempenfan
como transmisor de conceptos y se hace uso de apoyos
visuales como ornamentos o elementos pictéricos que
destacan el contenido del que se habla.

Motivacidon homoldgica: La manera en la que se utilizan y
representan los elementos para la conceptualizacion de los
mensajes a través de la tipografia no es abstracta.

lll. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a)

b)

Iconico: Los apoyos visuales utilizados son directos al tema
y no generan confusién al usuario al momento de la lectura.

Simbdlico: Es caracteristico, porque evoca a objetos reales.
Universal, ya que contiene flechas para sefalar el mensaje,
ornamentos para rellenas y resaltar.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a)

b)

c)

Integracién absoluta con los sistemas: La infografia puede
ser consultada en internet de manera gratuita, el contenido
es de valor, y la calidad es media por el peso tipogrdfico.

Tendencia vanguardista: La redacciéon es memorable, tiene
contenido de calidad, que podria ser ocupado para futuras
generaciones.

Nuevas posibilidades de disefio: Se podria redisefiar ya que
el estilo visual no es moderno, esto brindaria impacto visual
y mayor interés en el usuario. Al igual, se podria mejorar la
jerarquizaciony los pesos tipogrdéficos seria ideal para tener
mejor legibilidad.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a)

Aspectos sensible e inteligible: La informacién es precisa y
coherente gracias a la redaccién y apoyos visuales que
contiene, sin embargo, es tardado el andlisis por el tamano
de las tipografias y ornamentos que ocupq, lo que genera
un poco de confusién.
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2.1.5 ANALISIS ICONOGRAFICO 5

ASEND DIGITAL

apensidd

(Directorio de Publicidad, 2020)

SINTACTICA

I. CUALIDAD FORMAL

a) Estructura:

1.

Espacio El contenido es expuesto en formato digital JPG
con dimensiones de 1280 x 1179 pixeles (horizontal), los
margenes son adecuados y cuidan que la informacion
no desborde de la infografia.

Valores expresivos: Presenta buen 6rden visual con
diferentes apoyos grdéficos, la tipografia es legible, el
recorrido visual es bueno ya que hay union entre
contenido, colores, tipografias y elementos. El modelo
de color utilizado es el de RGB. La jerarquizacion se
refuerza con la tipografia Sans Serif, con diferentes
pesos y puntajes, ademds de usar bloques de color que
ayudan a identificar las diferentes secciones.
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3. Composicién: Es sencilla de entender, con un estilo de
disefio moderno y secciones claras, lo que permite un
buen orden y jerarquizacién de contenido. La textura de
fondo trabaja bien junto alos textos, los cuales no se ven
tan cargados, sin embargo, puede ser poco legible por
el bajo puntaje.

4. Principios estéticos:

o Refuerzo: La informacidn es real y comprobable,
ademds contiene apoyos visuales que refuerzan
la informacidén en el texto.

o Armonia: Contiene una armonia visual donde se
entiende el 6rden y una buena jerarquizacion de
la informacion.

o Claridad: La mayoria de los textos tienen buena
claridad, y mas mantiene una paleta de color
con la que no se pierde el interés o legibilidad.

o Verdad: Contiene buen estilo visual, que ayuda
en el entendimiento de la informacién y el tema,
ademds, maneja bien la textura de fondo.

b) Realizacién: Es una infografia publicada en una pagina web
enfocada al marketing, publicidad y disefio, al estar en una
plataforma digital es de fal acceso, ademds de gratuita. La
informacién contenida es de calidad.

c) Apariencia: La infografia tiene un buen estilo, la modernidad
permite que el usuario sea atraido al tema. La paleta de colory
tipografias son buenas, ademds de tener buena jerarquizacion
y entendimiento. Se concluye que es funcional y estética.

Il. CUALIDAD FUNCIONAL

a) Tiempo: El tiempo de atencién es inmediato y corto, la
informacién contenida es breve. Igualmente depende de el
tiempo de lectura e interés del usuario, ya que contiene
algunos conceptos no tan comunes, aunque tienen un refuerzo
visual para mayor entendimiento.
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b) Medio: Logra dar a entender el tema de manera clara con
apoyos visuales adecuados, tiene buena legibilidad y es
interesante visualmente.

SEMANTICA
I. CONSTANTES SEMANTICAS

a) Significante: Lleva una buena relacién entre elementos, los
titulos generan mds interés y los apoyos visuales son
adecuados, en general tiene buen aspecto visual.

b) Significado: El mensaje principal es dar a conocer lo que las
se engloba con el Disefio Grdfico, tal como las estrategias,
campos, medios andlogos y digitales, entre otros.

c) Funcién: Informar al usuario acerca de las herramientas,
capacidades y funciones que conlleva el Disefio Grdéfico.

Il. VARIANTES SEMANTICAS

a) Motivacién analégica: Las imagenes, contenido y gréficas
contienen conceptos que brindan comprensién del tema,
todos estos son reales y vistos en la vida cotidiana, por lo
que no es necesario estar familizarizado con el tema.

b) Motivacién homolégica: No existe una asociacién abstracta
en la conceptualizacion, de igual manera los elementos
asociados directamente al mensaje.

lll. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a) Icénico: Los elementos y apoyos gréficos utilizados tienen
un significado directo del cual se habla, dan apoyo y no
generan confusidn entre los datos.

b) Simbélico: Caracteristico, evoca objetos reales de la vida
cotidiana. Universal, usa simbolos e imdgenes comunes y
mundialmente conocidos.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a) Integracién absoluta con los sistemas: Siendo un medio
gréfico utilizado en una plataforma digital, ademas se
puede consultar facilmente y de manera gratuita.
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b) Tendencia vanguardista: El mensaje en lenguaje formal y
vanguardista resulta memorable, con algunos cambios
podria ser mds conciso y con mejor estilo. Es probable que
se use en futuras generaciones por la calidad de la
informacion.

c) Nuevas posibilidades de disefio: Tiene un buen disefio y
maneja una paleta de color llamativa, por lo que la Unica
reconsideracién seria el estilo que maneja, donde se
genere mds dinamismo en las formas y mejor acomodo de
informacién., igualmente, podria mejorarse la calidad vy
estilo de imdgenes ocupadas, para que la infografia se
perciba como una unidad.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspectos sensible e inteligible: La infografia tiene buena
descripcion del mensaje y buen entendimiento, es claro y
preciso. A primera vista, se perciben las imdgenes dentro
de la grdfica principal como inadecuadas por el tamarnio,
sin embargo, son funcionales.
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2.2 ANALISIS ICONOGRAFICOS INTERNACIONES

2.2.1 ANALISIS ICONOGRAFICO 6

LINE ==

FLEMENTS

OF DESIGN

(April, 2021)

SINTACTICA

I. CUALIDAD FORMAL

a) Estructura:

1.

Espacio: El contenido es expuesto en formato digital JPG
con dimensiones de 1018 x620 pixeles (horizontal). Los
mdrgenes de la infografia son ideales, mantienen un
buen espacio entre informacién y formato. Se puede
encontarr apoyo extra en los textos del blog, los cuales
contienen mas informacién acerca de el tema.

Valores expresivos: En la infografia se visualiza un estilo
creativo con contrastes minimalistas, en los cuales se
aprecian los distintos tonos de colores utilizados para
denotar cambios entre los temas principales y
subtemas, esto ayuda en la jerarquizacion.

Se utiliza el modelo de color RGB, ideal para pantallas y
medios digitales. Existen dos estilos tipogrdficos, Serif
para el apoyo en el titulo y Sans Serif para todo el
documento, se aprecia que la mayoria de los subtitulos
tienen buena legibilidad, sin embargo, los textos de
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cuerpo tienen puntaje muy pequefio y son casi
imperceptibles.

3. Composicién: Contiene una composicidn clara y
minimalista con colores planos, los recursos grdficos
brindan apoyo y unidad al tema, donde no cambia la
paleta de color. La infografia juega con los pesos
tipogrdficos y jerarquizaciones, lo que le da un buen
equilibrio visual y dinamismo.

4. Principios estéticos:

o Refuerzo: La infografia posee varios elementos
con informacién breve y clara con elementos
visuales que motivan la lectura.

o Armonia: La paleta de color es el principal
atractivo visual debido a la gama cromaticq,
igualmente, el acomodo de elementos brinda
una armonia visual.

o Claridad: Los elementos de gran tamafo son
claros, al igual que los elementos de apoyo
visual, sin embargo, los textos son casi ilegibles.

o Verdad: La legibilidad es complicada por los
puntajes bajos, el acomodo general de
informacién y paleta de color son buenos, pero
al perder legibilidad, la infografia no es tan
funcional.

b) Realizacién: Al ser una infografia publicada en un medio

c)

digital, es de facil acceso, ademds de gratuito. Ademas, la
pdgina web donde se ubica, cuenta con blogs de contenido
valioso en dreas de Diseflo Grdfico, marketing y medios
digitales. Es una buena herramienta para aquellos
interesados en el contenido.

Apariencia: La infografia cuenta con buena fuerza visual, es
llamativa por el estilo e informacion. A pesar de el contenido
de calidad, este no se percibe bien por los puntajes bajos,
donde pierde mucho valor como medio informativo. El
formato es estético, ya que sigue una linea especifica de
paleta de color, ademds de tener una composicion original
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y dinamica, sin embargo, no cumple con la funcién
principal de informar, esto por la baja legibilidad.

Il. CUALIDAD FUNCIONAL

a) Tiempo: El tiempo de atencidn es répido y sencillo por la
composicidon dindmica, donde el estilo podria llamar la
atencién del usuario. Si se logra pasar por alto la poca
legibilidad, se encuentra un uen recurso con informacidn

valiosa, clara y coherente.

b) Medio: Es de facil acceso y los recursos visuales brindan

mayor entendimiento al tema, al igual que es agradable a la

vista por el estilo. La legibilidad es un factor que degrada

mucho al medio.

SEMANTICA

l. CONSTANTES SEMANTICAS

a)

Significante: Los ejemplos y subtemas tienen mayor peso
visual, ademds logran mayor entendimiento a la
informacion.

Significado: El objetivo es lograr que los usuarios tengan
nocién de los elementos que se toman en cuenta para
desarrollar una propuesta grdfica, donde se obtengan
resultados 6ptimos.

Funcién: La infografia fué elaborada con la intencion de
proveer mds conocimiento sobre el Disefio Grafico por
medio de apoyos visuales comprensibles que llamen la
atencién del usuario.

Il. VARIANTES SEMANTICAS

a)

Motivacion analdgica: La mayoria de los elementos visuales
se pueden relacionar facilmente con la realidad, asi el tema
es de facil entendimiento para las personas que no estén
familiariadas con el tema.

Motivacion homoldgica: La representacion de los graficos
es realista y se pueden relacionar con la vida diaria.
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lll. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a) Icénico: Las representaciones vectoriales son realistas y
corresponden directamente al tema, sin ningdn mensaje
oculto.

b) Simbdlico: Caracteristico, cumple directamente con la
informacion del tema. Universal, se usan simbolos
reconocidos mundialmente.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a) Integracién absoluta con los sistemas: Es una infografia que
se puede consultar por medio de dispositivos electronicos.

b) Tendencia vanguardista: La informacion es buena y podria
utilizarse para futuras generaciones interesadas en el tema.

c) Nuevas posibilidades de disefio: El estilo y disefio de la
infografia es bueno, sin embargo, podria hacerse una
propuesta con puntajes mds altos para mejorar la
legibilidad.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspectos sensible e inteligible: La infografia tiene buena
unién visual y maneja un estilo que llama la atencién del
usuario. Cumple con la funcién informativa, el tema el claro
y entendible.
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2.2.2 ANALISIS ICONOGRAFICO 7

Cansa vs. |Ps

Features

Fonts

Quality
Settings

File Types

Layering

+ Alugnmcnl

Organization

Templates +
Design Assets

Easy to Edit +
Repurpose

BASILANDBARK.COM

(Rawat, 2022)

SINTACTICA

I. CUALIDAD FORMAL

a) Estructura:

Espacio: El contenido es expuesto en formato digital JPG

1.
con dimensiones de 564 x 1074 pixeles (vertical), el estilo
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es simple al igual que la paleta de color. Los mdargenes
son amplios y brindan un aspecto visual atractivo al
centrar el contenido.

2. Valores expresivos: Es un objeto de disefio sencillo,
ocupando un orden y estilo igual en toda la imagen.
Mantiene paleta de color y tipografia simple y de facil
lectura. Cuenta con una tipografia con diferentes pesos
en el contenido.

Utiliza el perfil de color RGB, ideal para contenido digital.
La tipografia que maneja es de la familia Sans Serif,
donde con los distintos pesos, jerarquiza la informacién,
al igual que mantiene buena legibilidad.

3. Composicion: La estructura es simple, tiene titulo,
cuerpo y pie, manteniendo jerarquizacién con la
tipografia. El contenido es proporcional y centrado.

4. Principios estéticos:

o Refuerzo: Los elementos grdficos que maneja
son en el titulo, utilizando los logotipos, y la tabla,
que jerarquiza y ordena la informacion.

o Armonia: Los elementos tienen buen equilibrio
visual, al estar centrados dan la sensacion de
unidad, reforzada por la paleta de color.

o Claridad: Los elementos en la infografia son
claros, no hay exceso de informacién y no
generan confusion.

o Verdad: La legibilidad y explicacion es buena, los
colores utilizados son aplicados para mejorar la
visualizacién y los iconos son entendibles.

b) Realizacion: La estrategia visual estd conformada por un
cuadro comparativo, con textos que brindan informacién en
cada seccidn de manera breve. Gracias a la sencillez, es de
facil lectura, especialmente para medios digitales.

c) Apariencia: La estrategia es poco original, no cuenta con
elementos grdaficos que aporten mds informaciéon o
contexto a los textos, igualmente, tiene poco impacto de
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lectura. Brinda informacioén de buena calidad y mantiene
un buen estilo visual, por lo que se considera estética y
funcional.

Il. CUALIDAD FUNCIONAL

a) Tiempo: El tiempo de atencién y lectura es corto y poco
complicado, Los textos son claros y breves.

b) Medio: El medio digital que se maneja es ideal para la
estrategiaq, la tipografia es legible y la paleta de color permite
buena legibilidad. El formato vertical es 6ptimo para la lectura
digital, a pesar de ser un disefio sencillo, es funcional.

SEMANTICA
I. CONSTACUGNTES SEMANTICAS

a) Significante: Cada secciébn que maneja informacion es
clarag, el recuadro de la izquierda tiene mayor peso visual
por la variante tipogrdéfica asignada.

b) Significado: El principal objetivo es dar a conocer las
diferencias de varios aspectos entre Canva y Photoshop,
dando puntos a favor y en contra entre estos.

c) Funcién: La intencién es que el lector conozca las
diferencias entre estos programas y las tome en cuenta
para la eleccidn de alguno de estos.

IIl. VARIANTES SEMANTICAS
a) Motivacién analégica: No cuenta con graficos de imagen.
b) Motivacion homoldgica: No cuenta con gréficos de imagen.
lll. TIPOS DE SIGNIFICANTES
a) Iconico: No cuenta con elementos de imagen.
b) Simbodlico: No cuenta con elementos de imagen.
IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a) Integracién absoluta con los sistemas: Siendo un archivo en
medio digital, es de facil consultq, la calidad es buena y la
tipografia se mantiene en todo el formato.
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b) Tendencia vanguardista: La elaboracién es simple y poco
original, no es memorable.

c) Nuevas posibilidades de disefio: Esta estrategia podria
redisefiarse para ser mds completa y memorable, con mas
informacién y elementos gréficos que aporten informacién
y al contexto. Podria cambiar a un estilo en tendencia para
tener mds alcance y que el lector se interese por esta.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspectos sensible e inteligible: La informacién es clara,
precisa y coherente, mantiene el mismo ritmo de lectura y
tiene buena jerarquizacidn. Los elementos cumplen su
funcién y mantienen una unidad visual.
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2.2.3 ANALISIS ICONOGRAFICO 8

I LOS 10 PROGRAMAS MAS
UTILIZADOS DISENO GRAFICO

Realizar un gisofo implica craatividad y dedicscion, es posible
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(Espinola, 2018)
SINTACTICA
I. CUALIDAD FORMAL

a) Estructura:

1. Espacio: El contenido es expuesto en formato digital JPG
con dimensiones de 500 x 1280 pixeles (vertical),
visualmente es dificil encontrar los margenes, ya que la
infografia contiene muchos apoyos visuales, los cuales
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evitan el espacio en blanco. Se observa que el peso
visual yace en la parte inferior, donde se contiene toda
la informacién y apoyos visuales.

2. Valores expresivos: Contiene un estilo llamativo, con un
enfoque creativo y dindmico. Genera contraste con la
paleta de color, al igual que brinda apoyo a los textos. El
perfil de color que maneja es RGB, ideal para pantallas.
La tipografia estilo Sans Serif facilita la lectura y los
distintos pesos tipogrdaficos jerarquizan la informacion.

3. Composicion: La estructura de la infografia es dindmica,
tiene buena organizacién de elementos y la informacién
mantiene el peso visual adecuado.

4. Principios estéticos:

o Refuerzo: Cuenta con bastantes apoyos visuales
que se adaptan al contexto gréfico, siendo estos
ilustraciones, iconos, ornamentos y tipografia,
teniendo asi estilos diferentes que dan variedad
al contenido.

o Armonia: La armonia se encuentra en el estilo de
jerarquizacion de los textos, el cual se puede
apreciar gracias al estilo editorial.

o Claridad: Algunos elementos pierden claridad y
no se pueden percibir, asi como la tipografia y
color de fondo. El exceso de elementos podria ser
un problema que afecte la atencion o legibilidad.

o Verdad: La lectura puede ser confusa debido al
acomodo de la informacion, igualmente hay
elementos innecesarios que ocupan espacio
valioso, el cual podria servir para acomodar
mejor la informacién.

b) Realizacién: La realizacién de la infografia es basada en un
formato de lista, la cual contiene textos e ilustraciones que
aportan al tema principal. Tiene buen estilo y | disefio
dindmico llama la atencién del lector. Al estar en una
plataforma digital, es facil de acceder a la infografia de
forma gratuita, ademads, se ubica en una pagina web que
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contiene blogs y distintos apoyos sobre los software de
diseno, lo que ayuda al contexto del objeto de diserio.

Apariencia: La infografia cuenta con una paleta de color y
apoyos visuales llamativos, tiene informacién de calidad e
interesante, por ello, se considera como estética y
funcional.

Il. CUALIDAD FUNCIONAL

a) Tiempo: El tiempo de atencién es largo debido al exceso de

elementos visuales, que podrian dificultar la lectura y

desinteresar al lector.

b) Medio: La infografia es de fécil acceso, las ilustraciones y

apoyos visuales son entendibles, la informacién es clara y

valiosa, a pesar de perder un poco la composicién por el

exceso de elementos, es funcional e informativa.

SEMANTICA

l. CONSTANTES SEMANTICAS

a)

b)

Significante: En cada seccién de la infogarfia, se puede
observar que el peso visual varia entre las tipografias e
ilustraciones, donde se proporciona mds informacién y
contexto al lector.

Significado: El objetivo es dar a conocer los programas con
costo y licencia que utilizan los Diseffiadores Gréficos y los
costos de cada una.

Funcién: La infografia fue elaborada con la intencion de
informar al usuario sobre los programas de disefio por
medio de puntos principales e ilustraciones acompanadas
por texto.

Il. VARIANTES SEMANTICAS

a)

Motivacion analégica: La mayoria de las ilustraciones se
relacionan con la realidad de manera tipo abstracta, sin
embargo, algunos apoyos iconogrdficos podrian ser
dificiles de entender para los usuarios quiénes no estdn
familiarizados con herramientas o conceptos utilizados en
Diseno Grdfico.
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b) Motivacion homolégica: La representacion de graficos es
realista y utiliza formas no abstractas.

lll. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a) Icénico: Las representaciones vectoriales e imagenes no
son abstractas , al igual, corresponden a lo que se quiere
demostrar sin algin mensaje oculto.

b) Simbdlico: Caracteristico, cumple con el significado directo.
Universal, se usan simbolos mundialmente reconocidos.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a) Integracién absoluta con los sistemas: Es una infografia que
se puede consultar por medio de dispositivos electronicos,
la calidad es media y puede ayudar a informar a personas
interesadas en programas de diserio.

b) Tendencia vanguardista: La elaboracién de la infografia es
memorable gracias a la informacidén que lleva, es probable
que el contenido sea utilizado en futuras generaciones.

c) Nuevas posibilidades de disefio: A pesar de que la
informacién es de calidad, un redisefio seria ideal para
mejorar la legibilidad. Un disefio con menos ruido visual
pero con la misma composicion dindmica lograria una
infografia funcional y llamativa.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspectos sensible e inteligible: El contenido es fdcil de
entender, los conceptos e informacion son claros y precisos,
pero podria no cumplir con su funcién por los apoyos
visuales excesivos.
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2.2.4 ANALISIS ICONOGRAFICO 9

Ossisto

Here's why you should invest in
GRAPHIC DESIGNING FOR YOUR BUSINESS.

= |t gves a powerful irst impression

Helps build a strong brand identity

Enhances the user experience

It buids trust and credibility

It represents professionalism

It can increase the canversion rate

it can help buld a social media —

presence

(7 Key Benefits Of Graphic Designing Services For Busniess, s. f.)

SINTACTICA

I. CUALIDAD FORMAL

a) Estructura:

1.

Espacio: El contenido es expuesto en formato digital JPG
con dimensiones de 800 x 600 pixeles (horizontal). Los
mdrgenes son estrechos, sin embargo, la informacion
no desborda ni se percibe como desordenada.

Valores expresivos: Se puede percibir un estilo un tanto
minimalista, donde las ilustraciones conservan un plano
isométrico que genera volumen y da un enfoque
distinto en estilo visual. El perfil de color es RGB y la
paleta de color es sencilla con colores frios, la tipografia
es Sans Serif con diferentes pesos para jerarquizar la
informacion.

Composicion: La composicién es sencilla, con contenido
de facil entendimiento. Hay buena legibilidad en textos
y los apoyos visuales brindan dimensién a la infografia,
utiliza un estilo limpio y claro.
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4. Principios estéticos:

o Refuerzo: La infografia posee varios elementos
visuales que aportan profundidad al objeto de
disefio, que a su vez, dan variedad en contenido.

o Armonia: La armonia estd bien estructurada, los
elementos se equilibran entre ellos, lo que da
una sensacién de unidad.

o Claridad: Los textos y elementos tienen buena
legibilidad y calidad, se entiende el tema vy el
contexto en el que trabajan.

o Verdad: Los elementos representan la realidad,
haciendo al tema comprensible. La informacién
es breve y concisa, ademds de relevante en el
contexto.

b) Realizacién: La realizaciéon simple con ilustraciones llaman
la atencidén del usuario, y refuerzan las ideas principales del
sitio web en la que se encuentra.

c) Apariencia: Se tienen buenos fundamentos para aquellos
interesados en el tema, la paleta de color ayuda al
recibimiento de informacion, ya que no satura la infografia.
Cumple con la funcidn estética, ademas es funcional por la
informacién que brinda.

Il. CUALIDAD FUNCIONAL

a) Tiempo: El tiempo de atencidn es corto, ya que es rapido y
sencillo de leer, los elementos visuales que lleva ayudan al
entendimiento del contexto.

b) Medio: El contenido tiene buena visibilidad y legibilidad, los
elementos se integran muy bien.

SEMANTICA
I. CONSTANTES SEMANTICAS

a) Significante: Las ilustraciones tienen mayor peso visual que
el texto, esto favorece la interpretacién y proporcionan
informacién sobre el contexto.
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b)

c)

Significado: El principal objetivo es persuadir al lector de
invertir en un Disefiador Grafico al exponer las ventajas.

Funcién: La intencién es la de promover el trabajo de un
Disefiador Grdafico por medio de ventajas comprensibles
para el usuario.

Il. VARIANTES SEMANTICAS

a)

b)

Motivacion analdgica: Los apoyos visuales en la infografia
se relacionan facilmente con la realidad.

Motivacidon homoldgica: La representacion de los graficos
es realista y utiliza formas reales en la vida cotidiana.

lll. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a)

b)

Iconico: Los elementos gréficos denotan a objetos de la
realidad, dan apoyo al tema y no generan confusion.

Simbdlico: Caracteristico, evoca a objetos reales y
reconocibles.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a)

b)

Integracién absoluta con los sistemas: La infografia se
puede consultar mediante dispositivos electrénicos de
manera gratuita, conservando una buena calida de
imagen vy disefio. EI contenido sencillo ayuda en la
distribucién y disefo.

Tendencia vanguardista: La elaboracibn no es tan
memorable, sin embargo, la informacién es relevante y
podria utilizarse para futuras generaciones.

Nuevas posibilidades de diseno: El disefio del objeto es
bueno, aunque, podria hacerse un redisefio con una paleta
de color mas llamativa, mds informaciéon y diferentes
tipografias para generar mdas dinamismo.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a)

Aspectos sensible e inteligible: Como recurso de apoyo
para un blog, el mensaje es bueno, ademds de claro y
conciso, no es dificil de comprender y es funcional en
muchos aspectos.
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2.2.5 ANALISIS ICONOGRAFICO 10

- Graphic Design Process Steps

1 Market Know the 4 Study ';.:‘. a
reseorch client the brief rables boord

| S

.I
f

e W W Tes
review ing bock a concept
— - - -

(A Step-by-Step Guide to the Graphic Design Process, s. f.)

-

SINTACTICA

I. CUALIDAD FORMAL

a) Estructura:

1.

Espacio: El contenido es expuesto en formato digital JPG
con dimensiones de 800 x 600 pixeles (horizontal). Los
mdrgenes son claros, donde permiten muchos espacio
en blanco, lo que sirve como apoyo al estilo. Cada
seccién cuenta con el mismo estilo visual, y es claro el
uso de una estrategia, donde se manejan pasos para la
realizacién de un objeto de Disefio Grdfico.

Valores expresivos: Resalta el estilo minimalista con
contraste de color, posee un orden y estilo definido.
Cada apartado cuenta con una forma de color,
acompafiado por el punto a exponer, siendo éste en
formato de lista.

El modelo de color utilizado es de RGB, ideal para
medios digitales. La tipografia es de la familia Sans Serif,
en un mismo peso pero diferente puntaje.

Composicién: La composicion es clara y sencillg,
adecuada para cualquier lector. EI contenido es
proporcional en cada seccidn, el estilo y paleta de color
son adecuados para el tema, y no comprometen la
comprension.
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4. Principios estéticos:

o Refuerzo: Los bloques de color dan fuerza visual
a la infografia y brindan variedad al contenido,
al igual, la tipografia sirve como balance visual,
al igual que los elementos grdéficos.

o Armonia: La estructura de la infografia genera un
balance estético e ideal para aceptar y entender
el tema. Igualmente, la composicién que maneja
es visualmente equilibrada.

o Claridad: Tiene buena calidad en textos y
elementos visuales, lo que hace al contenido
entendible y sencillo de comprender.

o Verdad: Los textos son cortos y concisos,
contiene ideas claras y el desarrollo visual de los
elementos es bueno para la lectura.

b) Realizacién: La realizacién de la estrategia es por medio de
formas geométricas acomparnadas de texto, estos apoyos
visuales mantienen un estilo visual sencillo e impactante,
ademds de llamativo, donde gracias a la paleta de color se
logra captar la atencidn el usuario.

c) Apariencia: El estilo miniamlista y sencillo junto a la paleta
de color es atractiva para el usuario, la calidad es buena al
igual que la legibilidad. Cumple con la funcidon estética, asi
como la de funcional, ya que logra transmitir la informacién
sin ningdn problema. La estructura y composicion le dan
fuerza visual, se percibe como una unidad original vy
moderna.

Il. CUALIDAD FUNCIONAL

a) Tiempo: El tiempo de atencién es corto, la comprension y
lectura es répida, ya que lleva ideas bdsicas, ademds contiene
poca informacion.

b) Medio: La estrategia visual es sencillg, de informacidn clara,
precisa y memorable.
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SEMANTICA

l. CONSTANTES SEMANTICAS

a)

b)

c)

Significante: En cada seccidn secuencial, el apoyo visual
tiene mayor peso que el texto, lo que se entiende como
objeto de simple decoracién, es decir, no brinda contexto o
informacién extra al texto. Sin embargo, gracias al peso
tipogrdfico, se logra balancear la composicion.

Significado: El objetivo es que el lector conozca, por medio
de doce pasos, el proceso de un Disefiador Grdfico para la
creacion de un objeto de disefio.

Funcién: La intencidn de esta estrategia es la de informar all
lector los procesos y metodologia de un Disefiador Grdfico,
de manera facil, répida y entendible.

Il. VARIANTES SEMANTICAS

a)

b)

Motivacion analdgica: Las formas geomeétricas se usan de
manera decorativa para marcar una seccién y dar cierta
textura a la estrategia visual.

Motivacion homolégica: Las formas geométricas no
aportan en cuanto a informacién, pero si en la parte visual.

lll. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a)

b)

Iconico: Las formas geométricas no tiene un siginificado
directo u oculto, son utilizados Unicamente para apoyo
visual.

Simbdlico: Universal, usa formas mundialmente conocidas.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a)

b)

Integracién absoluta con los sistemas: Al ser un apoyo
visual en un blog en un sitio web, es de facil acceso, al igual
que gratuito. El contenido es sencillo y podria ser adaptado
para otros medios.

Tendencia vanguardista: La planeacién visual no es tan
memorable por la sencillez, sin embargo, la informacion
podria interesar a aquellos interesados en el tema.
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c) Nuevas posibilidades de disefio: Aunque es un disefio
funcional y estético, podria redisefiarse para mejorar, esto
con apoyos visuales que brinden mds contexto e
informacién al tema, al igual que incluir mdas desglose de
informacién en los pasos que sigue.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspectos sensible e inteligible: La estrategia es sencilla y
comprensible, la legibilidad es buena, el contenido es claro
y sigue una serie de pasos coherentes. Logra informar de
manera clara y sigue una linea visual dindmica e
interesante.

2.3 CONCLUSION

La realizacién y documentacion de los andlisis iconogrdficos ha
sido fundamental para iniciar el proceso de bocetaje y disefio
de la campafia. Estos andlisis han proporcionado valiosas
herramientas que permiten destacar las dreas mdas
importantes en términos de las leyes de la sintaxis vy
aprovechar la simbologia visual de manera efectiva.

A través de un andlisis exhaustivo de cada objeto de disefio, se
identificaron patrones y tendencias que sirven como guia
creativa para el desarrollo de disefios impactantes y con
siginificativos. Ademdas, se amplié la comprension sobre como
los simbolos e imdgenes pueden comunicar de manera
efectiva y emocional con el publico objetivo.

Estos andlisis iconogrdficos brindan una base sélida para el
desarrollo visual de la campana, donde hay facilidad para
seleccionar los elementos visuales relevantes y adecuados
para transmitir el mensaje de manera coherente y memorable.
La informacién emblematica obtenida a través de estos
andlisis enriquece el enfoque de disefio y contribuye al éxito de
la campana.

En resumen, los andlisis son una herramienta invaluable para
el proceso de bocetaje y disefio de la campafa, donde es
posible aprovechar la simbologia visual de manera estratégica
y transmitir el mensaje de manera efectiva.
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CAPITULO Il

Proceso creativo.
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3.1 FASE EXPLORATORIA

3.1.1 DEFINICION Y CARACTERISTICAS DEL PROYECTO

Para dar mayor importancia y dar a conocer las ventajas de
trabajar con un Disefiador Grdfico, se aplicard una campana
con el fin de persuadir a los microempresarios a invertir en el
trabajo de un Disefiador Grdafico para que tengan mejor
recepcion de sus empresas.

Esta campafa se realiza de manera digital por medio de
publicidad de tipo social, en la cual se utilizardn distintas
formas de difusidbn que podrian generar mayor impacto e
incluso llegar de manera 6ptima al publico objetivo con una
segmentacién basada por zona.

Tiene como objetivo persuadir e informar al publico el como
lograr mejores resultados para sus empresas teniendo una
Identidad Visual profesional, esto con el apoyo de materiales
gréficos fisicos y digitales como:

e Infografia con datos importantes sobre el trabajo de
Diserio Grdfico.

e Post de RRSS que sirvan de apoyo para llegar lograr mas
alcance en publico.

e Carteles colocados en la zona que dirijan al pUblico a la
campafa digital.

Durante el desarrollo de la campana se establece que la parte
digital tendrd mds presencia que los apoyos fisicos, dado que,
mientras exista mds interaccién por parte de los usuarios, la
campafa conseguiria ir aumentando la segmentacién e
incluso facilitard el contacto directo con el publico meta debido
al aumento de uso de redes sociales.

Para obtener una campafia digital de mayor impacto, se
desarrollard una identidad propiag, esto con diferentes medios
y apoyos visuales que llamen la atencidén del usuario. La
Identidad Visual de la campafia se disefiard con elementos
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grdficos, tal como: un nhaming, una paleta de color, tipografias
y composicion visual.

NAMING

Se genera un nombre identificador para dar continuidad de la
campana, asi se obtiene un distintivo que el usuario considere
sencillo de relacionar hacia esta. Asimismo, el objetivo principal
se interpreta en ella misma, siendo “Redisefia Reimpacta”,
donde se entiende que, ante el apoyo y metodologias de un
Disefiador Gréfico, se beneficia su negocio al contar con una
Identidad Visual profesional.

9[ "~ DISENA g DISENA (;I DISENA
IMPACTA IMPACTA IMPACTA
TIPOGRAFIA

Para la campanfa se utiliza la tipografia Caros, esto debido a la
cantidad de variantes que contiene, lo que permitird establecer
jerarquias en los textos. Esta tipografia de Sans Serif tiene
buena legibilidad en formatos impresos y digitales, ademads, no
es afectada al alterar su tamano.

Caros Soft
C , Caros Soff:
71 Caros So
aros. Caros Soft
18 fonts family Coros SOft
Caros Soft
Caros Soft
Caros Soft
Caros /1

( Dafont, Enero 2022 )
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PALETA DE COLOR

En cuanto a la paleta de color de la campafia y la Identidad
vsiual general, se considera el ocupar una paleta de colores
cdlidos, donde el objetivo principal del color es contrastar y
llamar la atencién del usuario. Al igual, se considera que son
colores llamativos en su naturaleza y se planea que actden en
armonia, al igual que cumplirdn con la funcién estética y
funcional para la campanfa.

COMPOSICION

Se utiliza una composicion ritmica, la cual es primordial para
lograr el balance y armonia entre los distintos elementos
graficos a ocupar. La campana utilizard elementos como
manchas, espacio, color, movimiento, tipografia, equilibrio,
entre otros. EL conjunto de estas caracteristicas logra una
mejor legibilidad y el ritmo se obtiene de distintos elementos,
jugando con posiciones basado en (Ritagu R, 2012)

Todos estos elementos serdn propios de la campana, lo que
generard interés en el publico, lo que es ideal, pues se pretende
que los usuarios compartan la campana y logren recordar el
mensaje. Finalmente, el objetivo de generar esta identidad es
que los internautas busquen invertir y colaborar con
Disefiadores Grdficos para generar de manera porfesional la
Identidad Visual de su negocio.

3.1.2 ALCANCES Y LIMITANTES

Se espera que la campana digital tenga una cobertura local,
especialmente en el drea de Jardines de San Manuel, para
después, gracias al alto trafico e interaccion, poder llegar a
nivel nacional, logrando asi que el usuario comprenda las
habilidades y metodologias que usa un Disefiador Gréfico. De
la misma maneraq, impactar y persuadir a los negocios para
que prefieran un trabajo profesional.

Asimismo, se busca que el trabajo de un Disefiador Grdfico se
posicione con mds importancia en el campo laboral, donde se
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genere una mayor importancia a la profesion y las
contrataciones aumenten desde nivel local.

Los limitantes que generan mayor preocupacidn son no
obtener el presupuesto necesario para que la campafa tenga
buenos resultados, y por consiguiente, el trafico de la misma se
vea afectado. Asi como no lograr persuadir al usuario de
invertir en un Disefador Grdéfico, y que sigan acudiendo a
plataformas digitales para la creacion de su Identidad Visual.

3.1.3 METODOS DE DISENO

Para lograr un buen desarrollo de un proyecto de disefio es
necesario definir e incluir en el proceso una metodologia que
apoye al sustento y justificacién del mismo, esto para obtener
un resultado 6ptimo que impacte al publico.

Los objetos principales del proceso empirico - espontdneo del
conocimiento son, ante todo, los instrumentos y los objetos de
trabajo. El desarrollo histérico de estos instrumentos de trabajo
estd vinculado con el avance del conocimiento real del mundo
que nos rodea. En el marco de este proceso, se han asimilado
para comprender una gran cantidad de objetos del entorno.
(Vilchis, 2002, p. 13)

Bruno Munari es un artista y disefiador, reconocido por su forma
de aportacién en los distintos campos que desarrollé durante
su carrera para comunicar sobre métodos diddcticos,
movimientos, el aprendizaje y creatividad.

Tomando el propésito de Munari, esta campana busca
informar y comunicar la responsabilidad de las metodologias
y procesos que acontece un Disefiador Grdfico ante las
plataformas digitales existentes. Es por ello, que la sincronia de
comunicar las metodologias y procesos va de la mano con el
propdsito que se destaca en el “Método Proyectual “ de Bruno
Munari (1933)
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Para desarrollar su investigacion y lograr una funcionalidad de
disenfio, el autor logra destacar un diagrama con elementos
descritos a continuacion:

e Enunciacién del problema: Se define el problema, lo que
servird@ para definir los limites y alcances de la solucidn.

e Elementos del problema: Se busca que los elementos del
problema se puedan destacar para lograr un buen
funcionamiento.

e Recopilacidén de datos: Se procesa una documentacién
clara y clave, para que sea entendida y analizada, de lo
contrario la informacién serd poco concisa.

¢ Andlisis de datos: Se logra obtener un andlisis que pueda
proporcionar una mayor proyeccién y aclaracién del
proyecto.

e Creatividad: Se reemplaza la idea intuitiva para vincular
de manera artistica la resolucion del problema.

* Materiales o Tecnologias: Se aplica una recopilacion de
datos en las cuales el Diseflador investiga cémo
proceder ante los materiales o tecnologias que se
utilizardn para el desarrollo de la solucién.

e Experimentacion: Esta fase es prueba y error, para
comenzar a trabajar los distintos sustratos o materiales
para realizar el proyecto.

e Modelos: Permite extraer las muestras, informacion y
pruebas necesarias que contribuyan al desarrollo de la
solucién global.

e Verificaciéon: Aprobacién y desarrollo de la solucion.

El autor de esta metodologia sugiere que se utilice de esa
forma para centralizar, cumplir el propésito y lograr una
funcionalidad.

Para esta metodologia, una limitante es no encontar un buen
andlisis de datos, y que el mensaje no sea entregado al emisor,
o a los distintos grupos sociales que se localizan en la zona en
la que desarrolla la campafa.
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P Problema

'
DP Definicion del problema
+
CP Componentes del problema
+
RD Recopilacién de datos
+
AD Analisis de datos
+
c Creatividad
+

MT Recopilacion de datos sobre
materiales y técnicas

+
SP Experimentacion
‘
M Modelos
+
v Verificacion
.
Dibujos constructivos
.
S Solucién

(Bruno Munari: Disefio como Arte, s. f)

El proceso de Bruno Munari busca la forma de resolver un
problema sin conocer de manera exacta el comportamiento
de los distintos grupos que se pudieran encontrar en un areq, o
incluso, que el andlisis de datos no cause impacto ante el
problema planteado.

El conocimiento de distintas disciplinas es fundamental para
que el desarrollo de una problemdatica apoye a enriquecer el
conocimiento obtenido previamente.
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3.1.4 REFERENCIAS DEL PROYECTO

Los Disefladores Grdaficos han tenido un declive en su trabajo
debido a las plataformas de disefio gratuitas, lo que ha
generado un gran problema en la comunidad y en el campo
de trabajo en el dreq, por ello, existen diversos medios de
concientizacién para que el usuario invierta en un trabajo de
Disefio Grafico profesional. Para el proyecto de investigacion,
se evallan estos medios para conocer sus caracteristicas y
generar propuestas funcionales para la campana.

ol ‘
(Ulloa, 2012)

La campana realizada para “Get up” (Ullog, 2012) fue una
estrategia publicitaria con medios impresos, con el objetivo de
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concientizar a los Disefiladores Grdaficos para la valoracién de
su trabajo, ya que desvalorizan su proceso, esto en la ciudad
de Machala, Ecuador en el afio 2013. Su argumento tenia la
finalidad de aportar la importancia del proceso del disefio
grdéfico y la necesidad de la entrega de un trabajo profesional
de calidad. Esta campafa tuvo mucha importancia ya que
este tipo de proyectos no existian en el medio local, lo que
favorecia a los Disefiadores, ya que los ayudd a agruparse y
valorar su trabajo.

Utilizé diferentes métodos, siendo estos: encuesta, entrevista y
estudio de documento. Con ellos, se genera la campania de
valorizacién para dar importancia al Diseflo Grdafico en la
comunicacién, donde se obtienen varios medios: textos,
imdgenes, sonidos, videos y animaciones.

La campana publicitaria usé medios publicitarios de facil
acceso, en su momento, que les permitidé llegar de diferentes
maneras a su publico objetivo.

El articulo “Para qué sirve el disefio grafico” (Euroinnova
Business School, 2023) habla acerca del Disefio Gréfico, el
trabajo que abarca, asi como las salidas profesionales, la
importancia de éste, sus habilidades, entre otros. Destaca las
funciones profesionales de un Disefiador, ademds de
puntualizar que el perfil profesional debe incluir el interés por
dmbitos como la estética de la imagen, la creacién original y
las tecnologias en el trabajo del Diserio Grafico.

Detalla la importancia del Disefio Gréfico desde diferentes
perspectivas, tal como la de marketing. Al igual, sefiala la
importancia de una empresa con comunicaciéon visual
coherente y consistente.

Gracias a este articulo, se entiende todo lo que abarca un
Disefiador Grdfico, haciendo énfasis en las ventajas que éste
trae.
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3.1.5 PROGRAMACION DE ACTIVIDADES

NGm.

3

Actividad

Fase
Exploratoria

Fase
Generativa

Fase
Evolutiva

Cronograma

Subtarea
- Definicién y
caracteristicas del
proyecto
- Método de disefio a
utilizar
- Alcances y
limitaciones del
proyecto
- Referencias del
proyecto
- Programacion de
actividades
- Definicion de
variables y recursos
- Observacioén sobre la
normatividad
correspondiente.
- Correcciones de la
fase exploratoria.
- Sondeo de
preferencia de disefio
- Interpretacion de
datos
- Generacion de
bocetos
-Seleccién de
materiales
- Creacibén de distintas
propuestas
- Trabajar sobre la
mejor propuesta
- Prototipo
- Verificacién de los
costos y propuesta
final
- Gestion del proyecto
- Desarrolloy
blsqueda del publico
sobre la campana
- Conclusiones
- Disefio editorial
- Exposicién
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Comienzo

09/01/2023

15/02/2023
20/02/2023
01/03/2023
09/03/2023
09/03/2023
13/03/2023

27/03/2023

10/04/2023

17/04/2023

24/04/2023

Fin

15/02/2023

20/02/2023
27/02/2023
08/03/2023
12/03/2023
12/03/2023
26/03/2023

07/04/2023

14/04/2023

21/04/2023

28/04/2023



3.1.6 DEFINICION DE VARIABLES Y RECURSOS

Para la elaboracién de la campana digital, se requiere el uso
de software para disefio y edicidn, tal como lllustrator y
Photoshop, programas de Adobe. Igualmente se emplea el uso
del internet y de redes sociales, tal como Facebook, Instagram
y la plataforma de Google.

Posteriormente, para los medios impresos, se recurriréd a una
imprenta digital, en la cual se imprimirdn los apoyos fisicos en
papel adhesivo para su facil colocaciéon en el area.

3.1.7 NORMATIVIDAD CORRESPONDIENTE

La normatividad en campafias y redes sociales, utilizan como
base la evaluacion y el interés hacia cierto punto utilizando las
busquedas y el algoritmo debido para mostrar mas la
campana a personas que estén investigando sobre el tema.

e Autenticidad: Se busca asegurar que cualquier
contenido publicado sea autentico y con una buena
identidad propia y genere un ambiente favorable entre el
usuario y los disefiadores, tratando de no representar
algo de forma enganosa.

e Seguridad: Lograr que exista un compromiso mutuo en el
cual logre generar un espacio seguro y dar libertad de
expresion sin intimidar, silenciar o representar ideales
erréneos.

e Dignidad: Todos somos dignos de estar en un espacio
seguro y tener los mismos derechos.

Para el desarrollo del naming y el contenido de la campana se
busca cumplir con la normatividad de los derechos humanos y
digitales. Dicho registro deberd ser completamente nuevo y asi
lograr utilizarlo para favorecer una actividad econdmica para
los Microempresarios y Disefiadores Gréficos. Se busca realizar
un objeto de disefio que no afecte al orden publico, moral o que
transgrede alguna disposicién legal.

De acuerdo con el articulo 6 del Reglamento de La Ley General
de salud en materia de publicidad el deberd ser congruente
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con el material, sin engafar u ocultar la verdad para no alterar
la conducta de los consumidores con base a la presentacion
de la misma. En conjunto al articulo 7 de la misma Ley se
deberd propagar un mensaje positivo en cuanto al material
que beneficie a la persona y de la misma forma aclarar los
puntos negativos de cierto servicio. (Anexo 1)

3.1.8 SONDEO DE PREFERENCIAS DEL DISENO

Previo a la generacién de bocetos, se generd un sondeo para
estimar las preferencias del publico meta sobre el disefio de
publicaciones. El sondeo contiene 10 preguntas, donde el
usuario debia elegir entre dos imdgenes en cada pregunta. De
estas se podia deducir de manera general la inclinaciéon de
preferencia de disefio de cada individuo, desde publicaciones
con fotografia, vectores, ilustracién 3d, paleta de color, etc.
(Anexo 2). Esto para lograr determinar el objetivo en la
campafa y asi obtener resultados o datos mdés concisos, los
cuales se basan en la metodologia de Bruno Munari vy
determina un concepto que cause impacto al publico meta.

Selecciona tu rango de edad

58 responses

@ 14-17
®15-2
o2
®w.
® 35
@O A0-45
® 4.5
@ 50+

2EY

Selecciona tu género.

58 responses

©® Measculng
@ Femaning
© Prefiero no decrio

Grdficas de resultados
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En el sondeo participaron 58 personas, abarcando de los18 a +
50 afos, siendo éstos el publico meta principal, ya que
comprenden desde universitarios hasta duefios de locales en
el drea de Jardines de San Manuel. En este primer ejemplo
(Graficas de resultados), se visualiza que el rango de edad mas
interesado por la evaluacién es de 18 a 24, seguido por el rango
de 46 a 50 anos, se obtuvo buen nivel de respuesta sobre el
sondeo, ademds, los rangos de edad con mayor porcentaje se
tenian previstos para el desarrollo del objeto de disefio.
Igualmente, se observa que el género mds interesado fue el
femenino, seguido del masculino.

Se concluye que el publico meta prefiere:

¢ Un fondo plano y neutro con un color contraste para
acentuaciones en disefo.

e Unindividuo o vectores en la publicacién, a comparacion
de una publicacién Unicamente tipogrdfica.

e llustracion 3D o vectorial a una publicacidén Unicamente
tipogréfica.
e Grupo de publicaciones con armonia visual, a pesar de

que no siempre tengan un individuo.

e Una paleta de color bdsica con un color de impacto, a
una solo colores contraste y que tenga parecido a una
paleta conocida por alguna otra marca comercial.

e Grupo de publicaciones con estructura bdsica moderna,
a una con estructura tipo collage.

Sclam

(Eiemplo de pregunta, para seleccionar el conjunto que prefieren
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El desarrollo de la encuesta favorecidé el propdsito de la
campafa, en la cual se puede visualizar una idea mas clara en
cuanto al bocetaje que se presentard para desarrollar una
campafa de calidad, que ademds cumpla con la idea
principal que es “Redisenar y Reimpactar”

Gracias a estos resultados, se podrd generar un grupo de
publicaciones para la campana que tengan mds sentido, sea
visualmente atractiva y sea relevante para el publico objetivo.

3.2 FASE GENERATIVA

3.2.1 GENERACION DE BOCETOS

Se comenzd6 con larealizacién de bocetos burdos digitales, con
base en un estilo de disefo estipulado y con elementos como:

e Texturas

e Plastas de color

e Imdgenes o ilustraciones

o Tipografia seleccionada previamente

Esto con el objetivo de crear un disefio que integre diversos
elementos grdficos fundamentales y funcionales para el
desarrollo de diversas aplicaciones, e incluso, para el disefio
final de la campania. También, se generd una identidad de
naming que refuerza el mensaje y satisface las necesidades
del publico objetivo.

Al contar con una base sélida de preferencias de disefio de
publicaciones, el proceso de bocetaje no se amplié en cuanto
bocetos de baja calidad o que no correspondieran con el
objetivo de la campafia. Ademads de buscar la funcion de
informar, se espera que cumpla con la funcidn estética, no solo
para reforzar la idea de que el Disefio Grdfico profesional es
eficaz, sino que de igual manera un Disefiador es capaz de
captar la atencién del usuario al contar con conocimientos de
paleta de color, composicion, tipografias, texturas, entre otros.
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Primer bocetaje

65 %

de los negocios

crecen mas con un disefiador a la mano.

-

4%

65 %

de los negocios

Kcrecen mas con un disefiador a la mano.

65 %

de los negocios

crecen mas con un disefiador a la mano.
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65 %

de los negocios

crecen mas con un disefador a la mano.

Durante la primera etapa de bocetaje y una encuesta realizada
a la segmentacion de mercado, se logré identificar el tipo de
disefio que se aplicard a la campana digital. Dado el resultado
del sondeo, se reestructurd el enfoque del objeto, ya que solo
llegaba a una parte del pudblico objetivo y no cumplia las
necesidades requeridas para lograr expandir su alcance.

Se encontraron distintas dreas de oportunidad en cuanto al
objeto de disefio y estructura, donde su alteracién podria
cumplir las expectativas. Por lo que se realiza una propeusta
distinta en cuanto a los siguientes puntos:

e Imagen: Utilizar imagenes que tuvieran personas que
conformen al usuario y al pdblico meta que se busca
para lograr una mayor conexion.

e Colorimetria: Colores menos vivos y juveniles, por una
paleta mds neutral con base en paleta de color cdlida y
dinamismo mds profesional.

o Graficos: Los elementos graficos comprendieron mayor
interés en un grupos juveniles y no en personas adultas.

e Tipografia: Tener mds de variantes tipogréficas que
apoyen textos mdés importantes y jugar con el dinamismo
entre los textos.

Segundo bocetaje

Tomando en cuenta las consideraciones anteriormente
mencionadas, se redisefia el objeto de disefio para mejor
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recepcion en publico objetivo. Al igual que se hace regresion al
primero sondeo (Anexo 2) para reevaluar las preferencias de
composicion en las publicaciones.

Re Impacta con tu
>negocio ideal

Lorom Ipsum dojor alt amet, consectetur odipisioing eiit, sed do elus-
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3.3 DUMMIES

Para una mejor visualizacién de la campafa, se realizaron
pruebas de aplicacion.
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3.4 GESTION Y PRESUPUESTOS

Se llevd a cabo una exhaustiva investigacidon donde se
solicitaron diferentes cotizaciones con el objetivo de encontrar
un presupuesto que abarque tanto los medios impresos como
los digitales. Durante este proceso, se analizaron las distintas
opciones disponibles en el mercado, evaluando los costos
asociados a los medios impresos, como los relacionados con
la publicidad digital. Se buscé alcanzar un equilibrio entre
ambos medios para maximizar el alcance y la efectividad de la
campana.

e Medioimpreso: Se encontrd un proveedor que ofrece una
solucién ideal para las necesidades de la campana. A
través de negociaciones y conversaciones, se acuerda el
financiomiento que permitird cubrir el presupuesto
necesario para la impresibn de materiales en alta
calidad, al mismo tiempo que brinda facilidades de pago,
tendrd un costo de $1,250 mxn por todo el servicio de
imprenta. (Anexo 3)

¢ Medios digitales: Se hard uso de una tarjeta de crédito
bancaria en una institucién conocida como “Nu Bank” en
la cual se toma en cuenta un andlisis de las diferentes
opciones de financiamiento disponibles, en las cuales
habré un limite de $2,800 mensuales para inversion.

Considerando las propuestas de las agencias de
financiamiento, se encuentra que los altos costos de
interés podrian afectar la estabilidad financiera a largo
plazo. Optar por una tarjeta de crédito brinda la ventaja
de acceder rdpidamente a los fondos necesarios sin
comprometer una situacion financiera a largo plazo.

Con base en la investigacion y las cotizaciones realizadas, se
obtiene un presupuesto que cubre los medios impresos y
digitales de manera adecuada, permitiendo llevar a cabo una
estrategia de marketing integral y efectiva. Esto garantiza que
la campana llegue a la audiencia objetivo de manera 6ptima,
maximizando el impacto y los resultados obtenidos.
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3.5 FASE EVALUATIVA

3.5.1 PROTOTIPOS

El lanzamiento de la campaia se llevard a cabo a través de
medios digitales utilizando la plataforma "Business Manager".
Esta plataforma permitird gestionar el alcance de la campania,
visualizar las métricas y ajustar los presupuestos para lograr un
crecimiento uniforme en cada publicacion.

Se realizd la apertura de una cuenta en redes sociales para su
pilotaje, siendo Instagram la primera de éstas.

&  re.impacta 0

DISENA 1 8 5

ses Publicacio.. Sequidores Seguidos

REDISENA / REIMPACTA
Bienvenido a una campana digital con impacto.
Unete y se parte de una identidad que revoluciona
#campanadigital #inovacion #Creatividad

Cuenta de Instagram de la camparia digital

Inicialmente, se difundird la campafia entre familiares, amigos
y profesores, con el objetivo de generar un canal de difusidn
basado en recomendaciones. Asi, se logrard un crecimiento
orgdnico antes de lanzar oficialmente la campafa en el perfil
creado para dar seguimiento a las personas interesadas.

Como parte de la estrategia planificada se lanzardn tres
publicaciones con sus variantes correspondientes del naming
que irdn acompanadas de un copy que apoyard a reforzar el
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significado de cada objeto utilizado en el identificador y
comenzar con las pruebas del muestreo de la campana.

DISENA
IMPACTA

Publicaciones naming
3.5.2 PRUEBA PILOTO

Durante el pilotaje, se utilizard la herramienta de Instagram
para medir y analizar los resultados de la campana digital. En
primer lugar, se eligié la plataforma de Meta para lanzar la
campana, seguido, se muestran los resultados obtenidos. En
las siguientes grdficas, se pueden apreciar los datos
demogrdéficos de las personas que siguen la pdgina. Segln el
publico objetivo, el rango de edad predominante es de 18 a
mdads de 50 anos, lo cual coincide con la estrategia

Cancelar Crear publico Listo
1.5M -1.7M ©
ﬁe Imlpalcta @

Lugare

Puebla, México

Empresa, Negocio, Pequeiia empresa, Pequefia y )
mediana empresa o Disefo grafico

cdady

Todos | 18 - 65 aflos

104



Aproximadamente el 70% de los seguidores se encontrardn
dentro de este grupo demogrdéfico. Ademds, el siguiente rango
de edad relevante es de 18 a mds de 50 afios. Es importante
tener en cuenta que existen variaciones de edad dentro de la
comunidad, asi como en otros segmentos docentes,
administrativos y emprendedores, que abarcan grupos de
edad mds amplios. El pilotaje de la campafa lanzé un
porcentaje donde se logra observar que un 54% de los
seguidores en la plataforma Facebook serian hombres y 46%
serian mujeres.

Datos Demograficos

54 %

hombre

4al17 53065 41052 25040 18a24
EDADES

Una de las estadisticas relevantes que se ha recopilado es la
distribucion geograéfica de los seguidores en el perfil principal
de la campana. De acuerdo con la grdfica, el lugar con la
mayor cantidad de seguidores es Puebla de Zaragoza, seguido
por Ciudad de México y otros lugares.

Es importante destacar que la comunidad no se limita
Unicamente a personas de Puebla en Zona San Manuel, ya que
también es un drea que cuenta con estudiantes y seguidores
provenientes de diferentes lugares, como se muestra en la
grdéfica.
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Datos Geogrdficos

100%

México 9%
Oaxaca

Instagram es una red poderosa para posicionar marca y
conectar con los seguidores. Aunque puede ser complicado al
principio, con el tiempo se vuelve mas sencillo y permite llegar
rédpidamente a la audiencia.

Se realizaron dos publicaciones para el pilotaje adaptando el
contenido en historias de Instagram, al igual se aproveché la
integracién con Facebook.

Balance de seguidores

Iniclo de ko 2 semonos 3 4 1 mes
campana en campana encampaha encampafo  ©N campaha
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Durante el pilotaje, se ha evidenciado la importancia de
generar contenido atractivo para los usuarios. Esto resulta en
una mayor interaccién por parte de la audiencia y contribuye
a una expansion mas rdpida de la campana. En esta etapa
inicial, el objetivo principal es generar reconocimiento y dar a
conocer la campania al pdblico objetivo. Por lo tanto, es
fundamental enfocarse en crear contenido que capture la
atencién y genere interés entre los usuarios.

Los resultados alentadores obtenidos en la prueba de la
campafa permiten apreciar que los nimeros y datos son
satisfactorios. Con base en esto, se planea lanzar la campana
a un publico mds amplio, habiendo alcanzado un porcentaje
considerable de éxito. Ademds, existe la intencion de adaptar
el mismo contenido para su uso en Google Ads, aprovechando
las busquedas orgdnicas y las palabras clave relevantes para
atraer a mds usuarios interesados. Esta estrategia permitird
ampliar adn mas nuestro alcance y aumentar la efectividad de
la campania en general.

En la etapa de planificacion de la campanfia, se tomaron varias
referencias y se creé una grafica que refleja la combinaciéon de
ideas del equipo. Los resultados mencionados anteriormente
dan una breve introducciéon de que lo generado para la
campafa puede funcionar, siempre y cuando se ejecute segln
lo planificado. Estos resultados brindan confianza en la
viabilidad de la estrategia y motivan a seguir adelante con la
implementacion del plan. Sin embargo, es importante recordar
que la ejecucion efectiva es clave para obtener los resultados
deseados.
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CAPITULO IV

Propuesta final
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4.1 RESULTADOS FINALES

La primera seccion la primera seccidn de la campana es
aquella indicativa del naming.

(][ DISENA
~1L_IMPACTA

La segunda seccidn de la campana se realizard con textos e
informaciéon memorable, lo que generard una conexion
directa con el usuario debido al uso de titulos llamativos que
atrapen al publico a continuar con la lectura de los textos de
apoyo que se encuentran al inferior de los titulos, como
también utilizar el identificador en distintas aplicaciones para
jugar con el contraste de color.

I Calldad Ten

P

i fe orlgmahdad

para \tu: marca

La importancio de crear una buena identidod visual reside en el éxito
de las empresas paro lograr pasiclonar desde el mero producto,
mensaje, imagen & Incluso, asociario con el grupo de trabajo
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En la tercera seccion, se mantendrd la misma secuencia de
Disefio Grdfico y elementos visuales para garantizar un mayor
reconocimiento de la campafia. Estos elementos incluirdn
identificadores que permitirdn al usuario identificar el estilo y
generar mayor interés por la informacion presentada. Ademads,
se utilizardn copys de apoyo con informacién memorable y
datos relevantes para captar la atencién del publico y generar
impacto. Esta coherencia en el Disefio Grafico y la inclusién de
elementos visuales de apoyo contribuirdn para aumentar el
reconocimiento de la campafia y a generar mayor interés por
parte de los usuarios.

La creatividad de un
diseiador graficos
es la clave para una
identidad visual efectiv

e ®

£l Disefhodor Gréfice en su metodoiogia, que
o] diseio tengt aue ser ariginal y contar con
una identidod vaual corporstive hecha o

medids pora lograr una primerna impreson
powtvo ontre tus potenciotes chontes
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Para este punto, se espera lograr un crecimiento constante y
considerable, ya que el aumento no es rdpido, pero con el
presupuesto correcto para las campanas y un buen manejo de
las mismas, hard que el crecimiento sea orgdnico.

Actualmente, las plataformas digitales permiten una medicién
mds clara y accesible para los usuarios acerca del rendimiento
de las cuentas comerciales, para que sea posible visualizar
datos relevantes, tal como las visitas al perfil, los clics en las
publicaciones, la informacién demogrdfica de los seguidores,
entre otros indicadores clave.

Como cuarta parte del pilotaje se utilizardn 3 publicaciones
donde se muestran uso de fotografias, elementos realistas y
puntos clave e importantes para realizar una Identidad Visual,
lo que ayudard a reforzar la informacion previamente utilizada
para darle mds significado, como también el uso de personas
con distintos rangos de edades y vestimenta del pUblico que
oscila desde los 24 afos a los 60 anos.

L M |
L N |
DISENA L
IMPACTA
mEan

3 claves

para una identidad visual historica
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Durante la fase de desarrollo del proyecto, se disefid una nueva
paleta de colores con el objetivo de generar un impacto visual
en el usuario. Esta paleta incorpora tonos naranjas que,
combinados con tonos grises y negros, crean un alto contraste.

Esta combinacion de colores se utilizard tanto en textos,
gréficos e imdagenes, con el fin de crear un dinamismo visual
que llame la atencién del usuario y genere un impacto.

PALETA DE COLCR

Para una campafia creativa
¥454544

#ETET 6

#8B8BREC

#F49719

HFOC241

Paleta de color

Gracias a la reestructuracion general del proyecto, se logro
desarrollar un disefio de feed que resalta las publicaciones
mds importantes y otorga mayor relevancia. Esto se ha logrado
mediante el uso de tonos naranjas, que visualmente generan
un impacto significativo y permiten que el usuario identifique
facilmente las publicaciones destacadas. Ademds, se ha
utilizado la tipografia "Caros” en sus diferentes variantes para
brindar apoyo textual, aprovechando al méximo las opciones
que esta tipografia ofrece. De esta manera, se maximiza la
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atencidén del usuario y se crea una experiencia visual atractiva
en el feed de la campanfia digital.

Para complementar la estrategia digital de campafia, también
se utilizard un medio impreso con el uso de un Cédigo QR. Este
codigo estard impreso en un material adhesivo, que permitiré
a los usuarios acceder directamente a la cuenta de Instagram,
que serd el sitio principal de contenido. Esta tactica ayudaré a
generar un crecimiento orgdnico en el perfil, ya que las
personas que escaneen el cédigo podrdn acceder facilmente
al contenido y, potencialmente, seguir la cuenta para recibir
actualizaciones regulares. De esta manera, se combinan los
medios digitales con un elemento impreso que ampliard la

visibilidad y aumentard la interaccion con el publico objetivo.
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A continuacién, se muestra el disefio de publicaciones de la
campana digital, asi como su estructura completa en el feed.
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CONCLUSIONES
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CONCLUSION

Desde el inicio de la investigacion, se identificaron multiples
oportunidades para abordar una problemética que afecta a
numerosos negocios a nivel nacional e internacional. El objetivo
principal es ofrecer una solucidn que genere conciencia sobre
la importancia de desarrollar una Identidad Visual sélida en
colaboracion con Disefiadores profesionales, y el impacto que
esto puede tener en sus empresas. El propésito es destacar la
relevancia del Disefio Grdfico y brindarle el reconocimiento que
merece en el dmbito empresarial.

Durante el proyecto, se ha recopilado informacion significativa
que generard un impacto en la gran mayoria de los usuarios
que interactden con la campafa. Ademds, se contd con una
amplia variedad de herramientas para su desarrollo. Estas
herramientas permiten crear una experiencia impactante vy
memorable para los usuarios que se logren identificar con los
datos recopilados y mostrados.

La utilizacién de diversas fuentes, el apoyo de los docentes, la
realizaciéon de encuestas y una rigurosa investigacion, junto
con una metodologia bien establecida, contribuyen a clarificar
el panorama y a comprender mejor la problemdatica. Esta
sblida base de conocimientos ha permitido desarrollar una
solucion adaptada al publico al que se dirige, con el objetivo de
abordar de manera efectiva sus necesidades y desdfios.

La investigacion fue extremmadamente valiosa, desempefiando
un papel fundamental para alcanzar los resultados finales de
la gréfica presentada. Durante el proceso, se tuvieron en
cuenta todos los factores recopilados, desde la definicién del
nombre hasta la seleccién de los medios para el lanzamiento
de la campana. Esta investigacidon enriquecedora permitiod
tomar decisiones informadas y estratégicas en cada etapa del
proyecto, garantizando que la grdéfica final refleje de manera
efectiva los objetivos y mensajes de la campaia.

Es de suma importancia reconocer y valorar el trabajo de los
disefiadores, asi como otorgarle la debida importancia a la
Identidad Visual de una marca o empresa. La implementacion
adecuada de textos, imdagenes, iconos y otros elementos

119



visuales es fundamental para lograr una solucién impactante.
Estos componentes contribuyen a transmitir el mensaje de
manera efectiva, generar conexion emocional con el publico
objetivo y establecer una imagen sélida y coherente para la
marca. Al brindar un reconocimiento adecuado al disefio y dar
importancia a una ldentidad Visual bien desarrollada, se logra
destacar entre la competencia, transmitir profesionalismo y
generar un impacto positivo en la percepcion de la marca por
parte del publico.

La campafa explicitamente propone reducir el uso de
plataformas digitales para crear una Identidad Visual. Sin
embargo, de manera implicita, también presenta alternativas
y destaca la importancia de una Identidad Visual sélida. Esta
se muestra a través de referentes y contenido que demuestran
la solucién. Dado que las redes sociales son ampliamente
utilizadas y recurridas en esta nueva normalidad, se utilizan
como medios para difundir y promover la importancia de
contenido de alto valor. De esta manerag, la campania busca
destacar como una identidad visual adecuada puede tener un
impacto positivo en el reconocimiento y la percepcidon de una
marca o empresa.

Al evaluar los resultados de manera virtual y, a través de las
métricas, es importante destacar que la respuesta de los
usuarios no se limita simplemente a reaccionar al contenido.
Sin embargo, estas interacciones reflejan dos posibilidades: el
contenido grdfico ha captado su atencién o el contenido
informativo les resulta Gtil. Estas interacciones son indicadores
de la relevancia y el impacto del contenido en el publico
objetivo.

Ademds, el crecimiento de seguidores es un aspecto clave a
considerar. Cuando la informacién es compartida entre los
amigos agregados, se genera una reproduccion de la misma,
lo que amplia su alcance y difusién. Este efecto de compartir la
informaciéon contribuye a aumentar la visibilidad y la
repercusion de la campana. Por lo tanto, tanto la atencién
generada por el contenido grafico como la utilidad percibida
en el contenido informativo, junto con el crecimiento de
seguidores a través de la difusidon, son elementos cruciales
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para evaluar el éxito de la campafa en las plataformas
digitales.

La implementacion del proyecto es factible, especialmente
considerando el contacto directo con el publico objetivo. Las
redes sociales se convierten en un medio interesante para
ejecutar la campafa. La ventaja radica en que la campana
estd estructurada en fases, lo cual es beneficioso debido a que
su reconocimiento y planificacion estdn orientados hacia las
redes sociales.

El equipo ha obtenido numerosos aprendizajes a lo largo del
proyecto. La investigacidn exhaustiva sobre el tema ha
permitido comprender las razones y la problemdatica en los
negocios, involucrdndose por completo en el tema. Esto ha
generado conciencia sobre un problema grave que afecta a
muchos empresarios. Consultando fuentes de informacion, el
equipo se ha ido implicando cada vez mds, lo que a su vez ha
brindado seguridad en la realizacién de la parte gréfica, ya que
se cuenta con un conocimiento previo y entiende la magnitud
del problema.

Ahoraq, el objetivo es transmitir esta conciencia y comenzar a
generar ese mismo impacto en otras personas. Es importante
transmitir el mensaje y generar sensatez en la sociedad sobre
una solucién factible. El equipo comprende la importancia de
difundir esta informacién y contribuir a crear un cambio
positivo en la percepcién y actitud hacia el planteamiento que
se aborda en el proyecto.
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ANEXOS

Anexo 1
REGLAMENTO DE LA LEY GENERAL DE SALUD EN MATERIA DE PUBLICIDAD
CAMARA DE DPUTADOS DEL H. CONGRESO DE LA UNION Uttima Reforma DOF 08-09-2022
Seoetaria General
Secretaria da Servicios Parlamentanos

punto de venta, asi como a cualquier otro medio de comunicacion, sea impreso, electrénico,
telefonico, informatico, de telecomunicaciones o mediante otras tecnologias;

VIIl. Patrocinio, al respaldo econémico otorgado para la promocion de una persona fisica o moral o
para la realizacion de una actividad o evento;

IX. Publicidad, a la actividad que comprende todo proceso de creacién, planificacién, ejecucion y
difusién de anuncios publicitarios en los medios de comunicacién con el fin de promover la venta
0 consumo de productos y servicios, y

X. Secretaria, a la Secretaria de Salud.

ARTICULO 3. La aplicacién e interpretacion del presente Reglamento corresponde a la Secretaria, asi
como a los gobiernos de las entidades federativas en sus respectivos ambitos de competencia de
conformidad con los acuerdos de coordinacion que, en su caso, se suscriban, sin perjuicio de las
atribuciones que en materia de publicidad correspondan a otras dependencias del Ejecutivo Federal.

ARTICULO 4. La publicidad destinada a ser difundida en el territorio nacional, independientemente de
su procedencia, se ajustara a lo dispuesto en la Ley, este Reglamento y demas disposiciones aplicables.

ARTICULO 5. No estara sujeta a este Reglamento la publicidad que se realice sobre ofertas o
promociones comerciales relacionados exclusivamente con el precio de los productos, servicios y
actividades, pero cuando se refiera a ellos en forma particular o por sus marcas debera incluir la leyenda
que, en su caso, corresponda.

ARTICULO 6. La publicidad sera congruente con las caracteristicas o especificaciones que
establezcan las disposiciones aplicables para los productos o servicios objeto de la misma, para lo cual
no debera:

. Atribuirles cualidades preventivas, terapéuticas, rehabilitatorias, nutritivas, estimulantes o de otra
indole, que no correspondan a su funcién o uso, de conformidad con lo establecido en las
disposiciones aplicables o en la autorizacion otorgada por la Secretaria;

| Bis. Incluir sellos o leyendas de recomendacion o reconocimiento por organizaciones o asociaciones
profesionales en aquellos alimentos y bebidas no alcohédlicas que, conforme a la norma
correspondiente, deban incluir en su etiqueta uno o mas sellos de exceso de energia o de

nutrimentos criticos.
Fraccion adicionada DOF 08-09-2022

Il. Indicar o sugerir que el uso o consumo de un producto o la prestacion de un servicio, es un factor
determinante para modificar la conducta de las personas, o

lll. Indicar o inducir a creer explicita o implicitamente que el producto cuenta con los ingredientes o
las propiedades de los cuales carezca.

ARTICULO 7. La publicidad sera orientadora y educativa respecto del producto o servicio de que se
trate, para lo cual debera:

. Referirse a las caracteristicas, propiedades y empleos reales o reconocidos por la Secretaria, de

los productos, servicios y actividades, en idioma espanol, en términos claros y faciimente
comprensibles para el publico a quien va dirigida;
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58 reapuesing

® Cpcoa 1
® Opcon 2

Selecciona el conjunto de publicaciones que mas te guste, *

-
- Py

O Opcson 1

Selecciona el conjunto de publicaciones gue mas te guste

55 isapuestas

@ Opcidn 1
® Opcitn 2
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Selecciona el conjunto de publicaciones que mas te guste, *

O opcion 1 O opcion 2

Selecciona el conjunto de publicaciones que mas te guste

58 reapuesing
® COpcoa 1
® Opcon 2

Selecciona el conjunto de publicaciones que mas te guste, *

(O opcion 1 O opelén 2

Selecciona el conjunto de publicaciones que més te guste
55 isapuestas

@ Opeitn 1
® Opcitn 2
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Selecciona el conjunto de publicaciones que mas te guste. *

O Opcion 1

Seleccicna el conjunto de publicaciones que mas te guste.
S8 respuestas

@ Opcidn
@ Opcian 2
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Anexo 3

Kaali cotizacion PuchucioRNES

Cliente: Doggo House

8 ) () e o ) B )

pz CortVin Etiquetas con papel adherente $£30 $750
a color “Codigo QR Redisena
vy Re Impacta”
30  Servicio corte Aplicacién de barniz $n.6 $350
a medida protector para exterior
( Cantidad total : § 7, 250 )

NOTA. Se requiere 50% anticipo para abrir pedido
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Archivo redactado con tipografia Poppins, utilizando la
familia tipogrdfica de ésta: Poppins, Poppins Extralight,
Poppins Light, Poppins Medium, Poppins SemiBold.

2023. Puebla, Pue.
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GLOSARIO

e Adobe Illustrator: Es un software de disefio grdfico
basado en vectores utilizado para crear ilustraciones y
gréficos de alta calidad.

e Analégica: Se refiere a un proceso de comparacién o
relacion entre dos elementos o conceptos distintos que
comparten caracteristicas o propiedades similares.

e Benchmarking: Proceso de comparar el desemperio,
practicas o resultados de una empresa o producto con
los de otras empresas o productos lideres en el mismo
sector, con el fin de identificar dreas de mejora y
establecer metas.

e BocetoiEs el esquema bdsico o linea ideoldégica qu
e conforma la previsualizacién de un futuro proyecto
artistico.

¢ Brandbook: Un documento que establece las pautas y
directrices para la correcta aplicacién de la identidad
de marca de una empresa, incluyendo elementos como
el logotipo, colores, tipografia y tono de comunicacion.

e Briefing: Una reunidon o documento en el cual se
proporciona informacién y directrices especificas sobre
un proyecto o tareq, incluyendo los objetivos, requisitos
y expectativas.

e Cajas altas: Las cajas altas se refieren a las letras o
caracteres escritos en maydsculas. Son letras que
tienen una forma y tamafo similar a las letras
mayuUdsculas tradicionales.

e Cadigo QR: Un tipo de cédigo de barras bidimensional
que almacena informacién en forma de patrones de
cuadros blancos y negros. Permite el escaneo rdpido y
facil de datos utilizando dispositivos méviles, como
smartphones, y se utiliza en diversos contextos, como
publicidad y marketing, para acceder a contenido
digital de manera agil
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Colorimetria: Es el estudio y la ciencia que se encarga
de medir y describir los colores.

Composicion: Se refiere a la organizacion y disposicion
de elementos o componentes en una obra artistica o
disefio. Implica la forma en que se combinan y arreglan
los elementos visuales, como formas, lineas, colores y
texturas, para crear una estructura coherente vy
equilibrada.

Copy: Texto creativo que se utiliza como estrategia.
Referido a esos mensajes de slogans, guiones,
locuciones, que escribe el responsable creativo y que
pretenden contar lo que la marca quiere comunicar a
su audiencia.

Elementos pictoricos: Son los componentes visuales
utilizados en una obra de arte o ilustraciéon para
transmitir un mensaje o evocar una respuesta
emocional. Estos elementos incluyen formas, lineas,
colores, texturas y espacios que se combinan para
crear una composicién visual coherente y expresiva.

Engagement: El grado de involucramiento, interaccion
0 compromiso de una persona o audiencia con una
marca, empresa o contenido.

Enunciacion: Es el acto de expresar un mensaje a través
del lenguaje verbal.

Feed: Se refiere a un flujo o suministro continuo de
contenido que se presenta de manera cronolégica o
personalizada.

Focus Group: Un grupo de personas seleccionadas que
participan en una discusién guiada por un moderador
para obtener informacién, opiniones y percepciones
sobre un producto, servicio o tema especifico.

Grafismo: El arte o técnica de crear disefios grdficos,
especialmente en el dmbito del disefio visual, como la
creacion de logotipos, ilustraciones o composiciones
visuales.
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Infografia:

Herramienta de comunicacién visual muy potente,
dado que se compone de informacién representada
de forma visual mediante diagramas, esquemas y
diferentes simbolos.

Interfaz: Una interfaz es un punto de interaccién entre
un usuario y un sistema o dispositivo. Puede ser visual,
tactil o auditiva, y permite a los usuarios comunicarse y
operar con el sistema de manera intuitiva y eficiente.

Métrica: Es el estudio y la aplicacién de medidas y
sistemas de medicidn para cuantificar y evaluar
diferentes aspectos, como la longitud, el tiempo, el peso
o cualquier otra variable, con el fin de obtener
informacién precisa y cuantitativa.

Naming:

Es un anglicismo acogido comlUnmente en la termi
nologia de disefio grdfico para referirnos a la
creacion léxica de nombres de marcas, productos o
similares, con fines comerciales.

Nu Bank: Es un banco digital brasilefio que ofrece
servicios financieros dgiles, convenientes y sin tarifas
ocultas a través de una aplicacion movil intuitiva. Se
destaca por su enfoque en la tecnologia, Ila
transparencia y la atencién al cliente.

Paleta de color: Herramientas de disefio grdéfico
elementales, ya que se utiliza para crear
combinaciones de colores que trabajen bien juntos.

Pictograma: Es un simbolo gréfico o visual que
representa un objeto, una idea o una accién de manera
simple y comprensible. Estos iconos utilizan im&genes
estilizadas y reconocibles para transmitir informacion
rdpida y eficazmente

Pilotaje: Es el proceso de planificar, coordinar y ejecutar
estrategias y acciones especificas en una campafa, ya
sea de marketing, publicidad o cualquier otra iniciativa.
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Plastas: Se trata un elemento visual excesivamente
grande, llamativo o mal disefiado que distrae o
desequilibra la composicidn general de una pieza de
disefio.

Polisemia: La propiedad que tienen algunas palabras
de tener multiples significados o interpretaciones.

Producto Interno Bruto (PIB): Una medida del valor total
de todos los bienes y servicios producidos en un pais
durante un periodo de tiempo determinado, que se
utiliza como indicador de la actividad econdémica de
ese pais.

RGB: Es un modelo de color que se basa en la
combinacién de tres colores primarios: rojo (Red), verde
(Green) y azul (Blue). Este modelo se utiliza
ampliomente en la representacién de colores en
dispositivos  electrénicos, como pantallas de
computadoras, televisores y cdmaras digitales.

San Serif: Es un término utilizado en disefio gréfico y
tipografia para describir un estilo de fuente o tipo de
letra que no tiene remates en los extremos de los trazos.

Semantica: Es el estudio del significado de las palabras,
frases y oraciones en un contexto linguistico.

Semiotico: Relacionado con la teoria de los signos y
simbolos, y su interpretacion en diferentes contextos
culturales y comunicativos.

Serif: Se trata un estilo de fuente o tipo de letra que
presenta pequerios trazos adicionales en los extremos
de los caracteres. Estos trazos adicionales, llamados
serifas, son pequefias lineas o adornos que se
proyectan en dngulos o terminan en forma de patas

Sinergia: La interaccion de elementos o partes que
produce un efecto combinado mayor que la suma de
los efectos individuales, en el cual el todo es mds que la
suma de sus partes.
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Sintactica: Se refiere al estudio de la estructura vy
organizacién de las palabras y las oraciones en un
lenguaje. Se centra en las reglas gramaticales y la
forma en que las palabras se combinan para formar
estructuras gramaticales correctas y coherentes.

Software: Es un conjunto de programas, instrucciones y
datos que permiten que una computadora o dispositivo
realice tareas especificas.

Terciarizacion: El proceso de cambio o transformacion
de una economia de un enfoque centrado en la
produccién de bienes a un enfoque centrado en la
prestacion de servicios.

Tipografia:

Es el arte de componer letras para comunicar un
mensaje, y por tanto su técnica radica en la
eleccion y el uso de “tipos” o “fuentes”, asi como de
simbolos que forman parte de un texto escrito.

Vector: En el contexto grdfico, un vector es una imagen
o forma geométrica definida por puntos de inicio y fin,
lo que permite representar lineas, segmentos, flechas u
otras formas en dos o tres dimensiones.
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