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Resumen

Actualmente en el pais, el disefo grafico se encuentra desa-
rrolldndose constantemente, cada dia hay nuevas necesidades
gue el drea necesita cubrir, mas empleo y oportunidades de
crecimiento, Dentro del gremio existen diversos festivales co-
lectivos e instituciones que apoyan el crecimiento del disefio, a
través de festivales, exposiciones, talleres, conversatorios, re-
vistas, publicaciones, entre otros. Las areas que hoy en dia son
reconocidas en el mercado son: fotografia, disefio publicitario,
ilustracion y disefio, entre otros. No obstante existen areas de
diseflo que se encuentran aun creciendo y desenvolviéndose
dentro del pais. El disefio 3d, es un area que se estd gestando y
actualmente no existen plataformas, materiales o instituciones
gue apoyen el aprendizaje, exposicion y desarrollo de disefo y
animacién 3d.

Con base a los hechos vy la realidad actual, Se desarrolla la pro-
puesta Poligonos, un espacio dedicado al disefio y animacion
3d, exposicion, comunicacion, y aprendizaje enfocado en esta
disciplina, con el objetivo de crear una comunidad de disefio
3d, un colectivo, una solucién para apoyar el crecimiento del
area de forma integral; de acuerdo a la necesidad y los obje-
tivos se desarrolld el siguiente proyecto, disedando e imple-
mentado una estrategia para gestar el proyecto, contenido y
espacio dedicado al disefio 3d.




A

El diseno como tal alimenta los ojos hambrientos de
cultura, la diversificacion de técnicas enriquece la
imaginacion y creatividad de posibilidades. El diseno 3d
alejado del concepto de imagen digital, es la ilusion de
perfeccion y el redimir de la realidad. Una imagen gestada
en una pantalla y concebida pixel por pixel. Desde el
wireframe hasta los materiales y detalles mads pequenos, el
diseno 3d cumple la funcion de representar todo aquello
que deseamos observar, tocar, sentir y que solo podemos
imaginar, la representacion visual perfecta de productos,
marcadas, servicios y sentires que se desarrollan y complacen
con ¢l diseno y animacion 3d.



Familiarizacion con el cliente

A continuacion se presenta el desarrollo de la familiarizacion
con el cliente recabando los datos e informaciéon del proyecto
que se llevard a cabo. (Ver anexo 1 Brief de Cliente).

En Guatemala existen diferentes eventos, festivales, materiales
y colectivos que buscan destacar lo mejor de ciertas areas de
disefo (como fotografia, ilustracion, publicidad, entre otros).
Con base a las circunstancias actuales nace un proyecto de em-
prendimiento llamado “Poligonos”, un zine digital que busca
brindar un espacio dedicado al disefio/animacién 3d a través
de contenido que enriquezca los conocimientos, referencias,
propuestas, preguntas y soluciones sobre el disefio 3d.

Poligonos es un proyecto no lucrativo, bajo el formato de
zine digital (trimestral), que a través de contenido informativo
y educativo, busca expandir y dar a conocer el disefio y ani-
macién 3d en Guatemala. Desarrollando entrevistas, articulos,
ensayos, analisis, generando una interaccion digital dentro del
espacio. Tiene como intencion principal desarrollar una plata-
forma de disefo dedicada al aprendizaje, exposicion y opinion.

Este proyecto busca generar una conexion entre disefadores
que conocen el disefio 3d y los que desean aprender siendo un
objetivo desarrollar una comunidad alrededor de la plataforma.

Poligonos tiene como filosofia buen disefio, calidad y pasiéon
por la técnica, con base a la dedicacién y amor por la profe-
sion. Por lo que este busca identificarse y transmitir un perfil
de disefo autodidacta y colectivo, siendo una de las principa-
les causas, el compartir y generar un espacio de intercambio
de conocimiento y aprendizaje para disefiadores que saben o
quieren aprender sobre 3d.
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Actualmente Poligonos no tiene una competencia como tal, sin
embargo, cabe resaltar que disefadores enfocados en el drea
3d comparten proyectos en las redes sociales con el objetivo
de exponer y obtener retroalimentacion, seguidores, colabora-
ciones, entre otras razones; por lo que el proyecto busca reco-
lectar estas acciones en un espacio que pueda tener mejores
resultados y mayor alcance de audiencia.

Debido a que el proyecto no ha sido lanzado y maneja un con-
cepto nuevo, se necesitara informar y dar a conocer cual es su
funcidn, objetivos y el propdsito de su contenido, a través de
publicidad en redes sociales, eventos y apoyo de marcas rela-
tivas al proyecto.

Cabe destacar que el proyecto busca exponer el disefio 3d y
ser una herramienta para impulsar nuevos talentos, proyectos y
actividades relacionadas con el disefio y animacién 3d.

El reto de diseo y comunicacion inicia en el desarrollo de la
identidad visual dentro y fuera de la plataforma, esta debe ser
efectiva en la comunicacién del contenido de Poligonos, de
manera que facilite a las personas adquirir la informacidén y ob-
tener acceso al espacio y material.

El éxito del proyecto se observara a través de la lectura, visitas
en los articulos, interaccion dentro del sitio web, retroalimen-
tacion sobre el material publicado, comentarios en las redes
sociales sobre el proyecto, asistencia y participaciéon en activi-
dades presenciales.




Familiarizacion con el cliente

El proyecto de inicio cuenta con un presupuesto base de
Q4000.°°, para la curacion y publicidad tanto del evento como
de la primera edicién sin embargo, también se tendra apoyo
por parte de 1001 Noches, quien brindara el espacio para el
lanzamiento de Poligonos. Se desarollaran talleres que tendran
como objetivo recaudar fondos para el mantenimiento y fun-
cionamiento del proyecto.

El proyecto desarrollara una alianza con estudios y disefadores
gue se dedican a la animacioén y disefio 3d, esto con el objetivo
de publicitar, apoyar e impulsar el crecimiento del drea a través
del proyecto cuando se lance al publico.

A continuacioén se presenta la propuesta aliados:

e Maria José Calderdn
* Daniel Molina

e Herber Salguero

e Gerardo Palencia

e Amorfo

*  Krft Studio

* Klap Studio

e  Mosh.tv

¢ Animarte

El proyecto también tienen como meta solicitar apoyo a las uni-
versidades del pais que cuentan con la carrera de diseio grafi-
co, y establecimientos que se enfoquen en disefio digital, con
el objetivo de tener una base de datos previo al lanzamiento del
proyecto para distribuir y desarrollar un plan de medios digital.
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A continuacidén se presenta la propuesta de instituciones:

e Universidad Rafael Landivar

¢ Universidad San Carlos de Guatemala

¢ Universidad del istmo de Guatemala

« INTECAP (Instituto Técnico de Capacitacion
y Productividad).

A través de la planeacién estratégica de desarrollo y publica-
cion del proyecto se llevd a cabo un cronograma que detalla el
contenido y estrategia a utilizar previo, durante y después del

lanzamiento del Poligonos en el afo 2019.

Descripcién Desarrollo Objetivo Fecha
Preparacion de redes sociales. Disefiar, publicar informacion Dar a conocer Poligonos 10/01 - 14/01
P - y contenido de la marca. al grupo objetivo
Presentar e informar al
. . Disefar y publicar la grupo objetivo del
evg;te;%ior}éfég?;i;g:.‘g:m informacién del evento lanzamiento de la 15/01-19/01
9 . preparacion de contenido. primera edicién de
Poligonos.
Recordar e informar al
L. " Disefiar, publicar informacién grupo objetivo del
Posta%rglranncig%r; rfg:{:;g%"o y del evento y el contenido de evento y el contenido de 20/01-26/01
la primera edicion. la primera edicién de
Poligonos.
itinerario del evento:
B vwdeF><JO|EithOc|NL|gtsono a Interactuar y conocer a
Desarrollo de evento conte’?wl}zgjr)]/c{l‘aia;?e?‘sonas
preparacion de itinerario y - 2 speakers nacionales de la que colaboraron en la 02/02
logistica. primera ediciéon primera edicion de
- Conversatorio de tema de Poligonos.
opinidn de la primera edicion.
. e i . Lanzar el material de la
Lanzamiento del sitio web y la  Preparacion del sitio web. - o
primera edicién de Poligonos. Curacién y mantenimiento primera edicion de 03/02
Poligonos.
Disefar y publicar contenido Rercfrgaorbe.e'?if/oo”é‘ea';:‘
Publicidad postlanzamiento. e informacién de la primera grup Id' én d 05/02 - 20/02
edicion. primera edicion de
Poligonos.

proy




Compresion y definicion del problema
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2.0 NECESIDAD

El disefo grafico en Guatemala actualmente se ha desarrollado
en diferentes areas como la fotografia, ilustracion y publicidad,
apoyando el crecimiento del gremio a través de reconocimiento
y exposicion de profesionales, festivales, colectivos, y espacios
dedicados al disefio. Sin embargo existen areas de disefio gra-
fico que se encuentran creciendo y necesitan ser impulsadas
por el gremio para ser reconocidas en el mercado. Poligonos,
es un proyecto que tiene por misién abrir un espacio dedicado
al disefio y animacion 3d, actualmente el proyecto se encuentra
en proceso de gestacion y por lo mismo carece de identidad,
vinculacidon y comunicacion atractiva para los disefladores y es-
tudiantes interesados en el drea. Como también se necesita de-
limitar el espacio, formato y logistica para informar y transmitir
el contenido. Lo que representa que el proyecto no se puede
percibir y comunicar de manera funcional y como consecuencia
no podrd llamar la atencién y no se genera una conexién con
los usuarios.




Compresion y definicion del problema
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3.0 OBJETIVOS

Desarrollar la imagen grafica de Poligonos para identifi-
car y generar una presencia en el gremio, y se encuentre
presente en las piezas y canales de comunicacion del
proyecto para ser reconocido y generar una comunica-
cion visual integral con los profesionales y estudiantes
interesados en el drea de 3d.

Disefar el sitio web con el fin de generar el espacio prin-
cipal para el contenido de Poligonos de forma organi-
zada y estética para que los usuarios puedan observar
la informacion y el material grafico de manera estructu-
rada y funcional.

Crear material informativo digital e impreso que permi-
ta comunicar e informar sobre el proyecto, el sitio web
y evento de lanzamiento, con el objetivo de presentar
a los usuarios la identidad, contenido y el desarrollo de
Poligonos.



Gestion de la estrategia de disefio:

4.0 Marco de Referencia

Recopilacidén de informacion del cliente y del tema.

Dentro de este segmento de la estrategia se investigd y recopild
datos e informacion y aspectos relevantes del proyecto. Infor-
macion del cliente, eje, tema, competencia, entre otros. Con el
objetivo de poder tomar decisiones y elaborar propuestas con
fundamento y desarrollar un criterio ante el proyecto y su des-
envolvimiento.



Marco de referencia

4.1 INFORMACION DEL CLIENTE

polIgonos

NOMBRE DE LA EMPRESA O MARCA: POLIGONOS

i.Como nace el proyecto?

Este proyecto fue propuesto por Rolando Luther, quien es un
estudiante de disefo grafico que actualmente labora como fre-
elance en llustracion y animacion 3d. Se caracteriza por la con-
tinua experimentacion y pasion por el disefio grafico. Una de
las razones personales que lo llevd a desarrollar este proyecto
fue su propia experiencia al aprender disefio 3d, puesto que él
aprendid observando tutoriales, practicando constantemente y
buscando referencias.

12 .|
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Imagen proporcionada por la emp 3
Retrato Rolando Luther - Render 3d publicado.

Actualmente, continda aprendiendo con pleno conocimiento
de plataformas, recursos, informacion y softwares de trabajo, y
sobre todo el conocimiento las oportunidades y campos labo-
rales que se encuentran dentro y fuera del pais, como también
el desarrollar una relacién con las diferentes redes profesiona-
les de disefio 3d.

A partir de este aprendizaje hasta la actualidad indagd e inves-
tigd sobre otras experiencias. Tanto dentro de Guatemala como
fuera, conocid a otros disefladores 3d, que aprendieron de ma-
nera similar. Lo que mas le llamo la atenciéon fue una situacién
gue observd en Espana, Barcelona, puesto que el numero de
personas que se dedica a 3d es alto y sigue creciendo.



Marco de referencia

Se ha desarrollado una comunidad y equipos de trabajo, que
labora y trabaja segun sus capacidades y comparten sus pro-
yectos para desarrollar un mejor resultado. Aumentando el de-
sarrollo profesional y la necesidad de especializaciones mas
profundas. Este fendmeno no solamente se ha desarrollado en
Barcelona, sino también Argentina, Alemania, Estados Unidos
y en otras partes del mundo.

Esto provocd cuestionarse si el conocimiento, oportunidad vy
potencial laboral en disefio 3d se encuentra aun en desarrollo y
es necesario impulsarlo para generar un cambio positivo en el
gremio generando conexiones y oportunidades de crecimiento.

lmagem proporcionada por el dis

Pieza grafica (Render 3d publicado)

Aador
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Objetivos

Crear un espacio dedicado al disefio / animacién 3d en Guate-
mala, a través de contenido que enriquezca los conocimientos,
referencias, propuestas, preguntas, y soluciones sobre el tema.

JPor queé?

Es importante crear un espacio que permita el desarrollo del di-
sefo 3d alrededor de la cultura y mercado guatemalteco, para
generar un plataforma de exposicion y una comunidad, que ha-
ble e impulse el disefio 3d dentro del pais.

Filosofia

El aprendizaje, reflexion, opinidn, exposicion y el compartir co-
nocimientos tiene un valor incalculable para el enriquecimiento
y desarrollo del disefio 3d en Guatemala, por ello es necesario
crear una comunidad que apoye y mejore la calidad de disefio
y nivel profesional en el pais, puesto que representa una mejora
de valor profesional, educativo y cultura.

Funcidén de la marca

Desarrollar un sitio web que presente contenido de disefio
3d, que beneficie y interactue con las personas interesadas en
aprender a trabajar y colaborar en esta area.

e 13



Marco de referencia

Datos de contacto
Sitio web: www.Poligonoszine.com
Teléfono: (502) 5645-2254

Redes sociales: Facebook.com/Poligonoszine - Instagram.com/
Poligonoszine

Objetivos del proyecto

Desarrollar una identidad grafica que llame la atencion del gru-
po objetivo y genere una conexién con el usuario, dentro de la
plataforma digital de Poligonos a través de su contenido.

Elaborar material informativo que permita a Poligonos informar
e interactuar con el usuario a través de los canales de comuni-
cacion con, el objetivo de llamar la atencion del grupo objetivo
hacia el contenido, material y actividades.

iQué se quiere lograr?

Crear un espacio para el diseiio 3d y generar una comunidad
gue se desarrolle en el mercado y cultura del pais, haciendo
crecer el disefio y animacion tridimensional en Guatemala.

14 .‘
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Recursos de la empresa

Sitio Web y redes sociales, el proyecto de inicio cuenta con
un presupuesto base para publicidad, piezas promocio-
nales, logistica de evento de lanzamiento y contenido de
la primera edicion.

Competencia

El proyecto actualmente no cuenta con una competencia direc-
ta pero si busca intercambiar la autopromocién y publicaciéon
individual de los disefadores 3d por esta plataforma en la que
se busca generar un espacio grupal y expositores en general.

Alianzas estratégicas

Actualmente la empresa tiene alianza con algunos disefado-
res 3d nacionales e internacionales y el estudio de animacioén
“Amorfo”, sin embargo se continua buscando alianzas con cen-
tros culturales como por ejemplo 1001 noches y el Centro Cul-
tural de Espafia en Guatemala.

Caracteristicas del grupo objetivo

Disefadores graficos, estudiantes, directores de arte o agen-
cias/estudios que desean aprender, trabajar y colaborar con el
gremio del disefo 3d en Guatemala.



Marco de referencia

4.2 ANTECEDENTES DE DISENO

Poligonos es un proyecto que se encuentra en desarrollo por lo
gue no existen antecedentes graficos como tal, sin embargo el
proyecto cuenta con la propuesta de un imagotipo, el cual estd
compuesto por el icono de una esfera enmarcada y bajo el uso
de tipografias serif el nombre del proyecto poligonos.

El significado del nombre proviene de la estructura de los mo-
delos 3d, que se encuentran formados por “poligonos”, y la es-
fera cuenta con una textura de puntos para hacer una repre-
sentacion grafica del volumen y su composicion. El imagotipo
utiliza color, la propuesta cuenta con las variaciones tradiciona-
les para utilizarse segun las circunstancias y caracteristicas de
la pieza y su produccion.

El nombre del proyecto en general es Poligonos, y se utiliza el
denominador “zine” para hacer referencia de su formato y lo
gue define el proyecto como también tener un presencia espe-
cifica en redes sociales y en la web por lo que el dominio del
sitio web es Poligonos-zine.com debido a la ambiguedad de
la palabra “Poligonos”. Esto tomando de referencia proyectos
tanto nacionales como internacionales de disefio que han de-
sarrollado una identidad traves del nombre del proyecto utili-
zando el denominador para diferenciar, clasificar y desarollo de
usuarios en redes sociales.

oce

El proyecto de emprendimiento Poligonos ya cuenta con un
imagotipo para el desarrollo de su identidad grafica. La pro-
puesta representa visualmente la idea basica del volumen a tra-
vés de la luz y sombra. Como también a través de texturas se
busca hacer referencia a la composicion y estructura de poligo-
nos en el modelado 3d. De esta manera el imagotipo conecta
con el concepto del proyecto puesto que el icono guarda rela-
cion con el disefo 3d basico y los aspectos del volumen en la
forma.

=0 y

(=)
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Jpoligonos

Qpoligonos
poligonos
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Marco de referencia

4.3 COMPETENCIA INDIRECTA:
REVISTA BASICA

Revista basica es una plataforma digital, un sitio web que nacidé
en 2016, desarrollado por David Bozareyes. El proyecto tiene
como objetivo crear contenido que brinde informacidén y pueda
educar y plantear temas fundamentales de disefio y material
gue permita el crecimiento profesional de sus lectores.

Este proyecto se ha afadido dentro de la categoria objeto de
estudio de la investigacion como un proyecto alternativo y
competencia indirecta nacional (Ver anexo 2 guia de observa-
cion y resultados).

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos con base
ala guia de observaciéon desarrollada para estudiar la grafica de
Revista Basica, como también la identidad grafica, las piezas,
formatos y las estrategias de contenido para el usuario.

Imagen

o I
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Identidad grafica

El logotipo cuenta con dos variaciones ”“basica” la palabra
como tal, y la version de inicial, al utilizar la letra b modificada.
De esta manera Revista Basica solventa el uso de imagenes
representativas, la version de la letra b se puede observar en
piezas de contenido de redes sociales, en su mayoria eventos.
El logotipo principal, por otro lado se encuentra en el sitio web
y en la mayoria de publicaciones que respecta al contenido de
basica. La identidad de la revista cuenta con una paleta de co-
lor sélida que se utiliza de manera estratégica en el contenido
del sitio web y en redes sociales, como también existen diferen-
tes contrastes combinaciones de color, que busca enriquecer el
disefio de la revista.

Imagen obtenida en
Imagen promocional Revista

SIR0)
o)
o0

Basica n
enlos
D&AD

Uno de los festivales
y ceremonias

mas importantes
del mundo.

Un evento
multidisciplinario

Imagen obtenida

en facebook. com/revista
Public i

ion digital Revista b
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Panorama del Disefio en

S i t i O we b o o Guatemala | Video

Dentro del sitio web se puede observar diverso contenido
acompafado de un sistema de navegacion, sin embargo, se
pierde la identidad grafica por la desactualizacidon de disefo.

La interaccidn con el sitio es funcional, se observd una serie Tocgate i s
de articulos, y un solo estilo de diagramacion para todos los

materiales y diferentes enlaces muertos, lo que hace que el
sitio pierda calidad. Dentro de la web se observd también el
uso adecuado de jerarquia de textos y tamafios estandar para
fuentes digitales que se podia diversificar por los estilos de la
tipografia del sitio web “Geomanist”, Sans serif tradicional.
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Contenido (Redes sociales)

En las redes sociales se logrdé observar un uso mas frecuente y
consistente de la identidad grafica, una reticula atractiva que
permite crear contenido de forma alternativa en redes socia-
les como por ejemplo publicaciones compuestas en Instagram.
Ademas se puede observar un uso desmedido de la paleta de
color, lo que genera contraste y llama la atencidon sobre publi-
caciones del nuevo material de la revista.
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4.4 EMPRENDIMIENTO

El término emprendimiento segun la Real Academia Espafiola
(RAE) (2018) se difne como, “accion y efecto de emprender,
cualidad de un emprededor”.

Gerencie.com (2010) explica que la palabra emprendimien-
to proviene del francés entrepreneur (pionero), y se refiere a
la capacidad de una persona para hacer un esfuerzo adicio-
nal por alcanzar una meta u objetivo, siendo utilizada también
para referirse a la persona que iniciaba una nueva empresa o
proyecto, término que después fue aplicado a empresarios que
fueron innovadores o agregaban valor a un producto o proceso
ya existente.

Gerencie.com (2010) Emprendimiento es aquella actitud y ap-
titud de la persona que le permite iniciar nuevos retos, nuevos
proyectos; es lo que le permite avanzar un paso mas, ir mas alla
de donde ya ha llegado. Es lo que hace que una persona esté
insatisfecha con lo que es y lo que ha logrado, y como conse-
cuencia de ello, quiera alcanzar mayores logros.
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Varela (2001) define al emprendedor a partir de una serie
de combinaciones de factores, las cuales denomina como el
“evento empresarial”, siempre y cuando permitan la generacion
de una nueva empresa, estos eventos son: toma de iniciativa,
acumulacioén de recursos, administracion, autonomia relativa y
toma de riesgo.

Emprendedor

Segun Hisrich y Peters, (2002) “Una persona emprendedora es
aquella que combina recursos, trabajo, materiales, y otros ac-
tivos de una manera que su valor es mayor que antes”. Desde
una perspectiva psicoldgica, lo definen como “personas que
por lo regular son impulsadas por ciertas fuerzas, como la ne-
cesidad de obtener o lograr algo, de experimentar, de realizar,
0 quiza de librarse de la autoridad de otros”.
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Contextualizacién

El emprender puede definirse en diferentes caminos o catego-
rias. Desde negocios, proyectos no lucrativos, servicios, pro-
ductos, entre otros. Olmos (2007) el proceso de creacidn debe
ir acompafnado por una imagen mental o idea que contextuali-
za la problematica y la solucion dentro del proyecto, de manera
gue no se sobrevalore la solucidon y tenga como consecuencia
incoherencias ante los aspectos del problema.

Problematica

Es necesario analizar desde diferentes puntos de vista la idea,
encontrar el sentido y la coherencia en cada aspecto del pro-
yecto a emprender de manera que se pueda estar consciente
de su proceso de desarrollo. Olmos (2007) explica que es ne-
cesario determinar los elementos de un proyecto de emprendi-
miento a través de seis factores:

Calidad Seleccion
Precio Servicio
Ubicacion Rapidez

oce

Es importante cuestionar el proyecto de emprendimiento ho-
nestamente con el objetivo de poder reconocer los debilidades
y fortalezas que se encuentran durante el proceso, de manera
que se pueda corregir y perfeccionar el proyecto.

Visiodn

Uno de los pasos mas importantes para emprender un proyec-
to es tener claro los objetivos la vision y mision de a donde se
quiere llegar y lo que se quiere lograr al emprender. Tobe (1998)
definen la visiéon como “una imagen de un futuro deseado, una
descripcion de lo que pueden ser las cosas dentro de varios
anos”.
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Mision

Ademas de visualizar a cierto plazo el impacto y las acciones
qgue se desarrollaron con el proyecto, la misidon persigue mar-
car metas, acciones, que buscan complementar o solventar la
necesidad prevista con el proyecto. Leestma (2000), definen la
misidon como “una meta o suefio con un plazo de tiempo para
cumplir”.

Estrategia y planificacidn

La estrategia es necesaria para complementar los conceptos
anteriormente mencionados, puesto que se debe complemen-
tar y conectar la planificacién de la vision junto con la misién
gue busca culminar en los objetivos, siendo el desarrollo de
una estrategia de proceso y funcionamiento la herramienta
ideal para una ejecucion eficiente. Hoskisson (2001) define la
estrategia como “un conjunto integrado y coordinado de com-
promisos y acciones diseflados para explotar las principales
destrezas y obtener una ventaja competitiva”.

2 E
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Analisis Foda

Byars (2001) refiere a esta técnica como “una actividad para
evaluar las fortalezas y debilidades dentro internas en una com-
pania”. El desarrollo de la herramienta FODA, es importante,
puesto que este permite sobrentender y analizar con detalle las
fortalezas oportunidades, debilidades y amenazas con las que
cuenta el proyecto. Ello con el objetivo de evaluar cada uno de
los elementos que componen el proyecto e identificar factores
determinantes para el desarrollo correcto del mismo.

Fortalezas Oportunidades

Amenazas del
Exterior

Debilidades

Imagen por spreitraining.com (2015)
Representacion grafica del analisis FODA.
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Situacion lucrativa y no lucrativa

Es importante definir dentro del proyecto la situacién lucrativa
y el desarrollo estratégico que parte de esta decisidn. Bryson,
(2004) menciona que al categorizar los datos e informacién
de la empresa facilita el manejo de la misma: “clarificar y co-
mulgar con la misién de la organizacidon trae consigo muchos
beneficios”.

Olmos (2007) especifica que las organizaciones no lucrativas
tienen un trabajo mucho mas estratégico en cuanto objetivos y
los factores que ayudaran a definir el desarrollo y la funcionali-
dad del proyecto: “ las entidades no lucrativas necesitan reunir
y administrar recursos para lograr sus metas, éCudles son sus
recursos?, ¢Qué haran con ellos?, éCuando y quién los utiliza-
ra?”.

Codigo de ética y filosofia

Como parte de los fundamentos de un proyecto de empren-
dimiento se debe razonar y reconocer la filosofia de trabajo y
coddigo de ética, entendiendo como se desarrolla y bajo qué
ideales se desenvuelve. Olmos (2007) cuestiona la gestacion
y justificacion de cdmo debe comportarse una organizacion y
bajo qué ideales debe proyectarse “para que una organizacion
sea exitosa, debe haber congruencia entre lo que dice y las ac-
tividades y acciones diarias”.

oce

Concepto de produccién

Para obtener un funcionamiento optimo en el desarrollo del
proyecto es importante analizar y reconocer el servicio, pro-
ducto o negocio que se llevara a cabo con el objetivo de ma-
nipular y beneficiarse de los aspectos del proyecto. Burstiner
(1997) recomienda imaginar el proceso de producciéon como un
sistema que comprende los siguientes elementos:

1. Insumos: materia prima, mano de obra, capital, equipo, etc.

2. Proceso de transformacion u operacion que contribuiran a
generar un producto final después de realizar varios pasos.

3. Productos: producto final elaborado.
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Diagrama de flujo y proceso

Olmos (2007) explica que el diagrama consiste en “utilizar di-
bujos para reflejar todas las actividades relativas a cierto pro-
cedimiento especifico”. Esta herramienta tiene como objetivo
encontrar y enlistar las debilidades y fortalezas del proceso y
desarrollo del proyecto, como también busca organizar e iden-
tificar los aspectos de las actividades en las categorias perte-

necientes.
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D;

Imagen por researchgate.net (2008)
Representacion grafica delL diagrama de flujo.
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Recursos y materia financiera

Para desarrollar una gestidon efectiva del proyecto es impor-
tante evaluar los recursos existentes y el estado financiero, to-
mando en cuenta el capital y los bienes con los que cuenta el
proyecto, como también la probabilidad de oportunidades para
el proyecto.

El sitio web ElEconomista.es (2010) presenta un articulo que
explica la necesidad de elaborar un plan financiero y estrate-
gia de recursos antes de solicitar prestamos o pedir patrocinio.
Como parte de emprender es fundamental conocer las opcio-
nes existentes para conseguir fondos y apoyo financiero.

J—
.

FFF (Family, friends and fools)

2. Capital riesgo

W

. Inversores privados
4, Préstamo participativo

5. Crowdfunding
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4.5 EMPRENDIENDO EN DISENO

Diseflo una herramienta fundamental para em-
prendimiento

El disefo es una herramienta importante para cualquier con-
texto o situacion el desarrollo de comunicacidn entre los seres
humanos. Reconocido como un factor clave para el éxito de
empresas, servicios y productos; puesto que diferentes marcas
y ejemplos han llevado a cabo un arduo trabajo de disefo, que
ha logrado posicionarlos en la mente de los consumidores.

Para emprender, hoy en dia es fundamental contar con el disefio
para gestionar y desarrollar un proyecto de emprendimiento.

Young-Marketing.com (2017) desarrolld un articulo que explica
y comparte ciertos detalles que favoreceran el desenvolvimien-
to de ideas y estrategia al momento de emprender, explicando
gue tomar en cuenta antes, durante y después de desarrollar
una estrategia y disefar el proyecto.

Es importante preguntarse:
/Qué necesito para iniciar?

oce

¢Como iniciar un proyecto?

Es importante que el primer paso antes de empezar, sea defi-
nir los objetivos del proyecto, puesto que mas alla de la idea
y estrategia del negocio se debe tener claro por qué se hace.
Young-Marketing.com (2017) menciona desde una pagina web
hasta un empaqgue o una aplicacion, el disefio debe ir orienta-
do hacia la utilidad. Qué funcionalidad tiene el empaque del
producto, es util o no, crear una aplicacién para promover un
servicio o coémo lograr interacciones eficaces con los usuarios
son algunas de las vias que se pueden aplicar para empezar a
disenar.

iCOmo interactuar con el usuario?

Aunque los medios utilizados sean digitales, se debe desarro-
[lar una comunicacién con el usuario con el objetivo de entablar
una conversacion de acuerdo a la experiencia obtenida o que
obtendra. Los diferentes factores de comunicacion dependeran
del producto o servicio que se brinde, de esto también se ten-
dra en cuenta el nivel grafico, disefio de interfaz o experiencia
y la funcionalidad.

iComo evaluar el proyecto?

La manera mas basica de evaluar el producto o servicio es desa-
rrollando una validacion, lanzamiento previo o hacer tests con
personas seleccionadas. De esta manera se conocera el nivel
de efectividad y el estudio real de los resultados del proyecto.
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4.6 PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO

Disefadores Graficos, ¢por qué emprender al
terminar la U?

En 2017, Cristina Chavarria desarrollo una conferencia enfocada
en las razones adecuadas para desarrollar un proyecto de em-
prendimiento llamada “éPor qué emprender al terminar la U?”.

Actualmente, Cristina se encuentra a cargo del CCE/G (Cen-
tro Cultural de Espana en Guatemala), este se integra a la Red
de Centros Culturales de la Agencia Espafola de Cooperacion
Internacional para el Desarrollo (AECID) como parte de la Coo-
peracion Espanola en Guatemala, ubicado en 6ta. avenida 11-02
zona 1, Centro Histdrico, en el segundo nivel de reconocido re-
cinto “Cine Lux”.

El desarrollo tedrico y practico de proyecto de emprendimien-
to necesita mas alld de un presupuesto y estrategia, una razén
para existir una filosofia de que permita defender e identificar-
se con las personas. Por lo que explica y desglosa una lista de
razones adecuadas para emprender.

“La humanidad me necesita”

Es necesario contextualizar y conocer la realidad. Al desarrollar
un proyecto de emprendimiento es necesario informarse y te-
ner claro la necesidad que se esta cubriendo, es decir si nuestro
proyecto va generar un cambio positivo, tomando en cuenta
que el objetivo final es buscar un desarrollo, en la sociedad, y el
proyecto que se busca realizar aportara ese grano de arena al
desarrollo colectivo.

26
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“Seré feliz por siempre”

Cristina (2017) hace una reflexion sobre la idea de ser felices
haciendo lo que mas le apasiona a cada individuo, sin embargo,
es necesario ser conscientes, de que emprender no es nada fa-
cil e incluso es mucho mas dificil que participar y trabajar para
alguien. Finalmente, si de verdad se desea llevar la idea acabo,
no importara cuadntos obstaculos existan la persona se encon-
trard contento y en paz al seguir adelante con el proyecto.

“Lo hago por mi cuenta y riesgo”

Ser conscientes, saber que hay responsabilidades y cada cosa
de la que se realize tendrd una reaccion, por lo que hay que ac-
tuar y desarrollar el proyecto con profesionalismo, enfocado en
la meta y objetivos por los que se emprende.
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“Conozco la técnica pero no como mejorarla”

El estudiar e investigar ayudara a desenvolver el proyecto y a
desarrollar cada uno de los pasos, no obstante es necesario
saber codmo cambiar la estrategia, reconocer las potenciales
oportunidades, tomar los riesgos y tomar las decisiones que
brindaran al proyecto esa plusvalia que lo hace unico para re-
solver de manera efectiva y original una necesidad.

“Trabajar para alguien no me permite ver en
grande”

Cristina (2017) menciona gue aungue es una experiencia enri-
guecedora laborar con un equipo, esto al fin y al cabo no per-
mitird conocer y entender el contexto o la necesidad que se
trabaja. La persona debe alejarse y trabajar por su cuenta para
poder observar los diferentes matices, problematica y oportu-
nidades que hay a su alrededor.

oce

“Quiero inspirar al mundo”

Es importante entender que la inspiracion es algo reciproco,
hoy en dia existe gente que inspira personal y profesionalmen-
te, por su modelo de trabajo y la trayectoria, han despertado
interés de otras personas que mas alld de admiracién han inspi-
rado a moverse, siendo esto diferente para cada individuo.

Se debe tomar encuenta que al momento de emprender es ne-
cesario compartir conocimientos y experiencia con las siguien-
tes generaciones para que ellos al igual que las anteriores, creen
un mejor trabajo, solucién y desarrollo.
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“Quiero generar recursos”

Al desarrollar un proyecto de emprendimiento es importante
reconocer que se debe generar recursos, ya sea espacios, edu-
cacion, informacidn, servicios, medios, etc. Puesto que el gene-
rar recursos, también permitira el crecimiento de la empresa de
forma horizontal y el desarrollo de alianzas y comunidades de
proyectos que podrian crecer de manera conjunta, agregando
un valor y finalmente buscando contribuir con el gremio, socie-
dad o pais.

“Necesito llevarlo a cabo”

Aunqgue se cuente con una estrategia de negocios innovadora,
un presupuesto sin limites, incluso con un equipo impecable de
trabajo, las ganas, la pasion y en especial creer ciegamente en
el proyecto es lo que se necesita para que el proyecto se mue-
va, puesto que si verdaderamente, es algo que se necesitay se
debe hacer a como dé lugar se trabajara y llevara a cabo, solo
entonces se tendrd lo necesario para emprender.

“Quiero dejar algo en el mundo”

Es importante tomar en serio la huella, o legado que se desea
dejar en la sociedad y en el mundo. Entender que cada proyec-
to que se trabaja puede significar algo positivo, ya sea pequeio
o grande para el mundo y su desarrollo. Por lo que al llevar a
cabo el proyecto de emprendimiento es necesario no olvidarse
que hay mucho que se puede aportar y apoyar sin importar la
marca que se construya.
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“Crear valor”

Cristina (2017) concluye la conferencia explicando que sin im-
portar de que trate el proyecto o lo que se desee realizar, se le
debe dar vida. Debe tener un valor intangible, pero que todos
lo puedan percibir, porgque eso es lo que la gente inconsciente-
mente apreciard mas de la marca, esa idea filosofia o plusvalia
que hace que las personas conecten con ella.

Finalmente, la experta explica que se debe tomar en serio los
problemas que hoy en dia se observan en la sociedad y que se
tiene que ser astutos para manejar las ideas, y ser estrategas
para emprender y cambiar el mundo.

Cabe destacar que durante la conferencia reveld dos listas que
para ella contenian lo que se necesita y no se necesita para em-
prender de la manera correcta, las cuales se presentan a con-
tinuacion:
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Lo que NO necesitas para emprender:

1.Ego

2.Las Supersticiones
3.Desconfianza
4.Pensamiento Cortoplacista
5.Falta de Informacién
6.Estereotipos
7.Pensamiento Relativista
8.La Parcialidad

9.Presion de Grupo

10.Emociones Abrumadoras.

oce

Lo que SI necesitas para emprender:

1.Curiosidad

2.Flexibilidad

3.Honestidad

4.Confrontar la realidad como es
5.Disposicion

6.Escucha

7.Resultados de Investigacion
8.Enfocarse en la realidad
9.Buscar la precision

10.Confiar
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4.7 SUJETO DE TEMA #1:
MARTIN RODRIGUEZ - EMPRENDIMIENTO

(.

NOMADA

Imagen proporcionada por e

Martin Rodrigue

Noémada es un medio de comunicacion digital, fundado en 2014.
Mas que un diario, Nomada tiene el objetivo de ser un canal de
comunicacion honesto y confiable para los Guatemaltecos.

“En Nomada creemos en el futuro. Por eso
hacemos periodismo de vanguardia. Busca-
mos la verdad. Con transparencia. Procu-
rando la justicia”. Martin Rodriguez
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A continuacion, se presenta un resumen de la entrevista rea-
lizada a Martin Rodriguez, Director de Némada, en la que ha-
bla sobre los cimientos de Némada y cémo la idea fue toman-
do forma segun la demanda de sus seguidores. (Ver anexo 3
entrevista completa).

Martin explica que al nacer la idea de Nomada, esta buscaba
solventar dos problematicas, una era producir periodismo con
independencia pero sobre todo hacerlo con formas para que
fuera atractivo para una poblacion joven; y segundo, desarrollar
periodismo mas diverso que lo que tradicionalmente se intere-
sa por asuntos politicos.

Al momento llevar a cabo la creacion de Némada, no se crea-
ron necesidades, objetivos, Foda, y otro tipo de técnicas para
justificar y esclarecer las funciones del proyecto. Lo que se de-
sarrollaron fueron 9 principios en los que se basd y se cimentd
el periddico, siendo una filosofia que busca guiar, fundamentar,
y mantener la idea base del medio de comunicacion.

El director de Nodmada resaltd que lo mas dificil de la creacion
del medio, fue el financiamiento, puesto que se elabord con
base a un préstamo bancario y la venta de acciones del perio-
dico a personas reconocidas y creyentes del periodismo trans-
parente. Parte del inicio fueron las diferentes colaboraciones de
proyectos con fundaciones, oenegeés, y cooperaciones.
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Al iniciar con Ndémada se generd mucha discusion sobre el
contenido, puesto que después de algunos meses de haber
empezado se descubrié el caso de “La linea”, y el movimiento
ciudadano con base a esto se fue construyendo el trabajo de
Nomada, en ese entonces la estrategia de trabajo fue que todos
hacian de todo, con el objetivo de sacar adelante el proyecto,
en conjunto community managers, disefladores, y periodistas.

La promocion del proyecto fue necesaria, Martin comenta que
se desarrolld una campana de expectativa en Twitter, previa al
lanzamiento de la pagina, esta tuvo una duracidén de 6 meses,
en las que se busco crear contenido que generara humor vy ri-
gurosidad.

Ejecutar Néomada fue complejo debido al concepto de infor-
macion digital. Martin, explica gue Nomada empezd con texto,
luego con imagenes, videos, animaciones, eventos, fiestas, con
el objetivo de darle a los usuarios lo que deseaban.

oce

Algo importante, es que hoy en dia en las redes sociales y en
los medios digitales se puede observar es la flexibilidad y la
adaptabilidad que existe con respecto al contenido y el forma-
to puesto que la tecnologia, las plataformas y los recursos que
existen en la actualidad permiten diversificar la informacion y la
comunicacion.

Al finalizar la entrevista Martin explicé como actualmente No6-
mada se encuentra realizando combinacién de reportajes de
profundidad con articulos para explicar la coyuntura (se estan
creando nuevos canales, nuevos medios y formatos). El equipo
de NOdmada considera que los usuarios les agrada.
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4.8 TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION

Cabero (2005), define las TIC como “las que giran en torno
a tres medios basicos: la informatica, la microelectroénica y las
telecomunicaciones; pero giran, no soélo de forma aislada, sino
lo que es mas significativo de manera interactiva e intercone-
xionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comuni-
cativas”.

Cual es el objetivo de las TIC

Segun Belloch (2012), la dimensién social de las TIC se vislum-
bra atendiendo a la fuerza e influencia que tiene en los dife-
rentes ambitos y a las nuevas estructuras sociales que estan
emergiendo, produciéndose una interaccion constante y bidi-
reccional entre la tecnologia y la sociedad. En cuanto a la tec-
nologia y el continuo desarrollo de canales de comunicaciéon
han permitido crear un patrén de lenguaje y comunicacion, que
se ve presentado en la sociedad y lo que se conoce como el
Internet, o la red, que su objetivo final es el intercambio de in-
formacion.
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Existen multiples instrumentos electrénicos que se encuadran
dentro del concepto de TIC; la television, el teléfono, el video,
la computadora, entre otros. Pero sin lugar a duda, los medios
mas representativos de la sociedad actual son las computado-
ras que nos permiten utilizar diferentes aplicaciones informati-
cas (presentaciones, aplicaciones multimedia, programas ofi-
maticos), y mas especificamente las redes de comunicacion, en
concreto Internet.

Las TIC en linea

El Internet es la herramienta que ha impulsado la tecnologia,
comunicacion y la informacién de forma global e instantanea,
descubriendo una nueva brecha para la creacidon de platafor-
mas vy sitios en los que no solo se podria publicar informacion
sino también obtener la interaccidon del usuario. Belloch (2012),
define el internet como la “RED DE REDES”, también denomi-
na red global o red mundial. Es basicamente un sistema mun-
dial de comunicaciones que permite acceder a informacion dis-
ponible en cualquier servidor mundial, asi como interconectar y
comunicar a ciudadanos alejados temporal o fisicamente.
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A continuacion, se presentan las caracteristicas enunciadas por
Cabero (1998) como las mas representativas de las TIC.

Informacion multimedia: El proceso y transmision de la in-
formacion abarca todo tipo de informacion: textual, ima-
gen y sonido, calidad y animacion.

Interactividad: Se consigue un intercambio de informacion
entre el usuario y el equipo. Esta caracteristica permite
adaptar los recursos utilizados a las necesidades y caracte-
risticas de los sujetos, en funcion de la interaccion concreta
del sujeto con la maquina.

Interconexion: La interconexion hace referencia a la crea-
cion de nuevas posibilidades tecnologicas a partir de la co-
nexion entre dos tecnologias.

Intangible: El proceso y la comunicacion de la informacion.
Esta informacion es basicamente inmaterial y puede ser lle-
vada de forma transparente e instantdnea a lugares lejanos.

Instantaneidad: Las redes de comunicacion y su integracion
con la informatica, han posibilitado el uso de servicios que
permiten la comunicacion y transmision de la informacion,
entre lugares alejados fisicamente, de una forma rapida.

oce

Las herramientas existentes hoy en dia dentro de la web han
sido elaboradas para trabajar y desarrollarse segun la tecnolo-
gia y los avances lo necesitan, Cabero (2005), menciona que
qgue las TIC son un nuevo escenario para la formacion del ser
humano, porque la velocidad, el cambio y la transformacion
han ido transformando las caracteristicas de la sociedad.

Cabero (2005) Actualmente, el ser humano se mueve en nue-
VOS espacios, que en extension de las TIC van permitiendo rea-
lizar diferentes actividades, por lo que se catalogan en:

+ Redes: banda ancha, redes de television en el hogar
y telefonia fija.

+ Terminales: se encuentran en varios dispositivos tales como
la computadora, el navegador de Internet, sistemas opera-
tivos para teléfonos moviles, televisiones, reproductores
portatiles de audiovisual y consolas de juego.

+ Servicios: se presentan los servicios ante los consumidores
como el correo electronico, la busqueda de informacion, la
banca online, el audio y musica, television, cine, comercio
electronico, e-administracion, e-gobierno, la educacion, los
videojuegos, servicios moviles, blogs, comunidades virtua-
les y escuelas.
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Finalmente, esto tiene como beneficio y propuesta el desarrollo
y aprovechamiento de la tecnologia para disefar una estrategia
o alianza de métodos, redes o herramientas para generar una
nueva solucion a una problematica de comunicacion o informa-
cion, incluso para el desarrollo o colaboracién con la exposi-
cion, y aprendizaje nivel académico.

Segun Soto (2004) las TIC tienen la posibilidad de motivar y
favorecer a la formacidon de los contenidos de los profesionales
y asi mismo propicia la disposicion e interés de los estudiantes
para aprender, lo que beneficia a una mejor compresion de los
contenidos.

Soto (2004) explica que las TIC pueden extender y crear am-
bientes diversos relativos al aprendizaje. El disefio y desarrollo
de estos ambiente, se pueden llevar acabo usando como base
el modelo educativo sustentado en recursos, puede entenderse
como “un marco o escenario diferente para iniciar el aprendiza-
je a partir de estrategia educativa potenciado con las TIC que
pretenden crear situaciones de aprendizaje que estimulen al
maximo las potencialidades de los alumnos siendo un recurso
no solamente extendible sino también uno que sigue desarro-
[landose” o como “un grupo flexible de condiciones que inclu-
yen TIC para la finalidad de promover el desarrollo de determi-
nadas competencias en temas de estudio”.
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Tic y el internet en la actualidad

En la actualidad, el Internet se ha expandido de manera masiva
y ha sido la base para el desarrollo de diferentes, plataformas
digitales, sociales, de multimedia, de informacion, entre otras.
Belloch (2012), menciona que la web actual, se ha transforma-
do y es sensible a los cambios de la sociedad, de manera que
las paginas web se caracterizan por ser dindmicas e interacti-
vas en donde el usuario comparte informacioén y recursos con
otros usuarios.

Segun Belloch (2012) estas son algunas de las plataformas dis-
ponibles y sus funciones:

+ Establecer redes sociales que conforman comunidades en
donde los usuarios pueden incluir sus opiniones, fotogra-
fias, y comunicarse con el resto de miembros de su comu-
nidad, por ejemplo: Twitter, Facebook, Tuenti, etc.

Compartir y descargar diferentes tipos de recursos.
+ imagenes: Instagram

+ videos: Youtube

.

libros: Google books
Facilitar la participacion y colaboracion.
+  Documentos colaborativos: Wikipedia

+ Paginas personales: Blogs
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Integracién de TIC en la Educaciodn

Hoy en dia el Internet se ha expandido de manera masiva y a
sido la base para el desarrollo de diferentes plataformas digi-
tales, sociales, multimedia, de informacioén, entre otras. Belloch
(2012) menciona que la web actual, se transformado y es sen-
sible a los cambios de la sociedad, de manera que las paginas
web se caracterizan por ser dinamicas e interactivas en donde
el usuario comparte informacidn y recursos con otros usuarios.

Segun Belloch (2012), Algunas de las herramientas desarrolla-
das han permitido:

+ Disponer de criterios y estrategias de busqueda y selec-
cion de la informacion

+ Efectivos, que permitan acceder a la informacion rele-
vante y de calidad.

+ El conocimiento de nuevos codigos comunicativos utili-
zados en los nuevos medios.

+ Potenciar que los nuevos medios contribuyan a difundir
los valores universales, sin discriminacion a ningun co-
lectivo.

+ Formar a ciudadanos criticos, autonomos y responsables
que tengan una vision clara sobre las transformaciones
sociales que se van produciendo y puedan participar ac-
tivamente en ellas.

+ Adaptar la educacion y la formacion a los cambios con-
tinuos que se van produciendo a nivel social, cultural y
profesional.
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El uso de las TIC se han integrado con el tiempo en los cen-
tros educativos desde universidades, hasta colegios y escue-
las. Dentro de las primeras teorias relacionadas con las TIC y
la educacion se reflexionaba sobre una educacién profesional
y progresiva, la adecuacion o no de estas tecnoldgicas para el
aprendizaje. Se ha continuado con el analisis sobre el uso de
estas tecnologias y su vinculacion a las teorias de aprendizaje,
junto a propuestas metodoldgicas para su implementacion.
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4.9 EL DISENO

El disefio es una profesion de emprendedores, asi como una
disciplina académica en pleno desarrollo. Como foco del ocio
y el consumo, segun Guy (2010) este se ha convertido en una
fuente publica de entretenimiento.

El disefio se ha convertido en un fendmeno global. En Europa
Central y del Este, tras la caida del socialismo, unos 350 millo-
nes de ciudadanos entraron en un sistema de democracia libe-
ral y capitalismo de mercado. Con ellos ha emergido una nueva
generacion global de consumidores de disefio en un contexto
capitalista.

Durante ese periodo, las competencias del disefio se han ex-
pandido: ya no se trata de un “valor extra” asignado a una res-
tringida gama de objetos domésticos, sino que hoy abarca, por
ejemplo, desde la planificacion y modelado de interfaces di-
gitales de videojuegos y paginas web, hasta el desarrollo de
espacios de ocio y comercio a gran escala, o incluso la creacion
de la imagen publica de un pais.

Se puede hablar del disefio en diferentes niveles. En las revistas
de tendencias y estilo se encuentra una visiéon conservadora
gue considera el disefo como un bien ligado a lo deseable y
lo moderno. En television, la plétora de programas sobre me-
joras en el hogar que emergieron a finales de los aflos noventa,
aungue comparten en cierta medida esta vision, también co-
menzaron a representar el diseho como un proceso de toma
de decisiones e implementacion expertas. Desde los primeros
afos ochenta, diversas publicaciones sobre la profesidon se han
consolidado en paralelo al desarrollo de la industria.
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La cultura del disefo como objeto de estudio

Koh, (2016) explica que “es un término con el que defino el
modo en que los disefadores piensan y trabajan en diferentes
medios. Diferentes procesos de pensamiento y diferentes en-
foques, pero con un objetivo comun: comunicarse. El disefio
es una forma de vida, estd en todo lo que nos rodea. Todos
deberiamos intentar mejorar las cosas siempre”.

La breve definicion de “cultura del disefio” de Koh proporcio-
na una sintesis clara de muchas de las posturas que se han
tomado con relacién a este tema. Segun Koh, la “cultura del
disefo” se sitla en el ambito de la comunicacién. Es lo que
algunos disefladores hacen, pero también es algo que “nos
rodea” Koh (2004) por tanto, la “cultura del disefio” forma
parte de las corrientes de la cultura global: se situa dentro de
la sociedad de redes, pero es a la vez un instrumento de ésta,
y ademas, expresa una actitud, unos valores y un deseo de
mejorar las cosas.

Segun Guy (2010) el término “disefo” denota las actividades
de planificacion y concepcion, asi como el producto de estos
procesos, como un dibujo, un plan o un objeto manufacturado.
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El concepto “cultura del disefio” también se aproxima a la
funcion de un adjetivo, puesto que sugiere las cualidades me-
diante las que se ejerce el diseho, desde la perspectiva de
como se emprende el trabajo, pero también a las formas en
gue ese trabajo se vive, se percibe, se entiende y se materiali-
za en la vida diaria. Puede estar impregnando los sistemas de
trabajo, conocimientos y relaciones de los disefadores, o las
acciones cotidianas de los usuarios de ese disefio; pero tam-
bién puede desarrollarse mas publica y ampliamente, dentro
de sistemas de poder, estructuras y dindmicas econdmicas o
relaciones sociales.

La cultura del disefio como proceso

Calvera (2001), explica que este concepto proviene de la cri-
tica del disefio y de la arquitectura. En particular, describe las
influencias contextuales inmediatas y las acciones derivadas de
ese contexto que se dan en el desarrollo de un disefo. La ex-
presion italiana cultura di progetto arroja algo de luz sobre esta
idea. La palabra “progetto” implica algo mas que, simplemente,
dar forma a algo mediante el disefo: se extiende a la totalidad
del proceso del disefio, por ejemplo, desde la concepcidn o la
negociacidon con el cliente hasta la organizacién del estudio,
el diseno final y su realizacién. Dentro de ese proceso, existe
un interés implicito en los sistemas de negociacion a menudo
utilizados para definir y situar el disefio de un objeto. Ese cono-
cimiento puede ampliarse si situamos la idea de la “actividad en
el estudio” en un contexto de influencias inmediatas. Luego se
entiende que el proceso del proyecto se produce en y por una
serie de conocimientos y practicas que rodean al disefador.
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4.10 DISENO GRAFICO

Segun Wong, en su libro Fundamentos de Disefio (2012) el
disefio es un proceso de creacion visual con un propdsito. A
diferencia de la pintura y de la escultura, que son la realiza-
cion de las visiones personales y los suefos de un artista, el
disefo cubre exigencias practicas, como base problemas de
comunicacion.

Wong explica que los principales elementos practicos, que
componen el disefio son:

Representacion: Cuando una forma ha sido derivada de la natu-
raleza, o del mundo hecho por el ser humano, es representativa.
La representacion puede ser realista, estilizada o semi abstracta.

Significado: El significado se hace presente cuando el diseno
transporta un mensaje.

Funcion. se hace presente cuando un diseno debe servir un de-
terminado proposito.
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Hoy en dia, el disefio grafico es una profesion que se ha po-
sicionado en todo el mundo como una herramienta necesaria
para la efectividad en comunicacion.

Segun De Bono (1994) estas son las habilidades necesitadas en
el disefo grafico:

+ Generar ideas creativas y originales, convirtiendo la men-
te en un espacio creativo que genere soluciones a quien lo
requiera.

+ Comprender los colores, formas, estructuras y la im-
portancia de cada una para lograr un disefio que genere
emociones.

+ Dibujar de forma clara y precisa empleando diferentes
técnicas.

+  Desarrollar un ojo critico, auto critico y ser muy detallista
con cada trabajo.

+  Transformar los conocimientos graficos, editoriales, au-
diovisuales y publicitarios en disefios creativos que cap-
ten la atencion de quien los vea.

+  Expresarse correcta y fluidamente de forma oral y escrita.

+  Desarrollar la capacidad de trabajar en equipo o de mane-
ra individual en diferentes proyectos.

+  Manejar complejos programas de diseno digital asi como
diagramacion, montaje, computacion grafica y mante-
nerse actualizado en todos estos contenidos.

+  Desarrollar habilidades empresariales y de marketing.
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4.11 DISENO GRAFICO DIGITAL

En el disefo grafico, la creciente importancia de la autoedicion
informatica, desde mediados de los afos ochenta ha facilita-
do la reconfiguracion de las relaciones entre el disefador y sus
clientes. Guy (2010) explica que antes de la aparicion de Apple
Macintosh, el material grafico y el texto de un objeto de disefio
venian especificados y marcados por el diseflador y posterior-
mente el compositor o cajista los preparaba para la impresion.

Con el lanzamiento de la computadora personal Macintosh en
1984, muchos disefadores se pudieron beneficiar de las opor-
tunidades que ofrecia para su trabajo. Su caracteristica princi-
pal era el sistema de maquetacion PostScript, desarrollado por
Adobe, y que, a diferencia del software compatible con IBM,
mostraba con gran fidelidad en la pantalla lo que después ha-
bria de imprimirse (como por ejemplo las distintas tipografias).

Al permitir al disefAador introducir el texto y preparar la maque-
ta en la computadora dejé de hacerse necesario el trabajo de
cajistas, con lo cual los disefladores y sus clientes consiguieron
un método mas directo para llegar al producto final.



Marco de referencia

iComo es la grafica digital hoy en dia?

Desde la llegada de la computadora y su uso en el diseiio han
transcurrido muchos afos, hoy en dia la tecnologia sigue cre-
ciendo cada vez mas rapido, se abren nuevas brechas, canales,
y lenguajes, para generar un disefio efectivo y directo, como
se reconoce ahora el desarrollo de disefio y comunicacion in-
dividual, en lugar de masas, para una obtener correctamente la
atencidon de las personas.

Guy (2010) actualmente, la tecnologia y desarrollo practico del
disefio grafico ha permitido generar nuevas areas para desen-
volver el disefo a través de herramientas y softwares que im-
pulsan y facilitan el trabajo de esta profesion.

Algunos ejemplos: llustracion digital, retoque de imagenes, di-
sefo editorial, animacion, disefo y modelado 3d, disefio en rea-
lidad virtual, entre otros. que se basan el la sigueinte linea de
areas y oportunidades en el disefo digital.

Web multimedia disefo virtual imagen digital
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4.12 DISENO GRAFICO EN GUATEMALA

Esta profesidon es novedosa y aun se encuentra en desarrollo
y evolucion en Guatemala, puesto que el perfil laboral puede
variar segun las necesidades de los servicios o empresas. El
sitio web Guatemala.com (2016), define a un disefAador grafi-
co como la persona que se encarga de crear, proyectar y de-
sarrollar disefos creativos desde impresiones, hasta proyectos
multimedia, para comunicar mensajes o ideas que atraigan la
atencioén de las personas.

Este sitio web desarrolld un listado sobre las dreas de disefio
grafico que hoy en dia son parte fundamental para el desarrollo
efectivo de visuales, ya sea digitales o impresos en Guatemala:

+ Fotografia, y retoque de fotografia digital.
+ Animacion disefio de personajes

+  Marketing y Publicidad

+ Diseno de marcas

+  Ilustracion digital

+ Diseno web y aplicaciones

En Guatemala se puede encontrar diferentes instituciones y
universidades en las que se puede estudiar la carrera de dise-
Ao grafico, tanto a nivel de licenciatura como de técnico uni-
versitario. Entre estos establecimientos se puede mencionar:
Universidad de San Carlos de Guatemala, Universidad Rafael
Landivar, Universidad Mesoamericana, entre otros.
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4.13 DISENO 3D

Newell (1998) define el 3D como el desarrollo de una represen-
tacion matematica de cualquier forma u objeto tridimensional,
este se puede definir como el proceso de programar, proyectar,
coordinar, seleccionar y organizar una serie de elementos para
producir objetos visuales destinados a comunicar mensajes es-
pecificos a grupos denominados. Segun el sitio web Digitalab-
CGl.com (201) el disefio 3D, tiene diferentes usos que se puede
divid en modelos Inanimados y la animacion:

Modelado: 3D o tercera dimension en lo que refiere a graficos
por computadora es la capacidad que tienen estas de simular
volumen, esto es cuando un plano X, Y adquiere valores Z (al-
tura o segun sea el caso), estos valores pueden ser interpreta-
dos para formar poligonos mediante algoritmos que permiten
modelar en 3D cualquier objeto o forma.

Animacioén: es una simulaciéon de movimiento producida me-
diante imagenes que se diseflaron una por una; al proyectarse
sucesivamente estas imagenes (llamados cuadros) se produce
una ilusion de movimiento, pero el movimiento representado
no existio en la realidad.

Segun Elohin (2016) el 3D al igual que otras areas, cuenta con
factores que se necesitan tomar en cuenta en general, en las
diferentes herramientas y softwares, que guian y dan forma al
proceso de creacion.

w0 E
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Modelado

Un modelo tridimensional se caracteriza por estar construido
por pequefos poligonos, al igual que las imagenes por pixeles,
estos simulan y desarrollan una volumetria a una forma, ge-
nerado en los planos especificados, Y, X, y Z; Lo que permite
observar los multiples angulos de los objetos desarrollados.

Imagen Por Elohin. A. - Physicall based render AMR (2016)
Modelo 3d de tachuelas.
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Color

El color en los softwares 3d esta basado en los colores RGB Y
HSB. Sin embargo el desarrollo visual de tonalidades, satura-
cion e iluminacion se ve afectado por el motor de render vy el
software que se este utilizando, puesto que se manejan diver-
sos numeros y niveles de control para generar y hacer visual
los colores que imitan la realidad, esto quiere decir que no hay
colores puros, si hay una iluminacion y ambiente que lo esta
afectando.

Imagen Por Elohin. A. - Physicall based render AMR (2016)
Rango de tonos y brillo.
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Iluminacién

La iluminaciéon en 3d tiene una caracteristica tridimensional ge-
neral, llamada Falloff, que significa el drea de iluminacion, sien-
do concientes que mientras mas cerca del objeto mas fuerte
es la luz. También el desarrollo natural de la luz, si es directa o
indirecta, componen el conjunto de iluminacién tridimensional,
ademas de la temperatura o nimeros de puntos de iluminacion.

Imagen Por Elohin. A. - Physicall based render AMR (2016)
Modelo 3d con Iluminacion fisica.
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Materiales

Elohin (2016) Son la textura o superficie que interactua con el
objeto, la iluminacién y la escena o composicidon completa con
el objetivo de generar una simulacién de material. Se pueden
generalizar los diferentes objetivos de materiales en 3 tipos o
funciones: Absorber, reflejar, y transmitir.

Difusién Absorcién

| ol

Reflejos

Transmisién

Imagen Por Elohin. A. - Physicall based render AMR (2016)
Muestras de materiales.

Disefnio 3d en la actualidad

Dentro de el desarrollo del disefio y animacion 3d es importan-
te conocer la tecnologia, las caracteristicas y el funcionamiento
de los softwares mas importantes que se utilizan actualmen-
te. A continuacidon, se presenta una breve lista basada en el
articulo del sitio web All3dp.com (2017), donde se colocaron
algunos de los programas de nivel profesional para disefo y
animacion 3d.

= E
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Rhino 3d

Es un programa que busca distinguirse por la calidad de sus
procesos y presentacion de trabajo y herramientas. El objetivo
de este software es desarrollar modelos y proyectos con una
precision geométrica y matematica, puesto que el programa
estd basado el modelo matematico NURBS, este se centra en
generar una representacion matematicamente precisa tanto de
curvas como de superficies, desarrolldandose de forma libre en
graficos por la computadora, esto en comparacion a los mode-
los estandar basadas en malla poligonal.

Bl Edl View [Cuve Swfece Sgid Irswom Took Diveosion Aroyss Berder Bopboce Help
Cnmm:nﬂ_

=
| Commant’| = I
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Plane x 18375 #1854 20 WDl

[Snop | Outho | Pl Oznop.

Imagen Por All3dp.com (2016)
interfaz de Rhino 3d.
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3d Max

Este es un software de disefio 3d desarrollado por Autodesk
con el objetivo de ofrecer un programa preparado para mo-
delado avanzado y la creacidon de iluminacién y materiales de-
tallados. Una de las ventajas sobresalientes de 3d Max es la
capacidad de generar objetos paramétricos y organicos con
base a poligonos, trabajados bajo una superficie en subdivision
y modelado basado en spline.

Imagen Por All3dp.com (2016)
interfaz de 3d Max.
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Blender

Este software a diferencia de el resto que se han mencionado,
su licencia de trabajo es gratuita. Es importante mencionar que
cuenta con diferentes herramientas y areas de trabajo que tie-
nen la misma calidad de otros softwares con costo por licencia.

All3dp.com (2017) Blender trabaja a base de poligonos y puede
generar materiales simples avanzados y el desarrollo de textu-
ras UV, simulacion de fluidos y particulas, cuenta con diferentes
codigos y herramientas de modelado lo que puede dificultar el
aprendizaje y uso del programa.

Imagen Por All3dp.com (2016)
interfaz de Blender.
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Cinema 4D

Este software es uno de los programas mas utilizados y reco-
nocidos para disefo 3d y animacién debido a su facil manejo
y flexibilidad en funciones, como también las diferentes herra-
mientas y p/ugins que se pueden ir ahadiendo y desarrollando.
cabe destacar el soporte de cientos de formatos de 3d vy la
facil exportacion de archivos que se pueden trabajar en After
effects con el cédigo de Cinema 4d lite.

com (2016)
cinema 4d.

Imagen Por All3dp
interfaz de
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4.14 EXPONENTES DEL DISENO 3D ACTUAL

Hoy en dia el diseifo 3d es un area que se encuentra en una
posicion importante en los visuales digitales. A continuacion
se presenta algunos de los exponentes internacionales que han
generado un gran impacto.

Beeple

Mike Winkelmann, es un disefador y ilustrador digital de Wis-
consin, USA. es reconocido por su trabajo en 3d, sus piezas
tienen un estilo muy caracteristico ambientes futuristas, fan-
tasiosos y elementos distépicos. Beeple, ha trabajado visuales
y animaciones para artistas como: Deadmaub, Skrillex, Avicii,
Zedd, Tiésto, entre otros.

Imagen Por Beeple (2017)
er everyday edicon 2017.
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Six n Five

El estudio estd conformado por Andy Reisinger y Ezequiel Pini,
(Seis y Cinco), son dos jovenes de Barcelona y Argentina, su
estilo se ha caracterizado como arte contemporaneo, objetos y
formas de naturaleza muerta visuales con una limpia, moderna
y estética armonia. Han desarrollado proyectos para lkea, Mas-
simo Dutti, Verizon, Fubiz, entre otros.

R

Imagen Por Six N Five (2017)
LOTS (Living On The Sand).
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Aleksandr Kuskov

Es un ilustrador y artista de CGI, de Kiev, Ucrania, su area de
trabajo es la publicidad y desarrollo de productos, sus ilustra-
ciones en 3d son caracteristicas y reconocidas por los gran-
des detalles y estilo hiperrealista que maneja en ellas, ademas
de producir ideas conceptuales y futuristas, ha trabajado con
marcas reconocidas como: Coca-cola, Nike, BMW, EDC, Life in
color, Forcam, entre otros.

Imagen Por Aleksandr Kuskov (2013)
Coca Cola Olympic Games.
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Antoni Tudisco

Antoni es un ilustrador y animador 3d, proveniente de Alema-
nia. Su trabajo tiene un estilo sobresaliente debido al uso de
elementos y caracteristicas de movimientos vaporwave y pos-
tinternet combinado con una estética, detalle y composiciéon
limpia y armoniosa. Antoni ha trabajado con marcas como Nike,
MTYV, Ford, T-mobile, Rolling Stone, Audi, entre otros.

Imagen Por Antoni Tudisco (2017)
How To: OGILVY & MATHER.
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4.14 DISENO 3D EN GUATEMALA

El disefio 3d en Guatemala, hoy en dia es relativamente nuevo,
puesto que los softwares son escasos, y se encuentran a pre-
cios elevados. Es hasta ahora que se han desarrollado mas re-
cursos y herramientas que facilitan el aprendizaje de esta area,
principalmente gracias a el Internet y la gran variedad de sitios
que se han creado para impulsar el disefo tridimensional. En
Guatemala no existe una carrera o maestria enfocada en disefio
3d, sin embargo, dentro del pénsum de la carrera de disefio
grafico en varias universidades se desarrollan cursos de anima-
ciéon y disefio 3d, utilizando programas como: Cinema 4d y 3d
Max de Autodesk. Cabe destacar que la duracion de estos cur-
sos es de 4 meses, una vez por semana, por lo que el contenido
que se ofrece es basico para el conocimiento de los programas
y herramientas a implementar.

En el pais, existen estudios y agencias que cuentan con profe-
sionales que utilizan 3d para desarrollar proyectos y comple-
mentar diferentes dreas con la digital tridimensional. El estudio
Mosh.tv es el Unico que se dedica a disefo 3d y animacidén. Se
caracteriza por trabajar en su mayoria animaciones para spots
publicitarios para diferentes marcas como Kerns y Tigo, entre
otros. Existen otros estudios y agencias que han desarrollado
proyectos utilizando 3d y animacién como el estudio Amorfo y
Granja Creativa, que desarrollé piezas 3d para imdagenes publi-
citarias.
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Cabe destacar que es un area en auge que aun se estd desa-
rrollando y diversos festivales de disefios tanto independientes
como académicos estdn conscientes de su proceso en creci-
miento, por lo que invitan a profesionales extranjeros a explicar
su trabajo y procesos, como también la elaboraciéon de talleres,
y exposiciones.

En los ultimos afos festivales como Adherente, Rayarte y
Showecase Itch, han expuesto el trabajo de profesionales de alta
calidad de la industria del disefio en 3d: Juanma Mota (director
de Pleid), Pablo Alfieri (director de Playful), Zigor Samaniego,
Six n five, Aardn Martinez, por mencionar algunos.

Academia: Diseno 3D en Guatemala

Como se menciond con anterioridad, en el pais no existe ac-
tualmente una carrera o maestria enfocada en disefio y anima-
cion 3d, aunque existen cursos acerca del tema en las distintas
propuestas académicas. Tambien hay un diplomado tecnico de
disefo y animacion 3d en el Instituto Técnico de Capacitaciény
Productividad (INTECAP).
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4.16 DISENO 3D EN GUATEMALA:
DISENADORES, ESTUDIOS Y PROYECTOS

Se investigod y se desarrollaron diferentes casos que permitie-
ron conocer con mayor profundidad el progreso y trabajo de
disefadores 3d, estudios y proyectos. A continuacion, se pre-
sentan casos de disefo 3d, que se llevaron a cabo en como
proyectos, estudios con disefadores freelance que se dedican
y se especializan en esta area.

Estudio: KRFT

Este estudio fue fundado por Cindy Ruano y José Munoz. Ellos
se dedican a desarrollar motion graphics, y también branding,
han desarrollado proyectos de animacion 2d y 3d. Han traba-
jado para clientes como: Citybank, Eyespop, Beneful, Platino,
entre otros.

Imagenes tomadas del sitio web de KRFT
Wearekrft.com - Logotipo e imagen del estudio.
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Estudio: Mosh.tv

Daniel Molina quien se encarga de desarrollar el disefio 3d del
estudio Mosh.ty, se especializa en contar historias a través de
imagenes en movimiento. Han desarrollado proyectos para Ker-
ns, Tigo, Oakand Mall, entre otros. El estudio busca lograr pro-
yectos de comunicacion claros y efectivos, que guarden una
estética atractiva, invitando a la accién. También trabajan en
proyectos de practica y de caracter personal.

Imagen proporcionada por el entrevistado
Mosh Logotipo - Render 3d Kerns.
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Proyecto: Nomada - Sexo Avenida

Este proyecto fue elaborado para Némada, en su seccion Bule-
var Liberacioén, para la realizacion de un mercadillo erético con
el objetivo de romper con tabués, y permitir a las personas ex-
plorar, conocer, reunirse, y comprar productos relacionados con
el sexo y el autoplacer con naturalidad. Se desarrolld un spot
animado para promocionar el evento, el cual estuvo a cargo de
Rolando Luther, en colaboraciéon con la directora de disefio de
Nomada Lucia Menendez, un proyecto de animacion en 3d.

Imagen proporcionada por el entrevistado
Still de la Animacion.
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4.17 SUJETO DE TEMA #2: }
MARIA JOSE CALDERON - DISENADORA 3D

Imagen proporcionada por la entrevistada
Retrato Maria Jose Calderon - Render 3d publicado.

Maria José Calderdn es una disefladora grafica egresada de la
Universidad Rafael Landivar. Actualmente se dedica a desarro-
llar proyectos freelance e ilustraciones 3d, inspiradas en disefio
de interiores, y el set design.

“El poder crear objetos, lugares y darles
forma a través de una pantalla es la magia
detras del diseno 3d”. Maria José Calderon
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A continuacion se presenta un resumen de la entrevista reali-
zada a Maria José Calderdn. Para hablar de su experiencia de
aprendizaje de 3d y su opinidn sobre el desarrollo del drea den-
tro y fuera de Guatemala. (Ver anexo 4 entrevista completa).

Maria José, explica que para ella el 3d es una herramienta de
posibilidades infinitas, la idea de poder crear un ambiente, ob-
jetos, conceptos, como algo fantastico que puede llegar a verse
realista, es uno de los aspectos que mas le han impactado vy la
han llevado a trabajar con el 3d.

Para Maria José, el disefo 3d fue un descubrimiento, no fue pla-
neado, ella simplemente queria ilustrar de manera digital, pero
con enfoque hacia el disefio interiores, puesto que siempre se
ha inspirado y admirado esta area del disefio. Al encontrar las
ilustraciones de Peter Tarka, nacid¢ una necesidad por conocer
los softwares, tecnicismos, teoria, y muchas referencias de di-
sefo 3d. Maria Jose explica que en su interes por el proceso de
diseno, leyd ciertos libros para entender cdmo se trabajaba el
3d y descargod cinema 4d para reconocer el software, las herra-
mientas, y la interfaz.

Para aprender y practicar asegura que Internet, blogs, tutoriales
y libros fueron recursos esenciales, como también lo fue Greys-
calegorilla, Domestika puesto tienen muchos tutoriales basicos
gue explican todas las herramientas desde cero y recursos que
ayudan a entender el uso de la iluminacidn y la composicién de
los materiales.
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Uno de los puntos mas importantes que se resaltd en la entre-
vista fue el planteamiento de contar con ayuda para aprender
3d en Guatemala, y si de haber existido, que tanto habria sido
de ayuda, Maria José comenta que definitivamente habria sido
una experiencia diferente, sin embargo, la realidad es que ella
no conocia de cursos y el que llevaria en el 4to afo de la carrera
de disefo grafico tenia un contenido muy basico por lo que si
es importante recurrir a expertos y debido a que Guatemala ca-
rece de los mismos, ella se vio obligada a preguntar por redes
sociales e instagram, pidié consejos vy tips a otros disefadores
internacionales. Aunqgue al final fue el deseo y la practica lo que
verdaderamente la llevd a mejorar.

Maria José opina sobre la diversidad de aprendizaje, que si
existe la oportunidad de aprender mas hay que aprovecharlo.
Por que cada software tiene diferentes caracteristicas y en la
mayoria de casos hay funciones que uno tiene y el otro no, vy
viceversa.

Maria José explica que para ella el desarrollo de material in-
formativo sobre 3d es vital en Guatemala, puesto que seria de
mucha ayuda tener material e informacién de conceptos basi-
cos que pueden ser complejas si no se explican de la manera
correcta. Sin embargo, ella considera que puede ser facil de
aprender, explica que ha adquirido material informativo de la
granja de render Vray, con textos extensos y en inglés. comen-
ta que en Guatemala muy poca gente maneja un buen inglés y
este tipo de textos tiene un lenguaje muy técnico y definitiva-
mente es mas dificil entenderlo si no conoces el idioma.
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Para ella el disefio 3d, es una herramienta que se encuentra
actualmente vigente en todo el mundo y a nivel internacional,
considera que es una de las dreas y herramientas que mas se
estd usando, por que puede reemplazar y verse mejor que una
fotografia real las animaciones ahora tiene muchos detalles es-
téticos y cumplen con la idea y concepto realista. Al pensar en
el trabajo y talento guatemalteco, Maria José explica que hay
muy pocos estudios y personas que hacen 3d, pero considera
que hay una calidad muy buena, comenta gque recientemente
encontrd un estudio de disefio “Klap”, que tiene proyectos con
muy buena estetica y mucha calidad.

Algo importante que el mercado y el diseAo necesitan para que
el disefo 3d crezca es que las marcas conozcan a los disefa-
dores y puedan darse cuenta como aprovechar el talento para
SUS marcas.

Finalmente, Maria José explica que para que los disefladores
se adentren al 3d, es necesario educar, alimentar e informar a
los estudiantes de disefio sobre lo que es el 3d, es necesario
ver temas basicos, pero también desarrollarlos y practicar. En
la universidades se encuentran cursos de disefio 3d, pero si las
personas quieren verdaderamente profundizar en esta area, ne-
cesitan como minimo 3 cursos, es decir se necesita expandirse
y darle valor al area.



Gestion de la estrategia de disefio:

5.0 Marco teorico
de diseno

Informacion de disefio para la innovacion, creatividad y
aspectos técnicos de la propuesta.

Dentro de este segmento de la estrategia se investigd y recopild
datos e informacioén relevante sobre disefio y los temas de las
adreas competentes a utilizar, con el objetivo de poder tomar de-
cisiones y desarrollar propuestas con fundamento y criterio ante
el proyecto y su desenvolvimiento.
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5.1 GRAFICA DIGITAL

El disefio digital se puede definir de manera general como todo
aquello desarrollado para observarse detras de una pantalla. El
disefo grafico digital no se puede palpar, oler ni saborear. Royo
(2004) explica que aunqgue el disefo digital es algo inexistente
o materia real, si es una pieza colocada dentro de un espacio
tiempo y percepcion determinado, un espacio visual y una pie-
za de comunicacion.

La grafica digital, en la actualidad viene a solventar diversas
necesidades y problemas de comunicacién en la pantalla de
la computadora, movil, y tv. Royo (2004) explica la base y el
codigo de comunicacion en el disefio grafico digital, estos los
divide en tres:

+ Codigos visuales: la escritura alfabética (tipogra-
fia, y la no alfabética (pictogramas, esquemas).

+  Codigos sonoros: sonidos.

+ Codigos secuenciales: La imagen en movimiento y
la hipertextualidad.
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Aunque el disefio grafico digital puede catalogarse Unicamente
como otro formato en el cual se puede desarrollar grafica. Royo
(2004) explica que el disefo digital va mas allad de un formato
y que este tiene tres ejes generales en el cual se trabaja, disefio
de usabilidad, disefio visual y diseiio de programacién. Cada
uno de estos ejes cumple una funcion especifica que el disefio
digital puede intervenir.

Diseno ViSuAL

&

DISENAD R
A

DiSeNo
USABILDAD

DiSeriAvoR
%

PRoGRAMAGION

Imagen obtenida de E1 disefio
Javier Royo (2004)

o digital de
- Ejes del disefio digital
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Color digital

El color digital como un aspecto que forma parte de la gran
composicion dentro de una pantalla, al analizar y entender el
uso de color digital, se debe tomar en cuenta factores que per-
mitirdn desarrollar una solucién funcional y agradable ante el
usuario. Fraser (2005), explica que al observar el color dentro
de los sitios web, a través de una pantalla, es un lenguaje dis-
tinto al color en piezas impresas, puesto que se debe tomar en
cuenta aspectos de disefio y diagramacién como la estructura
nativa del sitio web.

Fraser ejemplifica que los sitios web tienen en comun el uso de
color para llamar la atenciéon a puntos especificos en la pantalla,
como también asociar una paleta de color al sitio dentro de la
mente del lector, lo que es un beneficio para marcas y servicios
gue necesitan vender una imagen es uno de los objetivos mas
basicos. Sin embargo es importante mencionar que la armo-
nia, funcionalidad y estética que el color pueda presentar en un
sitio web apoye la jerarquia visual del contenido.

nuavo

Cancelar

Afiadir 3 muestras

Bibliotecas de colores

QL | 100
ox [0
o [ ]

[]5olo colores Web

Imagen fuente propia.
Seleccion de color -Adobe photoshop CC 2016
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Tipografia digital

Es importante mencionar la base y fundamentos del uso de ti-
pografias en la web. Lupton (2014) explica que la idea de utili-
zar diferentes estilos de fuentes fue gestionada por CSS, en su
version 2.0, en el que se encontraba el tag @fontface que per-
mite al usuario desplegar una seleccién de tipografia en cual-
quier navegador y computadora, pero el funcionamiento global
de la funcién de fontface no fue sino hasta el 2008 cuando
firefox, y apple safari lo implementaron, posteriormente surgie-
ron plataformas de almacenamiento de fuentes, como: typekit,
google fonts, font deck.

Titulo y cuerpo de texto

El manejo de las tipografias en textos se ve afectado de la mis-
ma manera que una publicacion impresa, la jerarquia y estilos
se trabajan con la misma estructura. Los titulos y el cuerpo de
texto usualmente se diferencian por estilo o tamafio de letra.
Lupton (2014) considera que los titulares deben reflejar la im-
portancia relativa, respecto al conjunto de texto de la pieza que
encabezan, mediante el uso de tipografia para senalar los dis-
tintos niveles de informacion, con el objetivo de facilitar, pre-
sentar y guiar al lector a través del texto y el entendimiento del
contenido, siendo esta la funcion del disefador.
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Biblioteca de tipografias

En la actualidad existen diversas bibliotecas de tipografias, en
venta y algunas gratuitas, una de las mas importantes y men-
cionada por Lupton (2014) como una recomendacion brindada
por Dave Crosslang en el libro “Tipografia en pantalla”, Google
fonts, debido a la extensa lista de tipografias y la variedad de
estilos pero sobre todo por la calidad de cada uno de las fuen-
tes existentes en el sitio.

Reticula

Al igual que en disefo editorial, la estructura y construccion de
lineas y columnas existentes en el momento de disefar conte-
nido para web, texto imagenes, y archivos multimedia se ven
organizados y colocados de manera estratégica vy justificada,
por lo que es importante reconocer los parametros y la forma
en que la composicidon de texto puede variar segun su posicion,
tamano, estilo y cantidad.
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Tamano

Uno de los factores mas importantes para disefar y utilizar ti-
pografias en un sitio web es el tamafo, puesto que es uno de
los aspectos que definirdn mas alld de la estética su funciona-
lidad. Lupton (2014) explica que las condiciones en las que se
lee un texto en un libro y en una pantalla son completamente
opuestas, por lo que es necesario disehar considerando la po-
sicidn y distancia entre el texto y el lector. Una lectura cdmoda
en pantalla exige tamafio de letra grande en comparacioén con
una pieza impresa.

La tipografia, el tamano y el estilo son caracteristicas que de-
terminaran la medida correcta segun el contexto y la fuente
que se utilice. El tamano estdndar en funciéon de legibilidad es
17pt, utilizando como ejemplo la fuente “Georgia”. Para enten-
der la medida y las unidades utilizadas, se debe tener en cuenta
que el porcentaje y el cuadratin (conocido como espacio eme)
no son unidades fijas, sino escalables, y son determinadas por
el tamafo de puntos establecido por la computadora.
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Parrafo

En el desarrollo de parrafos dentro del contenido se debe to-
mar en cuenta el espacio, cantidad de texto y tamanos de linea,
como también otras caracteristicas que facilitard o dificultard
la lectura del texto en general. Lupton (2014), menciona que
los parrafos se definen por anchura, alineacion y espaciado. El
ancho se puede desarrollar en relacion a la cantidad de conte-
nido, la tipografia y estilo de texto. Mientras que la alineacion
dependerd del tipo de reticula que se trabaje y el espaciado.
Las medidas estandares son 45 a 75 palabras por linea, basado
en la comodidad y atencién del lector.

ﬁtular24/35 pX

Subtitular 16/18 px
Tr_ansicién del titular al texto

Texto de parrafo 12/18 px
Enlaweb, el parrafo es la unidad basica
del armazén del texto de lectura. El

interlineado es el espacio asignado por

encima y por debajo de las lineas de texto.
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Jerarquia

El desarrollo de una estructura y organizacion visual dentro del
sitio web es necesario, para guiar y comunicarle al usuario el
contenido de la manera mas clara posible. En la web es ne-
cesario tomar en cuenta la base y estructura estandar de los
sitios web con el objetivo de no generar confusidon en la inte-
raccion y funcionamiento del sitio web. Lupton (2014) explica
que cada nivel de jerarquia debe sefalarse mediante una o mas
marcas que deben aplicarse de manera homogénea en todo el
sitio web. Es importante que la jerarquia visual se elabore de
manera que permita a los usuarios no familiarizados entender y
conocer el contenido.

Imagen fuente propia.
Ilustracion de jerraquia en contenidos.

e 5
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Flujo de contenido

Uno de los aspectos mas importantes para desarrollar un si-
tio web funcional es brindar una buena experiencia al lector
a través del flujo de contenido. Lupton (2014) considera que
se puede colocar el contenido segun su objetivo y formato, en
base a una flujo ya sea lineal, selectivo, consulta o informativo,
de manera que el lector pueda guiarse, relacionar y observar
de manera gradual el texto, imagenes, o archivos multimedia.

“You had my note?" he asked with a deep
harsh voice and 3 strongly marked German
accent, 1 old you that | would call." He looked
from one to the other of us, as if uncertain
which to address.

“Pray take 2 seat,” said Holmes. “This is my
fiend and colleague, Dr. Watson, who is
occasionally good enough to help me in my
‘cases. Whom have I the honour to address?”

|
|

Imagen tomada de Tipografia en pantalla - Ellen Lupton (2014).
Uso adecuado en pantall del flujo de contenido,
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5.2 BRANDING

Branding Segun la AEBRAND (Asociacion Espafiola de Empre-
sas de Branding), se define como “la disciplina encargada de
la creacion y gestion de marcas”, posterior a la planificacion y
construccion de proyecto es necesario crear la identidad, la la
empresa, la estrategia para definir cdmo se quiere percibir la
marca.

Hoy en dia, el branding es un area de disefo importante, de
esta depende como los usuarios observan y perciben las mar-
cas, puede definirse como una disciplina que tiene como objeti-
vo elaborar y construir la imagen y la percepcidn de los consu-
midores ante las marcas por medio de la experiencia visual en
el diseflo de la imagen corporativa.

Imagen corporativa

Olins (2009) define imagen corporativa como la proyeccion vi-
sual de la identidad de marca, es decir lo que se puede percibir
sobre la marca, a través de lo que se observa. Esto quiere decir
que los colores tipografias, personal, oficinas y logotipo forman
parte de la imagen de una marca visto como un conjunto.
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Identidad corporativa

La identidad corporativa se compone de diferentes factores
que se integran para crear una representacion descriptiva, vi-
sual y de experiencia. Ollins (2009), explica que este concepto
se encuentra formado por los siguientes temas:

+  Personalidad corporativa (principios de la empresa, filosofia).
+  Imagen corporativa (imagen, percepcion, y accion).
+  Marca corporativa (administracion y factores economicos).

+  Reputacion corporativa (gestion interna y externa hacia el pu-
blico).

oce

Disefno de identidad

Segun Vega (2014) la idea de identidad esta formada por agque-
llas caracteristicas que definen a las cosas y los seres y las ha-
cen singulares. Una organizacion social, cultural o mercantil
tiene también una identidad que debera ser potenciada por
medio del cuidado de su imagen.

Cada cosa estd dotada de factores que son propios y gracias
a los cuales se distingue y se puede almacenar en la memoria.
Estos signos de identidad caracteristicos de la imagen, indivi-
duo o entidad los hacen reconocibles.

Esto significa que el desarrollo de elementos, simbolos y ca-
racteristicas visuales, como un todo a través de la composicion
forma una identidad grafica, de manera que los usuarios obser-
van cada una de las piezas que componen los elementos en el
disefio de marca.

LN Creatividad y Tecnologia (2016) explica que la identidad
corporativa no trata sélo del logotipo de la empresa, la identi-
dad corporativa es la imagen, las sensaciones, las emociones,
la filosofia y los valores que la empresa transmite al exterior y
por extension, la representacion de todo ese conjunto de ele-
mentos que nosotros como espectadores percibimos de ella.
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Disefio de una identidad grafica, es complicado al tomar en
cuenta gue se busca representar todas las variables de la mar-
ca a través de ella, la eleccidn de paleta de colores, tipografias,
elementos graficos, incluso la forma de comunicacidn con la
gente deben relacionarse como parte de un discurso visual mas
amplio.

Un estudio realizado por la agencia de marketing y comuni-
cacion TRAZO (2012) revela diferentes factores que favorecen
una identidad grafica sdélida y bien desarrollada. Entre ellos:

+ Inmediato reconocimiento y, por lo tanto, mayor popu-
laridad

+  Una creciente reputacion social (tanto en el mundo offli-
ne como online)

+  Mayor credibilidad en sus mensajes (comerciales 0 no)

+ Incrementar sus cifras de ventas (o en cualquiera de los
otros objetivos que se fije).

+ Elementos y piezas basicos para el diseno de la identidad
corporativa
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Naming

TRAZO (2012) explica la importacia de aspectos como el na-
ming El Naming o nombre de marca que es el origen que da
sentido y significado a una marca y a su imagen grafica, por lo
que debe condensar todo lo que es y ofrece su empresa, con-
siderando que es el elemento de mayor vigencia temporal de
una marca.

’

Papeleria corporativa

Una papeleria corporativa que incluye todos los elementos que
una empresa necesita para su dia a dia (tarjetas de visita, carta,
sobre, carpeta, plantilla para e-mail, etc.)

Manual de identidad

Un manual de identidad corporativa que marcara las pautas a
seguir para esa marca grafica en cualquier aplicacion, tanto a
nivel externo de la empresa como interno.

Otras aplicaciones

Forman parte de nuestra apariencia y variaran en funcidén de la
dimensiéon y actividad de la empresa. Comprende elementos
como: uniformes, vehiculos, sefalética, decoracién, etc.
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Disefio de logotipo

El sitio web Seedup.mx (2016) lo define como la version grafica
estable del nombre de la marca, que aflade nuevos aspectos a
la capacidad identificadora del nombre e incorpora atributos
de la identidad institucional, como pueden ser una determina-
da tipografia que proporcione significados complementarios al
propio nombre, no sélo al emplear alfabetos especiales creados
para la marca, sino también al utilizar las familias tipograficas
existentes, las cuales tienen asociado un significado adquirido
a través del tiempo por el tipo de uso mas frecuente que se les
haya dado. Ello intensifica la funcién identificada del logotipo.

La memorizacion de la identidad

Segun Vega (2013), la marca se emplea para representar a una
entidad o producto, por lo que se hace necesario que pueda
ser recordada facilmente. Los factores principales que habran
de tenerse en cuenta a la hora de iniciar los trabajos de disefo
de una marca para influir en su capacidad de ser memorizada,
son los siguientes:

1. La originalidad. Ya sea tematica o conceptual. Hara que la
marca sed facilmente diferenciable y llamara la atencion del
observador, siendo asi mds facil de recordar.

2. El valor simbolico. Capaz de asociarse a emociones o sensa-
ciones determinadas.
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3. Pregnancia formal. Debera tener capacidad de impactar
sobre el publico. Se aconseja utilizar figuras geométricas sen-
cillas, ya que resultan mas faciles de recordar.

4. Repeticion. Una marca queda fijada en nuestra memoria
al cabo de verla repetida muchas veces. Es necesario crear
un diseno que pueda resistir una exposicion continuada ade-
cuandose a los cambios de modos y estilos y sin que se agote el
interés que pueda suscitar.

Estas caracteristicas permitirdn desarrollar una identidad con
un caracter estructurado y la variacion o base de disefio que
permita conectar tanto con la marca como con el consumidor.

Etapas previas para el disefio de una linea
grafica

El sitio web IDA.com (2015) explican lo que es para ellos el de-
sarrollo de la imagen corporativa de una marca, y cual es el pro-
ceso previo que ellos utilizan para elaborarlo, a continuacion se
presenta los procedimientos.
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El blog explica el inicio de discusién ideas con los equipos
involucrados y la transformacién en objetivos concretos para
guiar las decisiones:

Se busca reforzar la identidad a través de un estilo gra-
fico diferenciador para el tratamiento de las imagenes.

Encontrar caracteristicas y sellos propicios de la mar-
ca, con base y fundamentos visuales que brindan con-
sistencia.

Crear un estilo grafico escalable que favorezca el pro-
ceso de creacion de imagenes por parte de todos los di-
senadores del equipo.

Disminuir los tiempos de produccion creando un repo-
sitorio de imagenes reutilizables.

Una vez definidos los objetivos de la estrategia y la
identidad visual que la empresa quiere transmitir en
Internet, se planifica la elaboracion de dos propuestas
de estilo grafico a presentar.

Finalmente antes de concretar una propuesta, y con el fin de
estudiar el panorama actual, se desarrolla un benchmark. Se
realiza una investigacion sobre forma y trazos, manejo del co-
lor, tipografias e ilustraciones, al finalizar se realiza un analisis
comparativo de sitios y ejemplos encontrados en Internet y las
propuestas de elementos con fundamento en contraste a lo
investigado.
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Tendencias:disefio de branding 2018

El disefio de identidad visual, al igual que otras areas de disefio
se ve influenciada por las tendencias y movimientos graficos
gue agregan un valor tanto funcional como estético al disefio
de branding. El sitio web 99desings.com (2017) elabord un arti-
culo con las predicciones de tendencias para 2018.

A continuacién se presenta el listado:

Logotipos, formato responsive, El diseno de logotipos que se
adapten a diversos formatos y el desarrollo de versiones al-
ternativas que permitan la flexibilidad de posiciones en dife-
rentes materiales.

Inspiracion en arquitectura, tendencia al diseno de logotipos
e isotipos, basados en estructuras o caracteristicas de piezas
arquitectonicas.

Atencion a la energia y vibra, disefno y seleccion estratégica de
paleta de color, tipografias y elementos graficos, se pretende
desarrollar una base y fundamento detras de cada elemento.

figuras retoricas, tendencia a disenar logotipos basados en
una metafora, o figura retorica que refuerce el mensaje de la
empresd 0 marcad.

experimentacion tipogrdfica, desarrollo de propuestas alter-
nativas con tipografia, con el objetivo de romper con la es-
tructura lineal y textual.

Grid como base, tendencia a desarrollar propuestas de logo-
tipos que puedan verse compuestos 0 descompuestos como
elementos graficos.

Mascaras y patrones, utilizar texturas, tiles, y formas que per-
mitan disenar piezas de branding con mads detalles y elemen-
tos graficos.
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5.3 SUJETO DE DISENO #1:
JORGE ZAMONSETT - BRANDING

Imagen proporcionada por el entrevistado
Retrato Sabbath Studios - Sabbath Studios.

Jorge es uno de los fundadores y directores del estudio de
branding y disefo digital Sabbath Studios, este estudio nacio
en 2014, y fue fundado por Jorge Zamonsett y Luis Alberto,
con el objetivo de brindar un servicio y una experiencia de di-
sefo enfocada en la innovacion y comunicacion efectiva.

La simplicidad, funcionalidad, pulcritud
y estética moderna son pilares de nuestra
metodologia.
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En esta entrevista Jorge comenta y explica resumidamente
cual es el proceso de disefio detras de una identidad grafica
efectiva e innovadora. Los aspectos mas importantes y los pun-
to clave que definen el buen disefo segun su experiencia con el
disefio de branding. (Ver anexo 5 entrevista completa).

La entrevista comenzd con cuestiones generales, como por
ejemplo, qué informacién Sabbath Studios considera mas re-
levante para iniciar un proyecto de identidad grafica segun su
experiencia. Jorge menciona que los antecedentes son funda-
mentales para desarrollar un proyecto que verdaderamente
guarde relacion con la marca, también el procesos de investi-
gacion de disefio y mercado finalmente deciden el trayecto y la
Iinea de disefo que se desarrollara.

Al describir el proceso de trabajo de Sabbath, Jorge enlistd
cuales son los puntos de desarrollo de proyectos, desde el brief
de disefo hasta la entrega de piezas, a continuacidon se presen-
ta dicho listado.

+ Junta con cliente prospecto

+ Definicion de necesidades / Chec-
klist

+ Cotizacion

+  Brief + Calendario

+  Mooadboard

+ Junta con cliente

+  Proceso Creativo

+ Presentacion

+  Ajustes

+ Coordinacion de Produccion

+ Entrega de Proyecto

e ot
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Dentro de la entrevista se menciona el proyecto desarrollado
para el festival de disefio Adherente en Guatemala en el afo
2017, a esto Jorge menciona que al elaborar el branding para
este festival se disefd estratégicamente un sistema grafico,
siendo la base y estructura visual detrds de la identidad del
proyecto, con el objetivo de crear una propuesta flexible e in-
novadora.

Menciond que al elaborar la propuesta grafica se tomo en cuen-
ta contenido clave del grupo objetivo y a lo que se dedican,
puesto que se planted un concepto multicultural, basado en
formas y colores haciendo referencia a que los speakers son
de diferentes lugares y tienen un mismo propodsito: compartir
conocimiento.

En la entrevista se plantea la pregunta sobre el desarrollo de
branding para disefadores graficos o que trata de disefo, vy
el factor de poder representar el disefio y las artes visuales a
través de la identidad grafica. El comentd que cuando se dise-
fAa sobre grafica o para graficos, se debe contemplar el hecho
de no tener limitaciones siempre ayuda a expresar las ideas de
manera mas contundente, sin alguna pretension o intencion di-
recta. En este caso el desarrollo conceptual y la abstraccion
visual son aspectos claves de disefio.

Entre las siguientes preguntas de la entrevista, se cuestiona el
desarrollo estratégico implementado en cada una de las piezas
en una identidad grafica, con el objetivo de disefar piezas que
reunan una funcidén de comunicacidn complementaria. Jorge
explica que en Sabbath la funcionalidad y la comunicaciéon de
cada una de las piezas es esencial, la obligaciéon como disefa-
dor es pensar en todas las posibles aplicaciones adaptadas a
la comunicacidn y/o digital.
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Uno de los temas mas importantes de la entrevista fue la apli-
cacion de branding en disefio web, el comentd que para Sab-
bath |la base de cualquier diseio web es su estructura y desde
este aspecto es importante tomar en cuenta la identidad de la
marca, puesto que se deben seguir los lineamientos de reticula
de la identidad, el sistema tipografico, de color y afladir com-
ponentes estéticos que fueron empleados en el proyecto para
su mejor representacion grafica.

Finalmente, al hablar sobre el aprovechamiento de espacio y
recursos en el disefio de un sitio web, Jorge menciona que el
disefio web debe ser estratégico, de acuerdo a la informacion y
el mapa de informacion y contenido, puesto que se debe tomar
en cuenta el recorrido visual del usuario, la esencia e identidad
de una marca vy la estructura del la diagramacion, de esta forma
al disefar el sitio web la arquitectura de Informacion, wirefra-
mes vy distribucion de contenido serdn la guia para desarrollar
buen disefio.
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5.4 DISENO WEB

En los ultimos afos la cultura web ha sobresalido en la socie-
dad actual. Cualquier persona, sobre todo enfocada en disefo
web, sabe o ha escuchado de lo que compone un sitio web.
Pite (2003) define la web como un conjunto de paginas en li-
nea agrupadas bajo un dominio y que comparten una direccion
final web. Actualmente, hay millones de sitios web, desde ins-
tituciones y organizaciones privadas, hasta sitios personales.

Una caracteristica muy comun en la mayoria de los sitios web es
gue tienen una pagina principal o también llamada Homepage,
desde la que se puede acceder a la mayoria de los contenidos
ofrecidos en el sitio web. Desde el punto de vista del disefio, es
importante que todos los sitios web cumplan criterios de ho-
mogeneidad y consistencia, esto se justifica porque un usuario
visitante de un sitio web podra acceder al sitio siguiendo la
estructura y composicion general aplicada en la mayoria de si-
tios web sin importar el orden, esto se puede observar en sitios
personales, organizaciones, instituciones, empresas y servicios.

Para desarrollar una estructura e interfaz para un sitio web es
importante tomar en cuenta la experiencia de usuario y el re-
corrido visual que se busca desarrollar, Pite (2003) explica que
el desarrollo de la estructura de un sitio web debe ser disefiado
y trabajado con base a una reticula, que permita desarrollar
espacios y moédulos de contenido.
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Principios basicos del disefio
de interfaces

Segun Shneiderman (1990), el disefo de interfaces necesita y
debe tener reglas para el desarrollo y correcto funcionamiento
hacia el usuario. El profesor Shneiderman desarrolld una lista
de principios que tienen como objetivo el correcto disefio de
interfaces.

Consistencia

Mantener normas, secuencias coherentes de acciones deben
ser necesarias en situaciones similares.

Permite a los usuarios frecuentes utilizar
atajos

Mientras la frecuencia de uso aumenta, lo hace por igual el de-
seo del usuario de reducir el nuUmero de interacciones y aumen-
tar el ritmo del uso. Abreviaciones, teclas de funcion, comandos
ocultos, y macros son imprescindibles para el usuario experto.

Ofrece respuestas a las acciones

Para cada accion del operador, debe haber una respuesta del
sistema. Para acciones frecuentes y menores la respuesta debe
ser modesta, mientras que para acciones raras y de peso, la
respuesta debe ser sustancial.
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Disefha acciones secuenciales

Segun Shneiderman (1990) el feedback obtenido tras la reali-
zacion de un conjunto de acciones, da a los usuarios la satis-
faccion de haber cumplido, una sensacion de alivio y una in-
dicacién de que el camino esta libre para prepararse para el
siguiente paso.

Gestidén y errores sencillos

En la medida de lo posible, se disefia el sistema para que el
usuario no pueda cometer un error grave. Si se comete uno, el
sistema debe detectarlo y ofrecer una solucién sencilla y com-
prensible para poder manejarlo.

Facil reversion de las acciones

Esta funcidn alivia la ansiedad, ya que el usuario sabe que los
errores se pueden deshacer, ademas de que fomenta la explo-
racion de opciones desconocidas. Las unidades de reversibili-
dad pueden consistir en una sola accidn, una entrada de datos,
o un grupo completo de acciones.

Apoya al usuario con una interfaz amigable

Los usuarios experimentados desean tener la sensacion de con-
trol y que el sistema responda a sus acciones adecuadamente.
Disefar el sistema para que los usuarios sean los que inicien
cada accion y no los que respondan.
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Reduce la carga de memoria a corto plazo

La limitaciéon humana para procesar informacion a corto plazo
requiere que las pantallas se mantengan simples, la paginaciéon
debe consolidarse, reducir el movimiento entre ventanas, y se
debe ofrecer un tiempo de aprendizaje adecuado para com-
prender los codigos, datos técnicos y secuencias del programa.

Elementos de un sitio web

Corcoles (2014) menciona que es necesario no solamente co-
nocer los componentes de un sitio web, sino también entender
la funcion de cada uno, puesto que considera importante sobre
todo en el disefo web que cada elementos visual tenga una
funcion ante el usuario final, y se aproveche el espacio de la
interfaz del sitio web.

Color

En los entornos graficos digitales, los colores se forman a partir
de tres basicos, el rojo, verde, y azul, conocido como RGB, es-
tos se denominan componentes. Generalmente, la intensidad
de cada componente se expresa (en disefio web), como un
numero hexadecimal del OO0 al FF (del O al 255 en base diez).
Por ejemplo, el color rojo se representa como #FF0O00O0, pues-
to que tiene toda la intensidad de rojo y nada de los restantes.
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Tipografia

Corcoles (2014), Cuando se habla en disefo web de “fuentes”,
se hace referencia a un conjunto de caracteres con un estilo
o modelo grafico particular. De alguna manera, una fuerte es
sindbnimo de tipo de letra. A la hora de manejar fuentes en un
sitio web se debe tomar en cuenta las limitaciones y caracte-
risticas que complican el disefio, entre ellas es la falta o falla de
tipografias en los sitios web, por lo que es necesario programar
fuentes sustitutas.

1

Iconografia digital

Los iconos se utilizan en la web para representar imagenes o
pictogramas con simbolos o formas en planos abstraidos de un
significado o concepto, dependiendo del contexto a utilizarse.
Con estos elementos se evita desarrollar mas texto y se genera
una manera mas fluida y amigable de lectura para el usuario
final. Un icono debe mantener la menor cantidad de detalle po-
sible, Unicamente dejar los elementos caracteristicos del signi-
ficado de la composicidon o forma. Un punto importante es la
eleccion y facilidad de reconocimiento del icono puesto que
debe ser parecido o guardar similitud a lo que el ojo humano

Imagen de fuente propia
TIlustracion de iconografia digital.
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Disefo de iconos

Para llevar a cabo un proceso funcional de disefio para icono-
grafia es necesario analizar y entender la relacién, denotacién
y connotacién de las formas y como responde se comunica a
través de imagenes con los usuarios, Barredes (2015), explica
gue es necesario desarrollar un proceso de fases para desarro-
llar iconos funcionales. Barrades comenta que factores son es-
cenciales y que se debe detener a pensar el disefflador y qué in-
formacion tiene que tomar en cuenta para elaborar iconografia.

JPara que se utilizara el icono?
(En qué condiciones se utilizara?
;Que representara?

Marco de referencia:
Saber el entorno y contexto. Se debe tomar en
cuenta el nivel de abstraccion y desarrollo grafico a
través del grupo objetivo.

Lenguaje retorico:

Una representacion de sentido figurado, analogia,
hipérbole, metafora, sinécdoque, etc; Es necesario
para desarrollar asociaciones y vinculos entre la
figura y el significado.
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Componentes de una interfaz Web

Pite (2003) si bien hay elementos dentro que componen los
sitios web también estdn las areas o partes que se ven confor-
mados por estos elementos en un sitio, es decir las partes de un
sitio web en general. A continuacion se presentan las siguientes
componentes.

e fuente propia
interfaz we
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Cabecera

Pite (2003) se entiende por cabecera una zona de la interfaz
web situada en la parte superior de la misma (de ahi su nom-
bre), de ancho generalmente guarda la misma dimensién a la
pagina principal, sin embargo, la altura puede variar. En esta
se ve ubicado generalmente el logotipo del sitio web o de la
empresa propietaria, acompafiado generalmente de un texto
identificador de la misma y de otros elementos de disefio.

El objetivo principal de la cabecera esta muy relacionado con el
de las cabeceras en las portadas de editoriales:

+ Identificar el sitio web con la empresa a la que representa
mediante el logotipo y el nombre del mismo, de la empresa
propietaria o de la marca que representa.

+ Identificar y homogeneizar todas las paginas pertenecien-
tes al sitio web, ya que la cabecera suele ser comun en todas
ellas, creando con ello un elemento de referencia comun.

+  Crear una separacion visual entre el borde superior de la
interfaz y el contenido central de la misma, haciendo mas
comoda su visualizacion y lectura.

Sistema de Navegacion

Los sistemas de navegacion son los elementos de una interfaz
gue permiten la navegacién por las diferentes secciones y pa-
ginas que componen el sitio web. Generalmente se presentan
como menus formados por diferentes opciones, con las que el
usuario puede interaccionar al seleccionarlas, pasando a una
nueva pagina o documento.
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El cuerpo de la pagina

El cuerpo es la parte de la pagina web donde se presenta al
usuario toda la informacion referente a los contenidos, lo que
aparece en el cuerpo suele ser el objetivo del sitio, lo que el
usuario quiere ver. Por lo tanto, el espacio destinado a ella debe
ser el mayor de todos, ocupando generalmente entre el 50% y
el 85% del total.

El pie de pagina

Es la parte de una interfaz web situada en la parte inferior de
la misma, bajo el cuerpo de la pagina. En principio no parece
tener una misiéon muy importante, sin embargo tiene mucha uti-
lidad por la informacidén que muestra y por ayudar a una per-
cepcidon mas estructurada del sitio.

Los espacios en blanco

Un elemento de especial importancia en un disefio web son los
espacios en blanco. Los espacios en blanco se definen como
todas esas zonas de la interfaz en las que no hay ningun otro
elemento grafico. Entre sus objetivos estd el compensar el peso
visual del resto de elementos, crean margenes o separaciones
entre ellos, encuadrandolos de forma adecuada, y marcan los li-
mites que estructuran la composicién, haciendo la interfaz mas
equilibrada, limpia y estética.
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Material multimedia

Al utilizar imagenes para un sitio web es importante tomar en
cuenta el tamafio y el formato que se implementar3d, puesto que
diferentes factores pueden afectar la funcionalidad y la fluidez
del contenido en general. Weinman (1996), explica que la clave
para que un sitio de contenido multimedia sea funcional es la
compresion de los archivos con el objetivo de optimizar el es-
pacio y carga del contenido de la web. Los dos formatos mas
utilizados para grafica en la web son JPG y GIF. La diferencia
entre ambos formatos es que jpg puede ser hasta 32bit (utili-
zando hasta 1.7 millones de colores) y GIF puede ser solamente
hasta 16bit (utiliza hasta 256 colores).

Ademas de tomar en cuenta los formatos, también se debe
ajustar y utilizar adecuadamente los tamafnos de imagen vy la
resolucion utilizada, Weinman (1996), explica que se debe tra-
bajar las imagenes con la resolucién ajustada, es decir no ge-
nerar imagenes con excesos de tamafno y pixeles, y tomar en
consideracion su resolucion. Los ajustes de resolucion estandar
mas comunes son: 72,150 y 300dpi. Para la elaboracidn de ima-
genes destinadas a la web se debe utilizar 72dpi con el objetivo
de aprovechar y optimizar el peso del archivo sin afectar la ca-
lidad de la imagen.
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Como utilizar Reticulas

Wassermann (2016), Desarrolldé un articulo que explica el conte-
nido y funcionamiento de las reticulas aplicado a disefio actual
de paginas web. Wassermann explica que la reticula tiene como
objetivo crear una estructura basica, que guia la composicidon
y jerarquia del disefo. Consiste en lineas “invisibles” sobre las
gue se puede ubicar los elementos del disefo. Utilizando las
reticulas se consigue vincularlo a un “sistema” global y reforzar
la composicion de forma racional.

Unidad

Las unidades son los bloques de construccion basicos de toda
reticula. Multiples unidades forman el conjunto de la reticula.

Medianil

Los medianiles son una forma de micro espacios en blanco que
proporcionan a la reticula algo de espacio para respirar.

Columnas

Estos elementos son las multiples unidades y medianiles, juntos
forman columnas que son los contenedores reales en los que se
debe ubicar el contenido estratégicamente.
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Sectores

Wassermann (2016) Las columnas de contenido forman secto-
res gue tienen como obetivo representar las divisiones dentro
del sitio web y la diferenciacién dentro del contenido, utilizan-
do estructuras horizontales en la pagina.

Estos sistemas conforman una reticula, que en disefio web tiene
el objetivo de elaborar un disefio que pueda desarrollarse con
base a una estructura fundamentada por una base de reticulay
posicionamiento que se puede resolver y observar mediante la
programacion del disefio de la pagina web.

Imagen fuente propia,
Ilustracion de reticula (columnas, medianiles, y sectores.
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Tendencias de disenfo web 2017

El sitio web Lacetalent.com (2017) ha desarrollado un articulo
gue presenta una lista de las 10 tendencias mas notorias de
disefio web para el 2017. Se explica que el disefo web tiene
una evolucidn grafica mucho mas densa en el 2017, a través
de gestionar diversos materiales graficos, como iconos, gif, vy
atractivas composiciones pero complejas.

A continuacion se presenta la lista de tendencias junto a la des-
cripcion de la implementacion en el disefo web 2017:

1. Enfasis en el contenido. A traveés del desarrollo de una
composicion y presentacion atractiva.

2. El final del flat design. Algunos restos se pueden observar
de este estilo como el manejo minimalista y estructura web.

3. Formas, lineas y patrones geomeétricos. Desarrollo de ele-
mentos geométricos y modulares en el disenno web

4, Titulos y encabezados creativos. desarrollo de un hero
atractivo e interactivo para llamar la atencion de los usua-
rios.

5. Degradado en dos colores. Utilizacion de gradientes, esta-
ticos como también animados para apoyar el diseno o pale-
ta de color.
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6. Mayor uso de animaciones y GIFs integracion de videos,
gif, imagenes que desarrollen un ambiente interactivo.

7. Navegacion simple, utilizacion de una estructura simple
y mapa de navegacion lineal.

8.Micro interacciones, desarrollo de iconos y elementos de-
corativos que apoyan el contenido del sitio web.

9. Elementos dibujados a mano. Integracion de imdgenes,
figuras y trazos analogos para brindar sensaciones organi-
cas.

10. Enfasis en las paginas de destino. Diseno y reestructura
en el mapa de navegacion de acuerdo a la funcionalidad y
objetivo.
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5.5 SUJETO DE DISENO #2:
JAVIER CASTILLO - DISENO WEB

Imagen proporcionada por el entrevistado
Retrato Javier Castillo - Royale Studios.

Javier es uno de los fundadores y directores del estudio de
diseio web y branding Royale Studios, este estudio nacid en
2009 y fue fundado por Javier Castillo, con el objetivo de brin-
dar un servicio y una experiencia de disefio completo y de ca-
lidad.

“El proceso de diseno es un balance de diferentes
aspectos, para Royale Studios, debe ser funcional,
estable, y estético”. Javier Castillo
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En esta entrevista Javier explica y comenta sobre la experien-
cia que ha adquirido, como han desarrollado un modelo sdlido
de trabajo que busca obtener un proceso integrado para im-
plementar soluciones estratégicas e innovadoras. (Ver anexo 6
entrevista completa).

El primer tema que se comentd fue sobre el proceso y desa-
rrollo que realiza Royal Studios en proyectos de disefio web,
una vez que cuenta con el contenido de la web, es necesario
conectar con los objetivos y las ideas principales que el cliente
desea para el sitio web, previo a iniciar el proyecto, en el estu-
dio se realiza una etapa de benchmark, hacen una busqueda
de referencias, y lo que esta sucediendo en la industria, con el
objetivo de reconocer y elaborar con conocimiento los posi-
bles escenarios que luego se plantean, durante el proceso hay
reuniones con el cliente para verificar lo que se va desarrollan-
do y disefdando. Tener feedback es importante para la direc-
cién de lo que se hace, también se intercambian ideas, nuevas
oportunidades que se pueden aprovechar que tal vez no se
vieron al principio. Algo que recientemente se empezd a hacer,
es considerar referencias editoriales, hay mucha inspiracién e
ideas que se pueden adaptar y evolucionar en el medio digital,
es importante innovar con los recursos, pero también en la dia-
gramacion y las reticulas o modulos que se desarrollan dentro
de los proyectos.
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Para Royale Studios, la funcionalidad es la base de cualquier
proyecto, es el primer inciso del checklist de trabajo. Primero
se observa que funcione bien y que tenga todas las herramien-
tas de navegacidon necesarias para que el usuario no se pierda
y pueda continuar navegando facilmente, como para que haya
cierto flujo en la navegacién de un sitio. Hay que plantearse
gue el usuario recorra el sitio hasta el final, es como contar una
pequena historia con el contenido. Se prepara todo la parte de
wireframe, y el cddigo base de la estructura del sitio, y cuando
esto se encuentra terminado, dentro de los limites, y depen-
diendo del cliente, se boceta y se disefia diferentes aspectos
gue puedan enriquecer la experiencia de usuario por medio de
la estética.

Al tener el proyecto terminado, Royale Studios tiene un proce-
so de validacion / experiencia de usuario. Javier explica que a
nivel interno se hace mucho QA (quality assurance), mientras
las revisiones y pruebas con los clientes dependen del proyecto
puesto que no todos lo necesitan o tienen tiempo. Sin embar-
go, los clientes que lo revisan, a veces invitan a otras personas
gue probablemente son clientes o gente que vaya a usar el sitio
para ver si funciona y para que lo prueben, en donde se puede
observar mas este procedimiento es en los sistemas de optimi-
zacion de tareas.

Royal Studios diseiid la aplicacion del BAM y con ellos se hizo
diversas pruebas con los usuarios, es una tarea sencilla pero
detallada, se pone al usuario frente a la pantalla para que prue-
be la aplicacion y trate de hacer alguna tarea y que realice to-
das las acciones posibles sin ningdn inconveniente.

oce

Algo muy interesante es ver sus reacciones porgue a veces
presionan una accion y esperan observar algo y ven otra cosa
entonces es interesante preguntarles qué esperaban ver o por
ejemplo si ven la experiencia de pasar de la pantalla A ala B
facilmente y de manera evidente.

Otro punto que tiene un proceso de evaluacion son las tipo-
grafias, aunque cada cliente y caso es diferente. Se desarrolla
trabajo alrededor de la seleccion y uso de las mismas. Javier
comenta que es un trabajo practico, el aspecto técnico es lo
mas importante, como por el ejemplo el peso, es preferible que
el sitio cargue en 5 segundos, siendo la funcionalidad un aspec-
to primordial.

El disefio de los sitios web que realiza Royal Studios, se utiliza
entre 2 y 3 tipografias, y a veces se cuestiona mucho si una
tercera tipografia va a aportar algo de valor al proyecto. Y por
ultimo el precio es importante evaluar, hoy en dia las licencias
de tipografia tienen un precio entre $70 y $300, esto se debe
analizar mas que todo con clientes, extranjeros o companias
grandes que las visitas son de 500.000 usuarios en adelante,
a veces es preferible optar por la solucién de tipografias, gra-
tuitas. Google fonts, es una libreria que tiene muchos aspectos
positivos, ademas de fuentes sin costo, el peso, la facilidad y
adaptabilidad en el codigo, y el uso y calidad que las caracteri-
zan por ser tipografias de Google, se guardan en el navegador
y al volver utilizarla ya no necesita cargar nuevamente.

Al igual que las tipografias, el contenido que se encuentran en
sitios web deben desarrollarse y programarse con mucha cau-
tela, Javier explica que las imagenes las optimizan a 72dpi, son
procesadas por Tiny png, se comprimen al maximo, siempre
tomando en cuenta que no pierdan su calidad. y que el peso
final no sea mas de 500kb.
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Javier comenta que el tema del peso es complicado porque a
veces se pensaria que es insignificante 200Kb mas, pero cuan-
do hay tantos elementos, la tipografia suma, las imdgenes su-
man, los videos suman, la longitud de la pagina suma vy al final
ya 200kb no son tan insignificantes. En Royale Studios se utiliza
una técnica que se llama lazy loading, ésta tiene como objetivo
cargar Unicamente el contenido que el usuario puede ver acce-
der, si el usuario hace otro scroll, carga el siguiente contenido,
de esta manera el sitio solo carga lo que se va a observar.

Con respecto a los videos por lo general, son subidos a YouTu-
be porgue de nuevo, los servidores de Google son una maravi-
lla, son flexibles, rapidos y personalizables. Otra ventaja de alo-
jar en YouTube es que es otro canal de almacemiento, entonces
no puede generar trafico de datos, ademas no gasta espacio en
el propio servidor.

Uno de los puntos finales dentro de la entrevista fue disefar
para disefadores, utilizando como ejemplo el reciente trabajo
realizado para Adherente 2017, a lo que Javier contestd que
para este sitio web se prestd mucha atencién a la informacion
clave que fuera informacion resumida, sabiendo que las perso-
nas no suelen leer mucho, se desarrolld las fechas en grande,
los speakers también en grande y luego la informacién se fue
colocando de manera estratégica. Los detalles se colocaron en
la agenda con el programa, todo dentro de una pagina y se
empezo desde la informacidon mas relevante hasta los detalles
mas técnicos. Ademas, se colocd un sidebar fijo donde se podia
navegar entre las distintas opciones y todo el contenido estaba
dividido en secciones en una sola pagina. Se desarrollé una se-
gunda columna con la informacién y una tercera columna con
una cajita que representaba la imagen de Adherente de esa
edicidn. El disefo fue basado directamente en la imagen que ya
habia desarrollado Sabbath Studios.

72 .

oce

La ultima pregunta de la entrevista fue una suposicién, Si Roya-
le Studios, tuviera que desarrollar el portal de Poligonos, cual
seria el proceso y qué aspectos son importantes. Javier expli-
ca gue para esta clase de sitios se debe tomar en cuenta que
el contenido se actualiza constantemente, por lo que se debe
evaluar como desarrollar un layout estandar sobre el cual tra-
bajar, de manera que programar cada articulo no se vuelva una
carga, como duefo del proyecto se tiene que analizar y tomar
la opcidn que permita dedicarse a Poligonos sin perder mucho
tiempo. El color, tipografia, elementos graficos, se evaluan al
crear las plantillas.

Javier opina que el contenido debe verse como tal y no des-
viarse con la plataforma, el poder compartir las entrevistas, los
reportajes y articulos, por lo que deberia de empezar el pro-
yecto de una manera sencilla y basica, a medida que se pue-
da reconocer qué direccion debe tomar el proyecto y al final
crezca y se desarrolle. Nuevamente a partir de esto se puede
ir agregando nuevas funcionalidades, la idea es crear con base
a la experiencia una composicion de medios digitales. Hoy en
dia las redes sociales y el formato multimedia esta evolucionan-
do plataformas como Playground desarollan mini-reportajes en
video, y es una propuesta funcional. Revista Basica desarrolld
un proyecto durante febrero utilizando el formato de Stories
en Instagram, muy sencillo y directo. Las personas aprendieron
sobre disefio editorial y las revista propuestas en minutos. Fi-
nalmente, Javier concluye con que las plataformas que buscan
informar, comunicar y generar contenido deben tomar en cuen-
ta el tiempo y el desarrollo de un formato funcional y flexible.
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5.6 DISENO EDITORIAL

Segun la Universidad de Palermo (2008), se define como di-
seflo editorial, la rama del disefio grafico que se especializa
en la maquetacion y composicion de distintas publicaciones,
tales como libros, revistas o periddicos. Incluye la realizaciéon
de la gréfica interior y exterior de los textos, siempre teniendo
en cuenta un eje estético ligado al concepto que define a cada
publicaciéon y teniendo en cuenta las condiciones de impresion
y de recepciodn. Los profesionales dedicados al disefio editorial
buscan por sobre todas las cosas lograr una unidad armodnica
entre el texto, la imagen y diagramacion, que permita expresar
el mensaje del contenido, que tenga valor estético y que impul-
se comercialmente a la publicacion.

El disefio editorial es una de las mas antiguas practicas y ra-
mas del disefio grafico, desde que Gutemberg perfecciond la
imprenta en el siglo XV, hasta la actualidad. Los libros y papiros
fueron perfeccionandose en cuanto a los sistemas de impre-
sion, soportes y técnicas, y fueron necesitando de nuevas me-
todologias de diagramacion y comunicacion.

El mercado editorial hoy en dia

De acuerdo a las estadisticas (2005) proporcionadas por la Ma-
gazine Publishers of America, basado en cifras correspondien-
tes a Estados Unidos y Reino Unido. Se colocaron los datos del
estudio desarrollado por la entidad.
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Cada mes se venden mas de 30 millones de ejemplares
de revistas en Estados Unidos, a través de suscripcio-
nes o en kioscos

En 2004 el numero de revistas en Estados Unidos as-
cendia a 18.821 titulos.

Un supermercado estadounidense oferta, de media,
700 titulos de los cuales 300 a 400 pueden encontrarse
permanentemente en sus estantes.

En Estados Unidos se publican mas de 120 revistas
asidticas,

En 2002 se pusieron a la venta en los kioscos de Ale-
mania 224 nuevas revistas y mas de 200 publicaciones
para clientes.

El Reino Unido cuenta con alrededor de 3000 revistas,
de las cuales 200 acaparan el 90% de las ventas totales.

Cada ano en Estados Unidos se proponen cerca de
1000 nuevas revistas, de las que solo una tercera parte
llega a lanzar un primer numero.
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Publicaciones digitales

Segun Caldwell (2014) las primeras publicaciones digitales eran
basicamente paginas web desde las que se accedia a archivos
en pdf, cuyas paginas el lector podia ir pasando como si se tra-
tara de una revista o periédico. Los archivos no obstante eran
pesados y estaban limitados a las tipografias disponibles. El
grupo estadounidense Condé Nast desarrolld su propio pro-
grama de autoedicién adaptado a sus necesidades y cred pu-
blicaciones como Wired GQ, y Vanity Fair, sin recurrir a progra-
mas externos. La llegada del HTML como lenguaje de mercado
permitié a los diseAadores insertar contenido en movimiento
en las paginas web: El navegador lee las etiquetas y transforma
el cédigo en imagenes y texto.

La mejora de las herramientas de disefio interactivo hizo que
las aplicaciones comenzaran a traer a anunciantes interesados
en afadir imagenes en movimiento y contenido interactivo a
sus reclamos. Con la llegada del ipad en 2010, las publicaciones
digitales pasaron a ser aun mejores como experiencia movil,
puesto que el dispositivo te permitia llevar consigo las publi-
caciones y descargarlas y buscar nuevas aun estando fuera de
casa, en caso existiera una red o wifi.
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Aspectos digitales

Segun Caldwell (2014) hay ciertos conceptos Unicos de las pu-
blicaciones digitales que permiten que las piezas tengan cali-
dad y funcionalidad.

Experiencia fluida, la experiencia fluida del usuario de una pa-
gina web o una aplicacién, conocido como UX, transcurre de
forma ideal y sin incidentes, permitiendo el paso de una sec-
cion a otra sin intersecciones frustrantes o distracciones que
interrumpan la lectura y el enfoque el tema, y sobre todo el
correcto funcionamiento de la plataforma.

Disefio liquido, Los programas de disefio pueden ajustar lige-
ramente la composicion de pagina para adaptarlo al tamafio
de las distintas pantallas. Las maquetas liquidas son rentables,
puesto que resguardan la calidad de la publicacién, especifica-
mente las fotografias y las tipografias mantienen su estructura
sin alteraciones.

Anatomia de una publicacién exitosa

Segun Caldwell (2014) los aspectos mas importantes principal-
mente es la estructura conceptual de cardcter discursivo-visual
gue define cada publicacidn.

Se debe evidenciar las caracteristicas de su género conforme a
sus elementos y necesidades comunicativas.
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Caldwell (2014) Es importante desarrollar una propuesta de es-
tilo y personalidad grafica, que permita disefar una linea de
elementos o caracteristicas graficas que enriguezcan el conte-
nido de la publicacion y llame con mayor fuerza la atencién de
los lectores.

Estilo editorial:

+ Organizacion de las paginas
+  Fluidez de la publicacion

+ Nivel de comunicacion

+  Expresion del texto

+  Calidad material y visual

Estilo de diseno

Caldwell (2014) Cémo se presentan los elementos visuales en
equilibrio de imagen y texto ligado a la marca de la publicacién:

Formato (tamafio y forma)

El tamafo y direccion de la publicacion debe brindar dinamis-
mo y variacion de estructura sin dificultar el acceso o lectura
de la pieza.
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Soporte (estilo y funcionalidad)

Papel o digital, se debe cuestionar la utilizaciéon de ambos vy
entender la solucidn gque beneficie la identidad y estilo de la
marca, de manera que las personas puedan identificarse y en-
contrar caracter y personalidad de la publicacidn en el soporte
utilizado.

Estructura (acceso rapido a la informacién)

Desarrollar una estrategia o linea de contenido que permita fa-
cilitar y colocar de manera adecuada para el lector la compi-
sicion de forma que no se dificulte o se interrumpa la lectura
dentro de la publicacion, por lo que es importante el desarrollo
dindmico y creativo de la posicién y orden del texto, jugando
con los elementos visuales que permitan generar una composi-
cion agradable al ojo.

Elementos de disefno (estilo de comunicacidn
grafico)

Debe mostrar el caracter de la editorial y el contenido de la
edicion, utilizando elementos visuales atractivos que Ilamen la
atencion de los usuarios, y permita una lectura agradable y flui-
da.

Finalmente disefar una estrategia de contenido, es decir una
verificacion de temas y estructura de edicion para desarrollar
material que mantiene unidad visual, textual pero sobre todo
conceptual.
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5.7 ILUSTRACION

Ballester (1955) define ilustrar como una manera de narrar en
imagenes, es la narracion que se opone a la decoracion. La ilus-
traciéon es una reinterpretacion tomada como referencia o pun-
to de partida de un texto.

Ilustracion Vectorial diferentes usos

El disefio o ilustracion vectorial, es necesario para el desarrollo
de elementos visuales, como por ejemplo iconos, se debe to-
mar en cuenta que el vector cuenta con diversas ventajas, lo
importante es la calidad y desenvolvimiento de los elementos,
siendo el tamafo y la edicién ningun problema la ilustracion.

Ballester (1955) Hoy en dia, se pueden desarrollar elementos
mas complicados y detallados que se ajustan y editan, como
también animar incluso desde la web con base a la programa-
cion, y crear una base de lineas vectoriales para construir una
forma o modelo 3d a base de vectores llamados Beziel.
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La propuesta del Vector

La definicidn general de vector es un segmento de recta, con-
tado a partir de un punto del espacio, cuya longitud representa
a escala una magnitud, en una direccién determinada y en uno
de sus sentidos.

Ballester (1955) La forma con que se generan estas instruccio-
nes para crear un vector, objeto constituido por una serie de
puntos y lineas rectas o curvas, definidas matematicamente, es
a través de las llamadas Curvas de Béziel. Cada objeto:

+ Tiene una linea de contorno y esta relleno de un color a
elegir. Las caracteristicas de contorno (o filete) y relleno
se pueden cambiar en cualquier momento.

+  Se puede agrupar, separdr, recortar, intersectar y relacio-
nar de otras formas con el resto de objetos del dibujo.

+ Siesindependiente, se manipula separadamente del resto
de objetos; se pueden ordenar de cualquier manera en for-
ma de superposicion.

+  Cualquier forma, abierta o cerrada, sea un poligono, un
rectangulo, una elipse o una forma curva irregular, se
basa en estos elementos tan simples: nodos y puntos de
control siendo representados en un espacio y calculo posi-
cionados en diferentes dreas para crear una forma.



Marco teorico de diseno

Finalmente el vector permite crear dibujos lineales puros (al
estilo del dibujo técnico) o también creaciones mas artisticas,
con un contorno caligrafico. Ballester (1955) Ventajas del for-
mato vectorial (y limitaciones.) visto en qué consiste un dibujo
vectorial, resulta facil entender cudles son sus ventajas:

No importa el tamafo que se desea dibujar; siempre aparecera
con la misma nitidez, sin merma de calidad por el escalado.

Cada objeto viene definido por sus propias formulas y se ma-
neja independientemente del resto. Puede escalarse, distorsio-
narse, cambiar de forma o resituarse sin afectar para nada los
otros elementos del dibujo.

Se puede controlar con gran precision la forma, orientaciéon y
ordenacion de los elementos.

Cualquier efecto que se aplique a los objetos puede rectificarse
en cualquier momento: el dibujo es siempre editable.

Es facil reutilizar un dibujo o parte de éste en otros proyectos.

El tamanio de los ficheros puede ser increiblemente compacto,
dado que no se ha de almacenar informacioén para definir cada
punto de la pantalla, sino una serie de féormulas matematicas.
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Los objetos pueden fusionarse facilmente entre si, creando una
serie de formas intermedias, por ejemplo, pasando de un cua-
drado a un circulo en diez formas interpoladas.

Permiten un manejo de letras sin limitaciones; las fuentes Type
1y TrueType son también objetos vectoriales y, por tanto, se
pueden manejar de forma idéntica dentro del programa de ilus-
tracion.

El clipart -dadas estas ventajas- se encuentra mayoritariamente
en formato vectorial (el formato EPS es el mas corriente. WMF
es un formato escalable, vectorial, pero no basado en curvas de
Bézier).

Se pueden incluir bitmaps en un dibujo vectorial, bien para re-
llenos de formas, bien como elementos separados; si es nece-
sario, un vector puede exportarse a un formato rasterizado es-
tdndar, como GIF o JPG.
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5.8 DISENO PUBLICITARIO

Melgar (2016) el disefio publicitario es una area en la que se
puede encontrar diversos recursos y diversos formatos, desde
medios tradicionales a otros alternativos. La publicidad busca
comunicar un mensaje hacia un grupo definido con el objetivo
de informar, posicionar, o presentarse ante el consumidor.

Intervencion del Disefio publicitario

Melgar (2016) el diseio publicitario hoy en dia tiene diferentes
areas de trabajo y formas para desenvolverse, es necesario to-
mar en cuenta que el disefio y publicaciones digitales, actual-
mente, se utilizan en la web en las que se recurre a diferentes
formatos y soportes.

Insight

Melgar (2016) es la sumatoria de experiencias, valores, viven-
cias de una sociedad que se incorporan al inconsciente de cada
persona, experiencias que son intimas y considero gque son
propias, pero son las mismas que las del resto. Deben permitir
identificarse facilmente con la marca.

Concepto

Capacidad de abstraer, conexién de la falsedad y veracidad de
algo. Melgar (2016) el desarrollo de una versidn minima, primi-
tiva, simple, Siendo ésta una construccidon mental por la cual se
comprende las experiencias, se obtienen al interactuar con el
entorno.
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Idea Conceptual

Melgar (2016) Las ideas simples no pueden dividirse, color, for-
ma, textura. Ideas complejas: conjunto de simples. Como se va
a ejecutar un concepto (o que se piensa) e insight (lo que se
siente). Estas son algo indivisible que se pueden traducir a la
realidad.

BTL

Este se puede definir como un conjunto de herramientas, que
denominan cierto tipo de campafas publicitarias que tienen
como objetivo comunicar a segmentos de mercado especifi-
cos. Melgar (2016) el BTL representa en el disefo, area publi-
citaria en la que mas alla de la estrategia, y el disefio de piezas,
se necesita realizar y desarrollar una experiencia para el grupo
objetivo en el que ya sea por identificacion, innovacion o crea-
tividad, las personas interactuen con la marca. Se utilizan para
hacer product placement. Estos son los tipos existentes:

+  Marketing directo

+  Promocion y publicidad
+  Pop

+ Eventos

+ Guerrilla
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oTL

Melgar (2016) el OTL es internet y se refiere a la estrategia de
marketing que se desarrolla en un medio masivo con crecimien-
to exponencial, donde nos podemos dirigir a un publico muy
amplio, pero que también puede ser finamente segmentado, el
feedback es instantaneo y el resultado estadistico es automati-
zado en segundos.

Contenido de Publicaciones

Las redes sociales tienen diferentes formatos, y la publicidad
se propone desarrollar medidas estandar o formatos parecidos
que permitan insertar y ocupar cada vez mas diferentes sitios y
plataformas sociales, sin embargo, es necesario que el conteni-
do sea funcional y llamativo para el usuario.

Segun Nufez (2013), el contenido encontrado en las redes so-
ciales, debe llamar la atencién del usuario, y comunicarle de
manera efectiva, puesto que la saturacion de contenido es cada
vez mas y se pierde la relevancia del mismo. éPor qué el con-
tenido es importante?:

+ Porque la mayoria de usuarios estan saturados de
informacion.

+ Porque cada vez los usuarios y consumidores se vuel-
ven mds exigentes en cuanto a sus preferencias.

+ Porque un buen contenido es capaz de generar con-
version e interaccion Porque la gente confia mas
cuando ve que hay calidad en lo que se comparte.
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Nufez (2013) Tipos de contenidos efectivos:

+ Imadagenes - Ilustraciones

+ Videos - videos infograficos
+ Infografias — Graficas

+ Presentaciones

+ E-books — whitepapers

Nufez (2013) Que debe tener un buen contenido de redes
sociales:

+ Incluir llamadas a la accion

+ Utilizar ilustraciones efectivas

+ Utilizar infografias

+ Utilizar graficas para resumir informacion

+ Utilizar la menor cantidad de texto posible.
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Inbound marketing

Inbound marketing es una metodologia de mercadeo que tiene
como objetivo desarrollar una estrategia de venta no intrusiva,
y conectar con el usuario sustituyendo los métodos de venta
tradicionales.

La agencia dedicada a esta metodologia Inboundcycle Agency
(2017) explica que el objetivo de esta herramienta es contactar
con personas que se encuentran en el inicio del proceso de
compra de un producto determinado.

Esta metodologia nacié en el 2005, El concepto “inbound mar-
keting” fue propuesto por Brian Halligan, cofundador y CEO de
HubSpot.

Inbound Marketing estd compuesto por 5 factores que se nece-
sitan para poder llevar a cabo esta metodologia. Inboundcycle
Agency explica los pilares a continuacion:

1. Buyer persona
Este se define como una representacion ficticia del cliente
ideal.

2. Marketing de contenidos
El objetivo de este factor es disenar contenidos que le apor-
ten valor y ayuden la toma de decision de compra.

3. Segmentacion
Segun la fase en la que se encuentra el usuario, se debe ofre-
cer informacion personalizada para la decision de compra.
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4. Marketing automation

La utilizacion de estudios, estadisticas y softwares para es-
tudiar la respuesta del usuario ante cada compra es esen-
cial para la continua personalizacion.

5. Analisis
Estudiar los procesos de cambios y generar actualizacio-
nes en el desarrollo y experiencia del usuario.

Funcionamiento del Inbound marketing

Inboundcycle Agency (2017) la metodologia cuenta con una li-
nea de procesos o fases en el desarrollo de una venta, en el cual
busca: Atraer, convertir, educar, y fidelizar al usuario, en el pro-
ceso de compra de esta manera el cliente no solo esta llevando
el producto sino también esta relacionandose y conociendo a
la marca, creando una relaciéon a través de experiencias e in-
formacion con el usuario de manera que se cree un vinculo y
fidelizacion hacia la marca.

Marketing & Ventas

O -0-606-0

Atraer Convertir Educar

Cierre y Fidelizacién
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5.9 ANIMACION

segun Deitch, (2001) la animacion se puede definir como el re-
gistro de una accion, se compone de fases individuales e ima-
ginada de una forma tal que si se reproduce este registro a una
velocidad determinada y constante, se produce la ilusion de
movimiento

La animacion hoy en dia se puede observar en diferentes for-
matos y sobre todo con diferentes técnicas, la tecnologia per-
mite disefar y desarrollar nuevas percepciones y herramientas
gue apoyan la creacion de contenido animado utilizando y ex-
perimentando nuevas soluciones graficas.

Disefar animaciones, va mas alld de los movimientos, es im-
portante tomar en cuenta cada caracteristica que conlleva la
animacién y accién/reaccidn. Se adjunta una lista de principios
segun el libro The lllusion of Life: Disney Animation por John-
son; Thomas (1995).
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Estirar y encoger

La exageracion y la deformacion de los cuerpos, como si fueran
flexibles, sirve para lograr un efecto mas cémico, o mas drama-
tico. El estiramiento también ayuda a dar sensacidn de veloci-
dad o de inercia.

Anticipacion

Se deben anticipar los movimientos para guiar la mirada del
espectador y anunciar lo que va a pasar. Esa técnica se divide
en tres pasos: anticipacion (prepara para la accion), la accion
en si misma, y la reaccion (recuperacion, término de la accion).

Puesta en escena

Con este principio se traduce las intenciones y el ambiente de
la escena a posiciones y acciones especificas de los persona-
jes. Poniendo en escena las posiciones claves de los personajes
definidos por la naturaleza de la accién. Hay varias técnicas de
puesta en escena para contar una historia visualmente. Escon-
der o revelar el punto de interés, o crear acciones en cadena
(accion - reaccion).
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Accion directa y pose a pose

Johnson; Thomas (1995) la accion directa creamos una accion
continua, paso a paso, hasta concluir en una accién imprede-
cible. En la accion pose a pose se desglosa los movimientos
en series estructuradas de poses clave. Accion continuada y
superposicion: Estas dos técnicas ayudan a enriquecer y dar
detalle a la accion. En la accidn continuada, el personaje adn
sigue moviéndose después de la accion principal. En la accion
superpuesta, se mezclan movimientos multiples que influyen en
la posicidon del personaje.

Entradas lentas y salidas lentas

Se trata de acelerar el centro de la accidn, y ralentizar el princi-
pio y el final de la misma.

Arcos

Al utilizar trayectorias en arco para animar los movimientos del
personaje se estd dando una apariencia mas natural, ya que la
mayoria de las criaturas vivientes se mueven en trayectorias
curvas, nunca en lineas perfectamente rectas.

Accion secundaria

Consiste en pequefos movimientos que complementan a la ac-
cion principal y, son consecuencia de la misma. La accién se-
cundaria nunca debe estar mas marcada que la accién principal.

82 .\
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Ritmo

Johnson; Thomas (1995) el ritmo da sentido al movimiento.
El tiempo que tarda un personaje en realizar una accion, o las
interrupciones y dudas en los movimientos definen la accion.
También contribuye a dar idea del peso del modelo, y las esca-
las o tamanos.

Exageracion

Acentuar una accidon, generalmente ayuda a hacerla mas
creible.

Dibujos soélidos

Un buen modelado y un sistema de esqueleto sdlido ayudara
a hacer que el personaje cobre vida. Tener en cuenta el peso,
la profundidad y el equilibrio simplificara, ademas de posibles
complicaciones posteriores en la produccion debido a persona-
jes pobremente modelados.

Personalidad o apariencia

Se trata de proporcionar conexidn emocional con el especta-
dor. La forma de ser del personaje debe ser coherente con su
forma de moverse.
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5.10 CASO ANALOGO: PRIMITIVE ZINE

Primitive zine es una plataforma digital que naci¢ en 2017 y fue
descontinuada en 2018 este proyecto fue desarrollado con el
objetivo de crear un espacio para hablar sobre disefo 3d, De-
von Ko diseid este sitio para compartir contenido, entrevistas,
referencias, articulos sobre temas de 3d vy tutoriales de disefio
3d basico.

Este proyecto se ha afladido dentro de la categoria de objeto
de estudio de la investigacion como proyecto analogo. Cabe
destacar que el proyecto también es considerado caso de com-
petencia internacional. A continuacién se presentan los resul-
tados obtenidos con base en la guia de observacion desarro-
llada para estudiar la grafica de Primitive zine, como también
la identidad grafica, las piezas, formatos y las estrategias de
contenido para el usuario. (Ver anexo 7 guia de observacion y
resultados).

Interview with Ethan Redd

Get the $1k Version of Cinerna 4D for $20

3D Art Kickstart: How to Laumeh Cinema 4D Lite
3D Art Kiekstart: Go with the Elow

Showcase: Strange Summer

Primitive

Issue No. 1

- Primitve zine.

en 3dfordesigners. com
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Primitive

Primitive is published by 3D for Designers, 815-A Brazos St
Ste 212, Austin, Texas 78701. You received this email
because you subscribed on 3dfordesigners.com.

3dfordess
imitve zine.

Imagen o rs. com

Identidad grafica

El logotipo de primitive zine, tiene un estilo simple, tipografico,
no cuenta con variaciones, solo es la palabra primitive. al utili-
zarse se puede observar en el encabezado de manera perma-
nente en el sitio web, también se encuentra en el footer. dentro
de la identidad grafica no se observa una paleta de color espe-
cifica pero el sitio maneja tonalidades frias y saturadas incluso
en los contenidos, por lo que se puede apreciar armonia en
cuanto al color.

Primitive tiene tipografias especificas, aunque son fuentes es-
tdndar y predeterminadas, por lo que no aportan a la identidad
del sitio web.
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Primitive

Issue No_3

Sitio web
Three is a lucky number! We have so much great art and design work to share

En el sitio web se puede apreciar un /ayout simple, los articulos with you, we're basically giddy. And get this: Primitive is now acc
manejan una jerarquia formal de textos, estos se encuentran contributors. Leamn more about contribufing here. #
animados junto con las imdgenes, permitiendo desaparecer
y aparecer conforme se observa los articulos, la estructura es
funcional, sin embargo carece de identidad grafica.

El sitio web cuenta con un sistema de navegacion permanen-
te con una barra superior de menu para enlazar los diferentes
contenidos. No existe iconografia, que apoye el contenido, la
informacion vy titulo de cada articulo, dentro se puede ver de
forma lateral y permanente.

~

1 obtenidas en
home sitio we

—
D
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Contenido (Redes sociales)

Dentro del contenido se puede observar un uso estratégico de
las imagenes con respecto a las tonalidades para crear contras-
te visual dentro de los articulos. Primitive zine no cuenta con
redes sociales, no obstante dentro de los articulos se puede
enviar y compartir el contenido de forma permanente mientras
se navega por el sitio.

El fondo se cambid a blanco actualmente debido a que la pa-
gina se transformd en otro proyecto aun asi se conserva en el
contenido con el mismo layout.

Right, a little bit of diligence! Now, there are so many references to art history, contemporary
design, and the bauhaus in your work—what are your influences? Or is this all sort of self-initiated?

Yeah, I mean, I'd have to be a little bit of a weirdo savant to make this stuff all myself! But, | guess it

Imagen obtenidas en 3dfordesigners. com
Layout actual - Primitve zine.

ce

a s Smup

e

Imagen obtenidas en Instagram. com/3dfordesigners
perfil actual - Primitve zine.
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5.11 CASO ANALOGO: MINDSPARKLE MAG

Mindsparkle mag es una plataforma digital que nacidé en 2011
con el objetivo de crear un espacio digital dedicado al disefio y
al arte. Este blog de disefio desarrolla entrevistas, analiza pro-
yectos y comparte diferente contenido con relacion al disefo
y arte actual, en 2016, se desarrolld un rebranding con el fin
de generar una experiencia mas agradable y estética para sus
usuarios.

Este proyecto se ha afiadido dentro de la categoria de obje-
to de estudio de la investigaciéon como proyecto analogo. A
continuacién se presentan los resultados obtenidos con base
en la guia de observacién desarrollada para estudiar la grafica
de revista basica como también la identidad grafica, las piezas,
formatos, y las estrategias de contenido para el usuario. (Ver
anexo 8 guia de observacion y resultados).

MINDSPARKLE MAG

1idas en MindsparkleMagcom
Footer- Mindsparkle Mag.
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Identidad grafica

Al analizar la identidad grafica de Mindsparkle Mag, se observd
el logotipo y la variacion de isotipo con la inicial “M”. El logo-
tipo principal se puede observar en el sitio web y en las redes
sociales, por otra parte, la version isotipo se encuentra en las
publicaciones de redes sociales y en las fotos de perfil de redes
sociales.

Mindsparkle mag hace un uso estratégico de la paleta de color
en el sitio web, al colocar un tono designado en cada una de
las secciones, de manera que los usuarios puedan asociar los
colores con el blog de manera neutral, también en las publica-
ciones de redes sociales se encuentra la paleta de color con
mayor intensidad.

= Mindsparkie Mag &

P Submit e

Submit your webste for 29 Usd
cy Notice

Join ourexclusive newsettr [£01oour £ Subseribe

{‘3 O triner =] @

Imagen obtenidas en Min
Home - Mi

kleMagcom
rkle Mag.
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Sitio web

La estructura del sitio web, tiene un estilo minimalista al igual
que el disefio cuenta con acciones y una reticula simple que
puede variar segun la interaccion y el contenido, con el objetivo
de que el usuario pueda navegar con interés en el mismo.

También, como parte de la identidad, Mindsparkle hace uso de
una tipografia y sus diferentes versiones, de esta manera ge-
nera la jerarquia en el contenido y los textos de cada articulo y
seccion.

Debido a la animacion y acciones, el contenido puede desa-
parecer y aparecer segun el usuario observe los articulos y los
textos.

Mindsparkle Mag v f @ ?

L
{

Utopia & 3D

¢

See more

! Ve

Highlights

Imagen obtenidas en MindsparkleMagcom
Layout actual - Mindsparkle Mag.
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Mindsparkle Mag v §f @ ¢

12345678

I
®
<
-
@
R

Graphic Graphic

Monjecitos branding Lensway

—
_-xaR\D

—anlh
Graphic Graphic
Natural Fermentation Cafetoria

Imagen obtenidas en MindsparkleMagcom
Layout actual - Mindsparkle Mag.
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Contenido (Redes sociales)

En las redes sociales, Mindsparkle Mag utiliza con mayor in-
tensidad la paleta de color y utiliza una diagramacidn especi-
fica categorizando las publicaciones y permitiendo al usuario
reconocer el estilo, siendo otro aspecto que forma parte de
su identidad grafica. En facebook, publica diferentes articulos
sobre proyectos y a través de la tipografia selecta, se muestra
la categoria de disefio al que pertenece cada articulo.

Mindsparide Mog »

Mindsparkle Mag = | Highlights
@mindsparklemag -
Inicio

: [ w | L N
Informacién
Subscribe to our Newsletter : = 2 || EbEL T E 2 2 -
Fotos =

# Estado [8i Fotonvideo - Sitio web de sociedad y cultura

Videos
Impressum O Escribe algo en Comunidad Ver todo

Publicaciones
2L Invita a tus amigos a indicar que les gusta

Comunidad esta pagina

Fotos A 24351 personas les gusta esto

R 24.573 personas siguen esto

AL AlLuis Pinto y 12 amigos més les gusta esto

Informacion Ver todo

(= Normalmente responde en un dia
Enviar mensaje
mindsparklemag.com

Coffee
J[8:77/

[ sitio web de sociedad y cultura
@) Impressum
Y

Sugerir cambios

cebook. com/Mindspar
ook - Mindsparkle M

Imagen obtenidas e

Pagina fac
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& mindsparklemagazine :
7349 97.8k 463
publicaci seguidores segu dos
Enviar mensaje «g v

Mindsparkle Mag

Design blog featuring the best of Design, Webdesign &
Video

£ Weekly news: www.bit.ly/msmsubscribe

4 www.mindsparklemag.com/submit

VER TRADUCCIO

mindsparklemag.com/

diegodiapolo, thisiscollins, cess_tm y 93 mas siguen a este usuaric

Design
TE!(eover
SOTD Q&A Design Trends Design Takeover
Correo electrénico
— 5

am. com/MindsparkleMag
1 - Mindsparkle Mag.

Imagen obtenidas
Perfil c
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5.12 EXPERIENCIA DE DISENO: TAI - TRANS-
FORMING ARTS INSTITUTE, REBRANDING

Se ha desarrollado la experiencia de disefio con base al proyec-
to de diseno de rebranding para la academia TAI, Transforming
Arts Institute. A continuacion, se presenta el resumen del pro-
ceso de disefo y estrategia detrds del proyecto de identidad
grafica.

TAl es un una universidad dedicado a las artes, que cuenta con
40 afos de experiencia. La prestigiosa academia tienen una es-
tructura y espacios modernos y actualizados. Este centro edu-
cativo busca solventar diversas areas de disefio y arte, con el
objetivo de brindar una preparacion con calidad profesional e
innovadora. En el 2016 el estudio de disefo Erretres desarrollo
para esta escuela una nueva identidad grafica con el objetivo
de comunicar de manera visual la esencia de innovacién y de
calidad que representa el centro.

Transforming
Arts

Institute

™
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Behance. net/gallery/46588849/TAI-Tra

“ipo TAI - TAI Tran

El estudio Erretres inicid el proceso de rebranding, al analizar
las debilidades visuales de Tai y la direccion de disefio que ne-
cesitaban alcanzar. Erretres explica que a pesar del valor, y
calidad del centro educativo, la escuela como tal, se percibe
neutra, técnica, y estandar. se puede observar la falta de per-
sonalidad dentro del establecimiento. ademas de no existir co-
municacion constante con los alumnos, y la necesidad de un
ambiente que denote creatividad y comunicacion.
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An academy should be...

Fuente de la imagen,
Behance. net/gallery/46588849/TAI-Transforming-Arts-Institute
Concepto - TAI Transforming arts institute.

Al conceptualizar Erretres analizo el rol que juega la academia
y lo que necesita desarrollar, que deberia de transmitir y comu-
nicar visualmente la academia dentro y fuera de sus instalacio-
nes. Bajo la idea de luz, y de la preparacion de artistas que bus-
can crear y disefar bajo una filosofia de pasion. se desarrollo la
idea de “arte espiritual”.

Bajo este concepto Erretres, busca comunica a través del color
y de la tipografia, con el objetivo de transmitir energia, arte,
disefio y vida, dentro y fuera de las instalaciones del TAI.

= E
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|| Cinematografiay Tv/

Fotografia/ Escenografia /
Bellas Artes y Disefio /
Musica/ Artes Escénicas

Fuente de la imagen,
Behance. net/gallery/46588849/TAI-Transforming-Arts-Institute
Identidad grafica - TAI Transforming arts institute.

Al trabajar en el logotipo se basd la idea en las siglas del nom-
bre del instituto. con el objetivo de diseflar una pieza sobria
pero moderna se desarrolld las tipografias del logotipo vy se
trabajo la letra A sobre resto bajo el fundamento de ascenso
espiritual, y como referencia de ascenso a través del arte”. El
uso del logotipo se contempld blanco y negro con el objetivo
de mantener una imagen sobria e institucional.

Erretres desarrollo la papeleria, y diferentes piezas para el de-
sarrollo de la identidad grafica, tarjetas de presentacion, hojas
membretadas, sobres, agendas, tote bags, etc. También como
parte del redisefo se desarrolld piezas publicitarias, que tienen
como objetivo presentar la nueva identidad grafica y los pro-
gramas y grados con los que cuenta el instituto.
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La marca también necesitaba color, puesto que es necesario
gque la institucion se visualice expresiva, el uso del color en el
proyecto se desarrolld de manera estratégica y clave para com-
plementar la identidad grafica, bajo la idea de “Espectro cro-
matico”, se desarrolld esta metafora, inspirada en las instalacio-
nes y los alumnos reflejando el color en diferentes tonalidades.
Al momento de utilizar color en piezas se elabord un de asig-
nacién para colocar a cada materia, tipo de estudio posgrado
0 programa, una tonalidad. con el objetivo de poder observar
el circulo cromatico como una sola composicién dentro de la
institucion.

De esta manera se busca generar una integracion de piezas con
la instalacion aplicando los detalles y seleccidon de color dentro
del instituto paredes puertas, vidrios, y en material institucional.

Colorsfor Discplines

Contemparary rectmiog Cramatogughy noAns p— —
e b By ndteson
{’fﬁb\ P
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Fuente de la imagen,
Behance. net/gallery/46588849/TAI-Transforming-Arts-Institute
Color - TAI Transforming arts institute.
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Fuente de la imagen,
Behance. net/gallery/46588849/TAI-Transforming-Arts-Institute
Piezas publicitarias - TAI Transforming arts institute.

A través de esta propuesta de disefio con una estrategia soli-
da, se desarrolld una campana publicitaria que busca invitar a
las personas a conocer y conectar con el instituto de manera
gue puedan observar la nueva identidad y como esta comuni-
ca lo que es una filosofia que procura vivir por medio del arte,
dentro de las piezas se crearon flyers, sitio web, afiches, pines,
banners publicitarios. Ademas de intervenir diversos espacios
dentro del centro para hacer notar dentro de sus estudiantes la
nueva identidad grafica y estos puedan relacionarse asimismo
con los colores y el concepto ascendente de arte.
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Gestion de la estrategia de disefo:

6.0 Comprension del
grupo objetivo

Estudio y definicion del segmento al que debe dirigirse
el disefio, utilizando técnicas etnograficas.

En la comprension de grupo objetivo se colocaron diferentes
datos recopilados por medio de instrumentos elaborados para
obtener informacién especifica desde comportamiento hasta
preferencias visuales. Dentro de esta seccidn se encuentra desa-
rrollado el analisis y resumen de los resultados de la informacion
de grupo objetivo.




Grupo objetivo

6.1 INTERPRETACION DE GRUPO OBJETIVO

Se desarrolld el estudio de Grupo objetivo puesto que se ne-
cesita conocer y obtener informacién relevante de los usuarios
finales del proyecto, de esta esta manera se puede entender y
verificar los diferentes perfiles del grupo de estudio, datos de-
mograficos, geograficos y psicograficos.

Al analizar el estudio se puede comprobar y verificar informa-
cion y por lo tanto desarrollar conclusiones y hechos que pue-
den brindar detalles a la elaboracion del proyecto y mejorar su
funcionamiento y estructura como también la correcta utiliza-
cion y disefo de elementos visuales y contenido.

Para conocer, entender y comprender a profundidad las carac-
teristicas y necesidades del grupo objetivo se desarrolld 2 dife-
rentes instrumentos.

Instrumentos para reconocimiento de G.O.

Encuesta: se realizd el instrumento de encuesta con el objeti-
vo de preguntar directamente a las personas dentro del grupo
objetivo aspectos cuantitativos sobre el tema en desarrollo y
conocimiento, opinidn e interés sobre el disefio y animacion 3d.
(Ver anexo 9 instrumento y resultados).

Muestra de personas: 50 Encuestados
Medio utilizado: Formulario digital

Numero de preguntas: 19

oce

Encuesta complementaria: Posteriormente se desarrolld un
instrumento complementario para conocer y cuantificar las
preferencias graficas y la percepcion visual ante el disefio 3d,
de manera que se pueda reconocer contrastes en aspectos de
color, tipografias y composicion. (Ver anexo 10 instrumento y
resultados).

Muestra de personas: 30 Encuestados
Medio utilizado: Formulario digital
Numero de Preguntas: 16

Netnografia: Se realizd una netnografia basada en publica-
ciones dentro del grupo “Disefadores graficos de Guatema-
la”, relacionadas con el disefio y animacidn 3d, con el objetivo
de recopilar pensamientos y opiniones de las personas, como
también reacciones al contenido publicado. Los temas que se
desarrollan y se discuten con respecto al tema, y la verificacion
de informacién y las oportunidades que tiene el disefio 3d hoy
en dia en Guatemala. (Ver anexo 11 instrumento y resultados).

Pagina o sitio web monitoreado: Disefadores graficos de
Guatemala.

Fechas monitoreadas: Febrero 2015 a Julio 2017

Publicaciones observadas: 4 - Publicaciones de referencia: 6
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6.2 PERFIL GEOGRAFICO

Pais: Guatemala,
Regioén: Centro América
Departamento: Area metropolitana, Ciudad de Guatemala.

El grupo objetivo de manera general residen en el pais de Gua-
temala, en el departamento de la ciudad capital, zonas 4, 15, 14,
10, 13, 16, 9 y carretera a El Salvador.

Cabe destacar que la mayoria del grupo objetivo estudia,
trabaja o reside en las zonas anteriormente mencionadas,
en la Universidad Rafael Landivar, Universidad San Carlos,
Universidad Galileo, entre otras.

Zonas Laborales y de oficinas puesto que el grupo objeti-
vo trabaja para empresas, estudios y agencias dentro del
area de disefio diseo que se encuentran en zonas 10, 15,
4, 9,13, entre otros.

6.3 PERFIL DEMOGRAFICO

Hombres y Mujeres, jévenes adultos que oscilan entre las eda-
des de 22 a 40 afos. Poseen un nivel socioecondmico C2, C1, B2
y B1. Segun Prodatos Guatemala (2016) cuentan con ingresos
familiares al mes de aproximadamente Q16,200 a Q75,000 res-
pectivamente. Monzon (2016) explica que estos segmentos se
encuentra integrado en su mayoria por individuos que cuentan
con un nivel de educacion superior, son estudiantes, emplea-
dos, empleadores y directivos.

Monzdn (2016) menciona que estos segmentos tienen acceso
a tecnologia; Computadoras, smartphones, tabletas, consolas,
smart tv’s, como también tienen acceoso a internet, el 81% lo
utiliza a diario y el 30% lo utiliza para hacer compras. Por lo que
estas personas cuentan con los recursos para obtener equipo,
accesorios y programas de disefio de alta gama.

94 .
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Estos usuarios son estudiantes, trabajan o hacen ambas activi-
dades, se pueden encuentrar en segundo afo hasta graduados,
asisten y se encuentran interesados en actividades recreativas
y educativas de disefio grafico, como libros, festivales, revistas,
talleres y conferencias.

Tienen una inclinacién profesional, al disefio digital, motivacion
de crecimiento y buscan desarrollar sus habilidades por lo que
les interesa el disefio y animacion 3d.

El grupo objetivo se caracteriza por desarrollar su vida profe-
sional y académica alrededor de las artes graficas, estudiar la
carrera universitaria de disefo grafico, en universidades tanto
privadas como publica. Trabajan en empresas marcas, agencias
estudios de disefio en el drea grafica, y se encuentran interesa-
dos en el desarrollo de sus habilidad y experiencias profesio-
nales y académicas por lo que asisten a talleres, conferencias,
y cursos especificos en centros educativos y de capacitacion,
festivales y eventos organizados por instituciones educativas
como el congreso Rayarte, Vértice, Adherente, Showcase itch,
festival antigua, entre otros. Los estudiantes tanto los profe-
sionales graduados siguen referencias del gremio nacionales e
internacionales, la participaciéon en colectivos y exposiciones es
importante para su crecimiento social profesional.

Estas personas utilizan y visitan plataformas / redes sociales
como Ello, Devian art, Behance e instagram con el objetivo de
exponer su trabajo y mostrar tanto sus procesos como creci-
miento. Estas personas aspiran a desarrollar y especializarse en
areas y habilidades de disefio en especifico, y elaborar proyec-
tos individuales centrados en las ramas de preferencia en este
caso el disefio digital y animacion por lo que estan familiariza-
dos con los softwares de disefio Adobe Photoshop, Illlustrator,
After effects, Cinema 4d, 3d max, Blender, Maya entre otros.
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6.4 PERFIL PSICOGRAFICO

Estilo de vida: casual, y formal. Areas de desenvolvimiento:
Educacion, laboral, social, religioso y recreacional.

Existe una caracteristica general dentro del grupo objetivo, el
laborar o estudiar disefio grafico, esto indica que el grupo ob-
jetivo tiene una percepcion y cultura visual mucho mas rica, y
extensa, por lo que los visuales y elementos disefados deben
ser estéticos, atractivos, conceptuales, y novedosos. Otra ca-
racteristica es el interés por el disefio y animacién 3d, ya sea
gue se desee aprender o conocer sobre el drea de disefio, esto
significa que se debe desarrollar una plataforma amigable, sim-
ple y facil de utilizar, puesto que necesario que las personas en-
tienda el funcionamiento y el contenido que se ofrece a través
del espacio.

El grupo objetivo tomado de la muestra considerd con un 98%
la importancia de creacion y desarrollo de colectivos y expo-
siciones tomando como ejemplo Capiusa, puesto que justifica-
ron que la realizacion de eventos y publicacién de contenido
es esencial para el conocimiento detallado de un area en es-
pecifico permitiendo la existencia de espacios de exposicion,
convivencia y aprendizaje. Para estas personas es muy impor-
tante el crecimiento y desarrollo tanto del gremio en general
como ellos individualmente, a través de actividades en las que
pueda despertar la inspiracion o practicar su desenvolvimiento
creativo.

oce

El valorar los espacios que buscan enriquecer y exponer nuevas
areas, métodos y disefadores, ademas dentro de los resulta-
dos de la encuesta y el andlisis del instrumento, netnografia, se
pudo observar y comprobar que el grupo objetivo estd cons-
tantemente en busqueda de recursos, que puedan ayudar el
aspecto laboral creativo, puesto que en el sitio analizado “Dise-
Aadores graficos de Guatemala”, en relacién con el disefo 3d,
existen diversas publicaciones sobre aprendizaje y la busqueda
de tutoriales, y clases formales e informales.

Cabe destacar que las personas que hoy en dia disefan 3d,
también aprovechan y buscan recursos en linea, Las referen-
cias de proyectos y disefAadores internacionales son una parte
fundamental para el crecimiento profesional y el desarrollo de
calidad en los proyectos.

En cuanto a actividades, El grupo objetivo encuestado indicd
con un 73%, que la mayoria trabaja y estudia, es importante en-
tender que mas de la mitad de la muestra adn se encuentra en
proceso de aprendizaje y crecimiento tanto académico como
laboral, por lo que se debe tomar en cuenta que aun hay areas
gue desconocen o conceptos de los cuales aun no escuchan,
incluso, si se encuentran en la carrera de diseio grafico, po-
drian recibir o estar recibiendo un curso sobre 3d, de forma que
la academia instruye e introduce al drea con los conocimientos,
basicos, por lo que el contenido, introductorio y tedrico sobre
3d, no debe de ser extenso.
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Grupo objetivo

Estas personas segun la informacion demografica, el 72% de
la muestra es un grupo Joven-adulto, por lo que es necesa-
rio resaltar que la idea de estudio-aprendizaje autodidacta es
complicado de procesar y vender, si se compara con ofrecer
alcohol que se promociona y se vende sin problema. Por lo que
es necesario desarrollar una estrategia de comunicacién que
permita entender la informacion y el contenido de manera re-
creacional y practica, es decir un material de referencias atrac-
tivas y desarrollar actividades de opinion y aprendizaje innova-
dor. Dentro del mismo rubro se encuentra el nivel de lenguaje
y comunicacion concreta, puesto que nuevamente por las ca-
racteristicas descritas anteriormente, es importante desarrollar
dentro y fuera de la plataforma un lenguaje de nivel técnico
basico, para que las personas puedan procesar y asimilar la in-
formacion con facilidad, al igual que los articulos, entrevistas y
material de lectura, es necesario que sea concreto y funcional
como recurso de aprendizaje para cualquier nivel de disefio,
con el objetivo de generar contenido facil de entender y lograr
un funcionamiento general.

Percepcién visual

Al desarrollar el instrumento complementario dedicado al anali-
sis e informacion visual del grupo objetivo, se desarrolld incisos
graficos en los que la muestra selecciono inclinaciones graficas,
paletas de color y tipografias tomando en cuenta cuestiones
como la legibilidad el contraste la armonia, tendencias, tecno-
logia y referencias, utilizando imagenes de proyectos de plata-
formas de behance y blogs de disefio 3d internacionales como
Greyscalegorilla, Graffica info y Mindsparkle mag.

9% .

oce

-

New céllection

Archivo - Imagenes seleccionadas por la muestra,
Instrumento complementario Anexo 10.

A través de la muestra encuestada, se desarrollé diferentes
preguntas que tenian como objetivo conocer la perspectiva
y preferencia visual, con respecto a diferentes aspectos y ele-
mentos visuales, desde color hasta tipografia. De acuerdo al
analisis desarrollado de los resultados, muestra tiene inclina-
cion por tipografias de tipo serif, 84% consideran mas atractiva
las referencias con tipografias serif. El uso de cuerpos de textos
livianos, variaciones y contraste de estilos en fotografias, como
también la combinacion de imagenes y textos. Para el grupo
objetivo el contraste de color se ve medido segun la saturaciéon
de tonos, 53% de la muestra considerd contraste al observar
colores saturados, segun la referencia colocada. El uso de ta-
mafnos para crear jerarquia y apoyar la diagramacion en disefos
también se ve preferido por la muestra, con 51% de votos. Cabe
destacar que se observd dentro de la muestra preferencia por
referencias estéticas, segun el contenido de diagramacion 82%.
También la legibilidad y el contraste en los iconos, ilustraciones,
prevalece por 48% votado por el aspecto de limpieza espacios
en blanco y disefios armonioso como estéticos.



Grupo objetivo

ESTUDIANTES EXPERTOS

;Qué busca conocer? ;Qué busca mejorar?

*Conocer los recursos para disefo y
animacion 3d.

*Conocer y compartir con otros dise-
Radores y animadores.

*Desarrollar un espacio de exposi-
cién internacional y nacional.

*Aprender a utilizar los softwares

*Introduccién a modelado, anima-
cién, iluminacién entre otros. *Mejorar y practicar animacién, mo-
delado y manejo de softwares.

*Conocer referencias nacionales e

internacionales.

Dentro de sus referencias y personas que siguen, se puede ge-
neralizar que los expertos y profesionales de disefio 3d, con
base a los datos recopilados en el instrumento de encuesta, el
60%, estd familiarizado y sigue al sitio web Greyscale Gorrilla, lo
gue es un indicador de expectativa y nivel de conocimiento del
tema puesto que el sitio web maneja un nivel alto de lenguaje
técnico, los recursos y tutoriales son materiales, que requieren
tiempo desarrollarse, lo que favorece la elaboraciéon del pro-
yecto al tener una referencia de los referentes de expertos. Las
personas que estudian y quieren introducirse en el disefio 3d,
siguen a referentes conocidos internacionalmente, algunos por
colaboraciones, proyectos de estudios reconocidos o por par-
ticipacion en festivales de disefio nacionales como conferen-
cistas para hablar de su trabajo, historia, su proceso vy filosofia
como disefador en 3d, lo que enriquece los conocimientos de
las personas que quieren aprender 3d, puesto que los prepara
visualmente para desarrollar y conocer los procesos técnicos.

oce

Basado en la encuesta complementaria desarrollada, al analizar
los resultados se observd la necesidad de un espacio dedicado
al disefio 3d. 96% de la muestra votd positivamente, ademas
con base la diferencia de rangos de votos la muestra indicd con
un 91% que tiene preferencia a optar por talleres, clases ma-
gistrales, tutoriales. etc. Este inciso es importante puesto que
comprueba que el grupo objetivo esta pendiente y busca dife-
rentes recursos y plataformas para crecer a nivel profesional.
Cabe destacar que los resultados sobre el formato adecuado
para el desarrollo del espacio fueron 40% contenido en redes
sociales y 36% sitio web lo que es un indicativo por la preferen-
cia digital para el espacio de disefo 3d. Ademas significa que
el grupo objetivo utiliza constantemente las redes sociales para
aprender y compartir contenido sobre diseio en general.

Ahora bien y con base al andlisis realizado en el instrumento,
netnografia, se observod el interés y participacion al compartir
material y preguntas constantes sobre disefio y animacion 3d;
esto es importante para el desarrollo del contenido puesto que
es necesario tomar en cuenta las dudas y temas que se discu-
tieron y se estan discutiendo actualmente.

Uno de los puntos mas importantes que se observo al conocer
los resultados del instrumento de encuesta, fue dentro de las
preguntas hacia los expertos, con respecto a su opinidn sobre
la popularidad del disefio 3d y animacién en Guatemala, a lo
cual la puntuacion 2 y 3 fueron votadas por el 77%, siendo un
indicador que los disefadores expertos estan conscientes del
desconocimiento que existe del drea en el gremio y el mercado,
lo que representa un objetivo de cambio para dar a conocer
y hacer el ruido necesario para que el mercado y el disefio en
general en Guatemala reconozca que actualmente existen dise-
Aadores talentosos en el drea de disefio 3d.

I o7



Gestidn del proceso de disefo:

7.0 Contenido de
material grdafico

Estructura de la informacion textual que no la de-
termina el disifador.

El contenido de material grafico es la fase inicial para comenzar
a desarrollar el disefo y la conceptualizacidn detras del proyecto.
De esta manera se abre paso a la etapa de creacion.



Material grafico

7.1 CONTENIDO DE MATERIAL GRAFICO

A continuacidn se presenta en listado el contenido de material grafico,

en base a los objetivos y las necesidades del proyecto.

Identidad grafica
e Logotipo

* Manual de
identidad grafica

e Paleta de color
e Tipografias
 Elementos graficos

e Estilos de textos

Sitio web

* Inicio

* Articulos individuales
 Contacto

* Informacion

* Biblioteca

Animacion

 Logotipo

Imagen redes sociales
 Foto de perfil

e Portada

Material promocional
e Afiche edicién no. 1
e Postal

e Pin

oce

Publicaciones redes sociales

Introduccion

dQué es poligonos?

Por qué un zine digital
Contacto

Suscripcion

Anuncio de edicion no. 1
Qué es el contenido
Edicion 1, fecha de lanzamiento
Articulo 1 de edicion 1
Articulo 2 de edicion 1
Mapa del evento
Cronograma

Recordatorio del evento
Lanzamiento de la edicion 1
Entrevista 1 de edicion 1
Entrevista 2 de edicion 1
Entrevista 3 de edicion 1

Entrevista 4 de edicion 1
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Material grafico

oce

Mapa de sitio

Mapa de navegacion

HOME

— Proyeccién caso — Entrevista secundaria — Tema técnico — Spotlight _ Software — Disefio y tendencia — Tema de opinién _O

U [ N U

Introduccion - No. edicion . 2 e Descripcion
Articul m r in r _ ]
Entrevista principal ticulos de cada tema por pagina separados de Poligonos

Contenido

CONTACTO

v

Escribenos a: Hola@Poligonos-zine.com

Redes sociales:
Facebook.com/Poligonoszine
Instagram.com/Poligonoszine
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Gestidn del proceso de disefo:

8.0 Diseno de concepto

El disefio de concepto es la etapa de busqueda de la idea que se
desea comunicar, un proceso de creacion textual creativo a tra-
vés del concepto se podra sefalar y construir las caracteristicas
visuales del diseflo en general.




Conceptualizacion

8.1 PROCESO DE CONCEPTUALIZACION

Al elaborar el proceso de conceptualizacidén para el proyecto
Poligonos se desarrollaron 5 técnicas (2 técnicas tradicionales
y 3 técnicas alternativas) con el objetivo de generar de cada
una 25 frases conceptuales. Al obtener los resultados se pre se-
leccionaron 5 opciones en cada técnica, fundamentando cada
proceso y seleccion de frase, y posteriormente se fundamento
y selecciond la frase final. Cada una de las técnicas realizadas
tienen un objetivo y proceso creativo diferente. La idea de ge-
nerar frases a través de diferentes herramientas enriquece el
desarrollo de concepto y diversifica los resultados desde dife-
rentes perspectivas.

Al desarrollar el proceso se tomod en cuenta la necesidad del
proyecto y como esta busca ser solventada a través de la plata-
forma de Poligonos y sus principios, la pasion por el disefio 3d,
enfocado desde los objetivos, el desarrollo de una plataforma
digital que permita colocar el contenido y desarrollar canales
digitales y presenciales de comunicacion con los usuarios. A
continuacion se presentan las técnicas de conceptualizacion
desarrolladas para el proyecto:

Relaciones forzadas

Se enlistaron 50 palabras, acompanadas de otro listado con el
objetivo de generar contraste y combinaciones alternas de sig-
nificados, desarrollando diferentes selecciones para la creacion
de frases conceptuales.

102 .
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Mapa conceptual

En base a 4 diferentes ejes que componen el proyecto se crea
un listado de definiciones y conceptos que se conectan segun
el contexto de cada eje y tema, con base al andlisis y palabras
clave conseguidas por esta técnica se elabord un listado de fra-
ses conceptuales.

Palabras clave

Basada en la lista de relaciones forzadas se cred un lista alterna
con el objetivo crear un nuevo listado de palabras que se gene-
ra segun el sentido de cada par de palabras (comparacion, uni-
ficacidn, contraste, etc.) En base al nuevo listado se desarrollan
las frase conceptuales.

Divergente

Se generd un listado de palabras que se relaciona con el pro-
yecto y se ilustraron a manera de bocetaje. Con base a los
resultados obtenido se desarrollaron las diferentes frases
conceptuales.

Figuras alternas

Utilizando los bocetos desarrollados en la técnica Divergente,
se ilustro de manera individual sobre los bocetos alteraciones y
procesos de cambios que puedan relacionarse con acciones y
reacciones, estos bocetos se tomaron en cuenta para el desa-
rrollo de frases conceptuales.



Conceptualizacion

A continuacion se presenta la iconografia y colores
utilizados para explicar y observar el proceso de
conceptualizacion a través de la estrategia.

Palabra clave
B  Nograficable

[ ) Graficable

Frase seleccionada

El desarrollo de un proceso conceptual tiene como
objetivo enriquecer los resultados de frases con-
ceptuales a través de técnicas y métodos que apo-
yen el desenvolvimiento creativo y el disefio de
frases que se presenten mas alla de la funcionali-
dad y la representaciéon grafica, un factor creativo
e innovador.

oce

A continuacion se presentan los métodos utilizados para el de-
sarrollo creativo y técnico de las frases conceptuales.

Relaciones Forzadas

Esta técnica fue creada por Charles S. Whiting en 1958, y con-
siste en el desarrollo de un listado de palabras que se ven com-
plementadas con otra lista de palabras que tienen como obje-
tivo no estar relacionadas con el tema, dando como resultado
conceptos diversos a lazar.

El objetivo de las relaciones forzadas es desarrollar conexiones
atipicas que puedan generar brechas y ejes nuevos de trabajo,
como también conceptos clave o direcciones graficas innova-
doras a través de los resultados obtenidos.
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Conceptualizacion

Frases obtenidas:

Listado de palabras:
Render +poder Tridimensional + textura M 1. Materia macro integral

- L, . . 2. Sincronizacidn integral de forma
Digital + selva Percepcidon + plastico ® 9

@ 3. Patron de materia simétrica

Tecnica + entrada SRS + tipos 4. Construccion simétrica de elementos
Sincronizacion + papel Formula + acido 5. Solucién de formas compuestas
Forma + microscopio Materiales + amor 6. Red de simbolos desintegrados

7. Distorsion de volumetria basica

Estructura + protocolo Modelo + miel ) L. .
[l 8. Cuadricula liquida basica
Base + dispositivo Animacion + artesanal @® 9. Dimensién de materiales abstractos
o . 11. Forma invertida tridimensional
Mesh + grabadora Composicion + precio .

12. Regresién de volumen compuesto
poligonos + estructura Subdivision + medicina 13. Direccién de simbolos simetricos
Creacidn + rural Specular + reduccidn M 14. Elaboraciéon de formulada de volumen
Volumen + simbolo Reaccidén + simulacidn M 15. Integracion causiva lateral

16. Cuadricula reactiva natural
Direcciéon + tiempo Represion + eternidad . _

17. Lenguaje neo volumétrico
Perspectiva + solucion Interrupcion + vitalidad 18. Formula macro dimensional
Reflejo + actitud Trinidad + obstaculo 19. Division de dimensiones

20. Producciodn de tipos de estructura
Escena + acero
Elabioraciéon + patron
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Conceptualizacion

Palabras clave

Este método no convencional se desarrolla a base de un listado
de palabra o informacioén ya clasificada con el objetivo de desa-
rrollar puntos clave al verificar y relacionar conceptos para ge-
nerar uno nuevo. Se realizd la técnica con base a los resultados
de las relaciones forzadas, obteniendo un listado de palabras
representativas de diversos conceptos, tendiendo el resultado
final. Se desarrollé un listado de frases conceptuales.
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Conceptualizacion

Listado de palabras:

Render +poder= motor fisico

Digital + selva= onda

Técnica + entrada = introduccidn
Sincronizacion + papel = formulario
Evaluacion + vida = retroalimentacion
Forma + microscopio = micro simbolo
Estructura + protocolo = formalidad
Base + dispositivo = fuente de poder
Fundamento + mecdanico = instruccién
Mesh + grabadora = patrén de audio

poligonos + estructura = jeroglificos

Creacion + rural = construccion social

Volumen + simbolo = cultura visual
Direcciéon + tiempo = destino
Perspectiva + solucion = vision renovada
Reflejo + actitud = perfil

Escena + acero = invencibilidad
Elabioracion + patron = mural
Tridimensional + textura = cuadricula
Percepcidn + plastico = poliestireno
Geométrico + tipos = lenguaje antiguo

Formula + &cido = deformacién

oce

Materiales + amor = manualidad

Modelo + miel = nectar

Animacion + artesanal = telar

Frames + granja = rural

Composicion + precio = desintegraciéon
Subdivisién + medicina = microorganismo
Specular + reduccién = sombra
Represion + eternidad = solucién
Interrupcion + vitalidad = secuencia

Trinidad + obstaculo = separaciéon

Reaccién + simulacion = artificial

1. Particion de elementos volumetrico 11. Sincronizacion integral de simetria

Il 2. Direccion de universo tridimencional 12. Tratamiento de elementos simétricos

[l 3. Destruccioén de la neo féormula @ 13. Alteracion volumetrica disruptiva
P @ 4. Ciencia de volumetria abstracta 14. Colectivo emergente reactivo
."-': () 5. Regresién de la nueva forma digital M 15. Potencia bruta de dimensiones simétricas
5 6. Desarrollo de elementos fundamental 16. Creacién neo dimensional de la forma
:'.Z' B 7. Transformacidn crénica de la base 17. Reaccidn de voliumenes alternos 3D
: @ 8. Revelacion de férmulas tridimensionales 18. Alteracién de subdivisiones geométricas
3 9. Ente de la forma integral 19. Anti-forma del volumen tedrico
E @ 10. Desproporcién de volumen brutal 20. Trastorno de la forma anatémico

106 .‘




oce

Conceptualizacion

Mapa conceptual

Esta técnica convencional fue creada por Tony Buzan, presi-
dente de Brain Foundation. La herramienta tiene como objeti-
VO crear una jerarquia de informacion y relacionar las palabras
clave, de manera que puedan observarse conexiones que ge-
neren nuevos conceptos. Se desarrollé el método bajo el gje
central “3D en Guatemala”, conectando los puntos centrales
del proyecto, el G.O, la plataforma, el contenido y los expertos
en el tema, generando palabras clave, comparaciones, comple-
mentos vy relaciones entre los temas. Al finalizar el mapa se
desarrolld una lista de frases conceptuales basadas en los re-
sultados de la técnica.
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Conceptualizacion

Mapa desarrollado:

Frases obtenidas

108

oce

Grupo objetivo

Disefadores graficos, jovenes adultos.
Estudiantes y profesionales de disefio y
animacion en 3d. personas que trabajan en
3d y desean aprenderlo a través de cursos en
linea, tutoriales, clases particulares, cursos
universitarios, y cursos individuales de
tecnica y teoria. tienen como objetivo
desarrollar proyectos en 3d, y manejar las
herramientas. cuenta con una cultura y
criterio visual extenso.

reterencias  Piseflo y animacion iveresdag
ap O:y o d:I.injeal'msi:l.S mao
con?uunliadad gd cn Guatemala atractivo

Area digital, disefio grafico, artes visuales,
crecimiento del gremio, desarrollo y

Formatos /

Proyecto, Festivales, talleres, colectivos,
tutoriales, recursos, referencias, una
composicion de contenidos que generen
conexiones dentro de una comunidad
exposicion nacional e internacional,
conferencias, foros, opinién y diversificacion.

contenido multimedia.

Visualizacion

Disefo y diagramacion de contenido basada
en el flujo del contenido. desarrollo de
elementos estéticos y minimalistas que

apoyen el contenido y llamen la atencion de

los usuarios, implementacion de identidad
grafica dentro del sitio web, iconos, paleta
de color, tipografia, aplicaciéon de imagenes,
videos, animaciones y diagramacion y
jerarquia de elementos funcional para el
contenido a través de variaciones y

Disefio estrategico
jerarquia

aprendizaje teorico y practico.

AN

Temas

Clases Composicion ambiente, iluminacion,
talleres animacion, modelado, materiales, el uso de
tutoriales softwares y herramientas, implementacion

practica y teorica, desarrollo de contenido,
ejemplificaciéon de funciones y resultados.

material informativo

o

[

@5

@6

mv.
@s.

Coleccidon de proyecciones 9.

Tedrica de la volumetria invertida
Proyeccidon de formas anatémicas

Volumen brutal de formas 10.

@

Percepcidén visual de dimensiones

Proyeccidon de evolucidon espacial 12.

Integracién de colectivo volumétrico [l 13. Recepcidn volumétrica basica
Reaccidn de figuras invertidas 14. Patrén de guias rurales
Regresidon de figuras inversas [l 15. Composicidon traumatica digital
Exposicidon de la forma verdadera
Programacién interna de la forma

Forma invertida volumétrica




Conceptualizacion
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Técnica divergente

Esta técnica fue estudiada por Edward de Bono. El método no
convencional tiene como objetivo desarrollar conceptos no so-
lamente por medio de palabras sino también de graficos, ima-
genes o bocetos, puesto que esta técnica busca practicar y de-
sarrollar la interpretacién visual y la percepcidn de las formas
y objetos o ideas que se realicen. Se desarrolld una lista de
bocetos y palabras de acciones que se relacionan con el tema,
seguido del desarrollo de un listado de bocetos preparado en
base a los primeros de manera que se relacionen y se generen
conceptos, ideas y graficos conectados segun ambas listas. Al
terminar el bocetaje de ideas se desarrolld una nueva lista de
frases conceptuales.
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Conceptualizacion
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Conceptualizacion
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Figuras Alternas

Esta técnica tiene como objetivo desarrollar conceptos a través
de los graficos desarrollados previamente generando imagenes
o bocetos gue nacen sobre el concepto anterior para generar
una percepcion diferente de la forma, esto debido a que la téc-
nica busca practicar y desarrollar la interpretacion visual y la
percepcion de las formas y objetos o ideas que se realicen. Se
desarrolld una lista nueva de bocetos y palabras sin tematica,
de manera que se relacionan las figuras anteriores y se gene-
ran conceptos e ideas conectados segln ambos conjuntos. Al
terminar el bocetaje de ideas se desarrolld una nueva lista de
frases conceptuales.
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Concepcién de volumen geométricos
Disrupcién tecnoldgica de la forma
Regresidon de valores tridimensionales
llusién de compuesta de la forma
Multiplicacién tridimensional imagenada
esencia de la forma actualizada

Teoria del movimiento de elementos

@s.

@10

1.

12.
13.
4.

Interpretacién de la nueva forma
Incremento de segmentos volumétricos
Imaginacion de la teoria des formas
Disrupcion en la ciencia de la nueva forma
Potencia bruta de dimensiones simétricas
Colisidn tecnoldgica de patrones

Interpretacion de la férmula de disefo
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Conceptualizacion

8.2 PRE-FUNDAMENTACION
DE LAS FRASES SELECCIONADAS

Al terminar las técnicas de conceptualizacion se llevd a cabo el
desarrollo de frases conceptuales como resultado. Se generd
83 propuestas, que se evaluaron y se compararon para poder
seleccionar y desarrollar las 5 principales.

Frases finales seleccionadas:

“Disrupcion en la ciencia de la nueva forma”.

Este concepto puede desarrollarse con base a referencias vi-
suales que representan a las palabras y jugar con la interpre-
tacion y sentido de las definiciones para generar propuestas
visuales con fundamento.

“Distorsidon de volumetria basica”.

Este concepto busca representar elementos tridimensionales y
hacer referencia a tendencias y estilos de disefios modernos
gue puedan complementarse o editar para crear propuestas y
combinaciones innovadoras.

“Sincronizacion integral simétrica”.

Dentro de este concepto se puede hablar de la idea de generar
propuestas visuales que se integren o unifiquen para crear una
sola composicion. Como también el desarrollo de contenido y
linea grafica que interactuen y se complementa visualmente a
través de iconos y lineamientos graficos que generen unidad.

oce

“Forma invertida volumétrica”.

Esta propuesta busca evocar al proceso y disefio 3D como ele-
mentos graficos y la linea de disefio, con el objetivo de invertir
o distorsionar los elementos para crear composiciones abstrac-
tas y unajerarquia de contenido atractiva a través de elementos
estéticos y disefo simple y moderno con un estilo anti-disefo.

“Reforma de principios tridimensionales”.

Este concepto busca representar la marca como una disrup-
cidén o cambio en el disefio a través de una linea grafica futu-
rista e inspirada en el estilo de disefio suizo, de manera que se
complemente con figuras y elementos 3D, que desarrollen una
composicion atractiva y estética, como también una jerarquia
innovadora y simple para el contenido y la imagen de la marca.

8.3 FRASES SELECCIONADAS:
VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Como parte del proceso de diseio de concepto, se evaluaron
las frases seleccionadas y se tomaron en cuenta los aspectos
negativos y positivos de cada uno, desarrollando este proceso
desde la perspectiva de innovacion, verificabilidad y funciéon
conceptual. A continuacidn se presenta la evaluacion indivi-
dual de cada una de las frases.
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1. Reforma de principios tridimensionales.

POSITIVO

NEGATIVO

La palabra principios brinda un sentido tedrico al
concepto en general.

La palabra reforma puede mal interpretarse y ser
asociada con politica.

El concepto en general puede percibirse de ma-
nera muy simple, que complique el desarrollo de
una propuesta visualmente innovadora.

2. Distorsiéon de volumetria bdasica.

114

POSITIVO

NEGATIVO

Volumetria es una palabra con mucho detalle,
que al complementarse con el resto puede gene-
rar diferentes conceptos graficables.

La palabra distorsién al complementarse con las
otras puede limitar demasiado la graficacién del
concepto

La palabra basica puede ser dificil de interpretar
y graficar de una manera innovadora.

oce

3. Sincronizacion integral simétrica.

POSITIVO

NEGATIVO

La palabra simétrica, es graficable y puede
complementarse de las otras palabras para ge-
nerar diferentes percepciones visuales.

La palabra sincronizacion tiene un nivel alto de
dificultad al graficar.

Integral puede abocar a la simplicidad y neu-
tralidad, “por lo que no ofrece el factor inno-
vacion.

4. Forma invertida volumétrica.

POSITIVO

NEGATIVO

La palabra forma por su denotacién general.
puede ofrecer diversidad de perspectivas.

El concepto en general ofrece el factor inno-
vacion proponer un estudio invertido del vo-
lumen.

Podria ser complicado diferenciar el sentido de
forma y volumétrica dentro del concepto.
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5. Disrupcion en la ciencia de la nueva forma.

e La palabra ciencia puede ser aprovechada des-
de diferentes perspectivas y definiciones, como
también ser complementada por el resto de pa-
labras.

POSITIVO

e La palabra forma, especifica la graficacion de
figuras de forma general, dejando abierto el de-
sarrollo visual abstracto o detallado.

e El concepto en general por su extension puede
complicar su significado.

NEGATIVO

e La palabra disrupcion parece poco graficable.

Finalmente se selecciono el concepto “Disrupciéon en la cien-
cia de la nueva forma” y se generaron cambios en la redaccion
de la frase conceptual para permitir un entendimiento amplio,
general y plantear un concepto a desarrollar con base a los as-
pectos y requisitos graficos investigados, innovacion, nivel con-
ceptual y diversidad de interpretacion. Siendo estos factores
gue indicaran el funcionamiento y correcto desenvolvimiento
del concepto al disefar el proyecto.
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8.4 CONCEPTO FINAL

“Ciencia disruptiva de la forma”.

Se desarrolld la fundamentacion de la frase conceptual toman-
do en cuenta el significado y contexto de la oracidén y se desglo-
so su estructura a través de las palabras claves desarrollando
su definicidn, significado denotativo y connotativo relacionado
al proyecto y el desarrollo o aporte conceptual en el disefio de
identidad y soluciones graficas del proyecto.

A continuacion se presenta las definiciones de las palabras cla-
ve de la frase conceptual, segun la Real Academia Espafola
(2017).

Ciencia

Del Iat. scientia.

1. f. Conjunto de conocimientos obtenidos mediante la obser-
vacion y el razonamiento, sistematicamente estructurados y de
los que se deducen principios y leyes generales con capacidad
predictiva y comprobables experimentalmente.

Disrupcion

Del ingl. disruption, y este del lat. disruptio, -6nis, var. de diruptio, -6nis ‘ro-
tura, fractura’.

1. f. Rotura o interrupcién brusca.

forma

(Del lat. forma).

1. f. Configuracién externa de algo.
2. f. Modo de proceder en algo.

116 .
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La frase seleccionada tiene como objetivo representar de ma-
nera general una direccion e introducciéon a lo que el proyecto
busca presentar a través de su contenido como una nueva area
de desarrollo, teoria y disefo.

Ciencia definida como un estudio y area de trabajo e investiga-
cion, se puede relacionar con el proyecto al entenderse como
un espacio nuevo gue busca ser una plataforma para material
de diseflo y animacién 3d tanto nacional como internacional.
Ademas de interpretar y poder percibir diferentes asociaciones
con lo relacionado a la ciencia desde referencias graficas hasta
lenguaje y comunicacion o atmdsfera, puesto que Poligonos de
forma figurativa es el estudio del disefio 3d.

La palabra Ciencia, supone representar el disefio, la graficacion
y desarrollo visual del proyecto bajo la analogia del disefio 3d
como una ciencia, formulas, metodologia y desarrollo basico
de 3d, haciendo referencia a la linea visual de libros tedricos de
fisica, ciencia y matematicas de primaria.

La utilizacion de disruptivo, busca caracterizar el concepto,
como adjetivo que en su definicion las palabras interrupcion,
abertura, alteracidon, entre otras, son clave para representar la
direccion y filosofia del proyecto, en la busqueda de crear y
brotar un nuevo espacio bajo un modelo innovador, contenido
reciente y en tendencia.
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Disrupcion busca representar el tema bajo la idea de técnica
y estética, disrupcion visualmente tienta con el desarrollo de
contrastes visuales en el contenido al utilizar elementos y re-
ferencias de software y hardware de disefio 3d, de las décadas
pasadas. como una representacion retodrica de la base y origen
de las visuales 3d, creando de esta manera un estilo anti-disefo
y brutalista con el objetivo de crear contraste entre las image-
nes estéticas del contenido y la identidad técnica y brutalista
de Poligonos.

Forma, como parte de la frase, es un término muy general,
puesto que su definicidn puede variar de acuerdo al contexto
0 expresion en el lenguaje; sin embargo se utilizé esta palabra
para representar dentro de la frase el ente, cuerpo o ser que
representa el proyecto, esta palabra busca ser asociada dentro
de la oracioén con el proyecto literal y lo que denota.

Al utilizar forma esta interpreta el concepto de “La nueva for-
ma”, que hace referencia en especifico a la Ley de las leyes de
Gestalt, “la buena forma”, que se basa en la observacion y per-
cepcion. El cerebro intenta organizar a través de los elemen-
tos que percibe; analizando y en un nivel del pensamiento algo
inacabado o defectuoso. Cada persona tiene una tendencia a
la busqgueda de buenas formas en lo que percibe y a veces se
completa con la imaginacién. Por lo que el guifo hacia la ley
tiene como objetivo representar de manera visual-abstracta al
grupo objetivo y el desarrollo del factor que se identificara con
los usuarios al definir Poligonos como la busqueda y reinterpre-
tacion de una nueva forma, la forma y figura 3D.

oce

La nueva forma, se observara dentro de los elementos visuales
como concepto al desarrollar imagenes, iconos y el lenguaje
visual basado en el descubrimiento de la innovacidn en elemen-
tos basicos vy figuras elementales como contraste ante su alte-
racion, y disefo.

A través de este concepto se busca comunicar y expresar la
idea conceptual de un nuevo disefno, desde los fundamentos vy
las formas basicas de disefio 3d.

El concepto en general se apoya en el significado general de
la frase complementando la definicion y percepcion de las pa-
labras clave y la relacidon de sus significados con el proyecto,
contenido y grupo objetivo. Las palabras claves se pueden
complementar con el objetivo de aprovechar las connotacio-
nes y el desarrollo conceptual, estratégico y grafico, puesto que
algunas de las palabras se prestan para ser interpretadas desde
diferentes puntos de vista para utilizar un significante diferente.
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Gestidén del proceso de disefo:

9.0 Codificacion del
mensdje

Sistema de signos para la composicidn del disefio.

Esta etapa desarrolla y explica la visualizacidn y significado gra-
fico de cada elemento de disefio a través del concepto, grupo
objetivo y tema de desarrollo.



Codificacion del mensaje

oce

9.1 CODIFICACION DEL MENSAJE

Al terminar el desarrollo de concepto se procede a generar la
visualizacion de cada uno de los elementos visuales que supo-
nen guardar relacién con el grupo objetivo tema y concepto
desarrollado. El punto inicial de la codificacidén es tomar cada
uno de los elementos e interpretar con el apoyo de descripcio-
nes textuales y referencias graficas la solucidon y percepcion
de cada elemento con base a la idea principal del disefAador
y los siguientes ejes: Funcidn, tecnologia, expresiéon, formato
y soporte, los ejes pueden variar dependiendo de la pieza. A
continuacidn se procede a desarrollar el proceso.
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CODIFICACION EN BASE A:
RETICULA Y DIGRAMACION

Generar una linea de lectura facil
para los usuarios, desarrollar un
orden jerarquico y estratégico del
contenido con el objetivo de que
las personas puedan procesar y
asimilar la informacién de manera
eficiente.

Funcion

Disefio de plantillas, reticulas y
sistemas para la desarrollar una
diagramacion de contenido estético
y atractiva para el usuario.

Tecnologia

Sensacion de orden

Expresion

SOMMAIRE

l

Utilizacion de escritura horizontal y
vertical.

)

Desarrollo de grandes espacios blancos.

Uso de ejes visibles y reticulas. Sis-
tema de de diagramacion con base
a la jerarquia de la informacion.

B .=,

uso de marcos, aprovechamiento
de espacio.

Ciencia disruptiva de la forma.
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CODIFICACION EN BASE A:
TIPOGRFIA

Funcion

Crear una linea de comunicacion

e informacion eficaz, generar una

lectura agradable y atractiva para
el usuario.

oce

Tecnologia

Utilizacion de tipografias serif, sans

serif y monospace, con el objetivo

de crear contraste y jerarquia en la
informacién de las piezas.

Expresion

Sensacion de intéres

Uso de Serif y tipografias con estilos y Disefio de contenido con tama-
detalles pesados. Aos exagerados de texto.

SOMMAIRE

|

Desarrollo de jerarquia a través de diferentes estilos de tipografias.

Ciencia disruptiva de la forma.
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CODIFICACION EN BASE A:
PALETA DE COLOR

Funcion

La paleta de color busca represen-
tar el concepto y los conceptos que
representa el disefio 3d, tecnolo-
gia e innovacién a través de tonos
contrastantes.

oce

Tecnologia

Uso del color como elemento gra-
fico, punto focal, o el desarrollo de
jerarquia de informacion.

Expresion

Sensacion de atraccion

Desarrollo de una paleta contrastante.

N

)

Predominio de blancos .

Utilizacion del color como punto focal
en piezas con informacion relevante.

11
D, T dais
UupDlisrirg
WSS 1Y

®
disefo de filtros, estilos sobre los

colores y elementos.

Ciencia disruptiva de la forma.
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CODIFICACION EN BASE A:
ILUSTRACION

Funcion

Representacion de la filosofia y
objetivos del proyecto, desarrollo
de mensajes conceptuales a través
de detalles ilustrados.

oce

Tecnologia

Figuras abstractas y formas geomé-
tricas que encajan con la percep-
cion general de disefio 3d.

Expresion

Emcioén de curiosidad

Composiciones y figuras geométricas.

Texturas y detalles simples.

CaraA

Orden y posicion de figuras.

lluminacién de area, luz dramatica.

Ciencia disruptiva de la forma.
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CODIFICACION EN BASE A:
SITIO WEB

Formato

Funcién

El formato es digital, en linea, el sitio
web de 12 columnas de 1080 pixeles
de ancho, su propdsito es ser el me-
dio para presentar las ediciones del
zine dentro del mismo y conservar-
los bajo un concepto de biblioteca.

Tecnologia

Entrevistas y articulos, que se veran
conformados por imagenes, gifs, vi-
deos, y textos.

oce

Expresion

Sensacion de Interés.

Pius Bachenr

RAW ART

béachlemeid €=
biiro projekte

wettbewerbe aktuell
vorsitzende bda boden
see==— auszeichn

ung stiftung stadtbild

About

(4ns)

Seles
Arch
Servi
»Abc
Cont

Cat/l
Subs

Ciencia disruptiva de la forma.
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CODIFICACION EN BASE A:
PUBLICACIONES

Formato

Funcién Tecnologia

Formato digital, publicado en redes
sociales, su funcidon es comunicar

e informar a los usuarios sobre el Digital 3d, ilustracion,
Animacion, e iconografia.

proyecto, temas relacionados y de
interés sobre disefio 3d.

Vectorial,

oce

Expresion

Sensacioén de intéres
Emocion de sorpresa.

Tickets =

_—

Wt Chat room 317 ég_ 20

lelgrade is a technology conference, brought
wpspace, a tech-loving community from

tbia.

Ciencia disruptiva de la forma.
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CODIFICACION EN BASE A:

MERCHANDISING
Funciodn
é’ Ser un material resistente para que
2 las personas puedan guardar y con-
3 servar las piezas.

Tecnologia

Bond 110grms, y Opalina, con el objeti-
vo de hacer duraderas las piezas.

oce

Expresion

Sensacion de comodidad.

Formato

Su funcion es informar y desarrollar
una presencia en los usuarios por
medio de piezas coleccionables.

El formato de las piezas impresas es A2
y Media carta para la postal.

Sensacion de curiosidad.

eikund

Ciencia disruptiva de la forma.




Gestidén del proceso de disefo:

10. Planeacion estrateé-
gica de medios

Definicion de las fases y seleccion de piezas.

Esta seccidon tiene como objetivo elaborar y definir la estrategia
de medios para que las piezas cumplan una funciéon de comuni-
cacion e informacion.
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Planeacion de medios

10.1 SELECCION DE LAS PIEZAS

Previo al desarrollo de la planeacidon de medios se generd la seleccién y descripcion de las caracteristicas y detalles de las piezas
exactas que se desarrollaran para el cada fase del proyecto en su totalidad, esto con el objetivo de enlistar y ejemplificar cada una de
las piezas que se diseflard y cuales son los aspectos y requerimientos de cada uno, dentro de su funcionalidad y objetivo de disefo.

.Qué se va a utilizar como medio de comunicacion? .Como se distribuira?

Pieza Medio Forma de distribuciodn
PROPOSITO SOPORTE CARACTER LUGAR TIEMPO/DURACION A TRAVES DE QUIEN O COMO

Sitio web . . L. digital contenido digital Servidor Web Indefinido Webmaster Poligonos zine
presentar el contenido y recrusos del zine digital.

i Sra digital/impre- ; _ Piezas y la palataforma del
Identidad grifica gital/imp branding - Indefinido viap
desarrollo de la linea e identidad del proyecto sion proyecto
E.ve‘nto c}e lflinz?n;llelnto . ial digital Contenido digital, material Evento de lanzamiento 1dia Lugar de evento de lanza-
Vplesentaslon enu.og‘e a memoy materiaj g publicitario/informati\/o miento
impreso de regalo/informativo.
Mailing (5)
Informacion, Recordatorio y lanzamiento del digital material informativo Servidor de correo 1dia Poligonos zine Servidor
zine, a las personas suscritas.

i i ¢ iva (3 L s . Pagina/usuario de Facebook e
Publlca_c!ones de expect_at}m (",) digital material informativo Facebook/Instagram 3 semanas gina/! P .
presentacion del proyectos objetivos e ideales. Instagram - Polignos zine
] y € ) . material informativo romo- . . Lugar de evento de lanza-
Afiche Y Postal ek . . impresion . /P Evento de lanzamiento 1dia 9 .

Desarrollo de material informativo y promocional. cional miento
i . . . . . Lugar de evento de lanza-
Pin L . impresion Merchandise Evento de lanzamiento 1dia 9 .
Desarrollo de merchandasing coleccionable. miento
Publlc_acmn'es I}-relpformﬁ?ra§~(ls~)~ digital material informativo Facebook/Instagram 2 semanas Pégina/usuario de Facebook e
p m.muo'n. y explicar el contenido y recrusos g 9 Instagram - Polignos zine
del zine digital.
P}lbh?am digital material informativo Facebook/Instagram 1semana Pagina/usuario de Facebook e
promocionar y 9 9 Instagram - Polignos zine
primera edicion
Pubh?acilones plost-ln'f((i)rn?at.l\;'asd((ly)l digital material informativo Facebook/Instagram 2 semanas Pégina/usuario de Facebook e
cada tema, el contenido y recrusos del zine g 9 Instagram - Polignos zine
=]
R : . . . . Lugar de evento de lanza-
<« . . impresion Merchandise Evento de lanzamiento 1dia 9 ;
g A Desarrollo de merchandasing coleccionable. miento
<
g % S
= 9 Afiche publl(:lta.rlq . impresion material informativo Locales y universidades 2 semanas Locales y universidades
§ é Desarrollo de material informativo del evento.
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10.2 PLANEACION DE MEDIOS

Previo al desarrollo de planeacién de medios se desarrolld una
previsualizacion de las fases, con el objetivo de organizar de
manera concisa la experiencia y proceso que el grupo objetivo
observard y con el que interactuard. De esta manera se puede
fundamentar y enlistar los procedimientos y diseAo necesario

para el proyecto.

Previsualizacion de las fases.

FASE 11

FASE III

oce

A través de la previsualizacidon se puede observar las diferen-
cias y las etapas en las que es necesario elaborar material para
cubrir las necesidades dentro del plan de medios y estrategia,
por lo que se dividid cada objetivo y pasos de funcionamiento
y publicacién por fases que representan las actividades, piezas
y acciones previas al lanzamiento del zine digital como también
durante y después de la primera edicion.

FASEIV

FASE VI

Informacion y
expectativa

Presentacion y
reconocimiento

Publicaciones
interaccion

Informacion
previa a
lanzamiento

Lanzamiento
digital de zine

Publicaciones
postinformativas

Se elaboro esta fase
con el objetivo de
presentar el proyecto
utilizando como
medio pautas en
redes sociales, que
introduzcan Poligonos
sin explicar o comu-
nicar sus objetivos.
Con la idea de atraer
a disefadores 3d y
personas que desean
aprender 3d.

La segunda fase esta
compuesta por publicacio-
nes en redes sociales que
se utilizaran para apoyar,
compartir y publicitar el
zine digital, con el objetivo
de informar a los usuarios
de que se trata el proyecto
y que contenido brindara el
zine digital. Se generara un
formulario de suscripcion
para las personas de tem-
prano interés.

Dentro de esta fase
se publicard y se hara
la invitacion a las
personas a suscribir-
se y a compartir sus
ilustraciones o piezas
de disefio 3d, también
se lanzara un freebie a
las personas suscritas al
proyecto que se enviard
al final de la semana.

Se publicarad contenido
informativo sobre
la edicion uno, los
colaboradores, dos
video-infografias, en
los que se hablard de
dos temas que forman
parte de esta edicion
de manera que las per-
sonas puedan observar
contenido previo al
lanzamiento.

Las actividades del
evento de lazamiento,
la bienvenida, charlas,

los participantes y

agradecimientos a
las marcas, personas

involucradas en el

desarrollo del zine.
Ademas se enviard un
recordatorio al correo
de las personas que
se suscribieron al zine
digital para poder leer
la edicion 1.

En esta fase se creard
publicaciones, en
redes sociales que

llamen la atencién e
informe a las personas
del contenido que
pueden encontrar
dentro del zine digital.

Como tambien com-

partir la documenta-

cion del evento y las
actividades realizadas.
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Planeacion de medios

10.3 FASES ESTRATEGICAS DE LA COMUNICACION

PLANEACION DE MEDIOS:FASE I

FASE | El objetivo de esta fase es generar expectativa en las redes sociales por medio del contenido publicado, animaciones cortas
gue hablan conceptualmente del proyecto ademas de la publicacion de la postal de Poligonos en los stories de instagram por usua-
rios y diseAadores conocidos que se relacionan con el disefio y animacioén 3d.

iQué se va a utilizar como

o~ . S io
medio de comunicacion? ¢Como se distribuirar

Imagen digital Facebook/Instagram

Proposito Caracter A través de que o como

La presentacion dentro de las redes sociales Facebook e Insta-

gram, la publicacién de las cuentas con contenido grafico refe- Facebook.com/Poli-

rente a la linea de disefio. Durante este periodo se pedird apoyo gonoszine
a establecimientos educativos para empezar obtener seguidores Digital Identidad gréfica. - Indefinido. Poligonos
en las cuentas de redes sociales de Poligonos. ya sea través de la Instagram.com/Poli-

base de datos de instituciones o a través de sus redes sociales gonoszine

iQué se va a utilizar como medio

de comunicacion? iCOmo se distribuira?

Publicaciones

digitales Facebook/Instagram

Proposito Soporte Caracter Lugar Tiempos A través de que o como

Se desarrollara publicaciones de
de videos que generen expectati-

Facebook.com/Poligo-
noszine

va ante los usuarios, con el obje- Digital Publicacion digitial - 1 semana Poligonos
tivo de llamar la atencién hacia el Instagram.com/Poligo-
proyecto. noszine
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iQué se va a utilizar como medio de

comunicacion?

oce

iComo se distribuira?

Postal Instagram stories

Proposito

Caracter Tiempos A través de que o como

Se disefiard material el impreso para publicitar en instagram el

. . - . Impreso
proyecto, a traves de usuarios aliados previamente anunciados.

Postal impresa Instagram 1semana Poligonos

MEDICION Y CUANTIFICACION

Se preparo el desarrollo de las animaciones en redes sociales
como contenido pautado e historias de instagram en cuentas
aliadas con el objetivo de llevar a cabo la fase de expectativa
dando a conocer el proyecto y desarrollar una presencia visual
como también obtener seguidores y usuarios interesados pre-
vio al inicio del proyecto. Segun las metas planteadas para la
primera fase se tomod en cuenta 4 aspectos para cuantificar y
medir los resultados de la etapa de expectativa:

¢ Numero de visitas al sitio web
e Suscripciones en el sitio web

e Seguidores obtenidos

e Vistas en publicaciones e historias en instagram

Con base a la informacion que brinde los factores previamente
mencionados, se tomara en cuenta la interaccién y las visitas
para la medir la funcionalidad de cada canal y la informacidén
que brindan, como también en cada drea que compone la fase
de expectativa para conocer e identificar a profundidad el gru-
po objetivo, obteniendo informacion y datos como las prefe-
rencias y horarios en linea, para desarrollar de manera progre-
siva un contenido especifico y funcional para los usuarios. se
prepard este plan de kpi’'s para cuantificar a los usuarios a los
que se les presentard el proyecto, puesto que Unicamente en
esta fase en la web y en las redes sociales instagram y fase se
desarrollara un plan de pauta debido a que el Unico objetivo es
publicar y dar a conocer el proyecto.
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PLANEACION DE MEDIOS:FASE II

FASE II: Dentro de este periodo se compartiran publicaciones en las redes sociales, que brindaran indicios del contenido, para desa-
rrollar una nocidén a los usuarios de lo que se trata el proyecto, cuales son sus objetivos, y que se desea lograr con el proyecto.

;Qué se va a utilizar como . . . .
¢ iComo se distribuira?

medio de comunicacion?

Publicaciones Preinformativas Facebook / Instagram

Proposito Soporte Caracter Lugar Tiempos A través de que o como
Se diseflard una serie de publicaciones informativas que brinden
- e S _ L _ Facebook.com/ .
datos sobre el contenido y proposito del proyecto. Con el objetivo Digital Publicacion digital. ; ; 1semana Poligonos
. : X L Poligonoszine
de crear expectativa y despertar interés sobre el disefio 3d.
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PLANEACION DE MEDIOS:FASE III

FASE Ill: El objetivo de esta fase es desarrollar interacciéon y comunicacidn con el usuario, invitar a las personas a formar parte de
la comunidad de Poligonos, suscripcion, publicacion de freebies y compartir disefios enviados por los usuarios, de manera que se
pueda crear un vinculo con el grupo objetivo.

iQué se va a u izar como

N ., ;Coémo se dist
medio de co cacién? ¢

Publicaciones de interraccion Facebook

A través de que o

Proposito Caracter
como

Facebook.com/
Poligonoszine

El desarrollo publicaciones que generen interés, con el objetivo de

o . ) ) 1 semana Poligonos
crear un llamado a la accién, participar y compartir contenido.

Digital Facebook

iQué se va a utilizar como medio de
comunicacioén?

Proposito Caracter Tiempos A través de que o como

,Como se distribuira?

Se disefara y se enviara a las personas suscritas, un
recordatorio sobre el lanzamiento y su disponibilidad Material

Digital Correo electronico Poligonos

ademas del listado y breve descripcion del contenido, publicitario

junto a un enlace directo a la primera edicion.
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PLANEACION DE MEDIOS:FASE IV

FASE |V: Esta etapa tiene como objetivo informar e invitar a las personas al lanzamiento de la primera edicidon de Poligonos, ademas realizar publi-
caciones anunciando los colaboradores y los temas que se encontrardn en esta edicion. En esta etapa se brindard informaciéon del itinerario y como
llegar al evento a través de las redes sociales.

iQué se va a utilizar como medio de

*Pieza afadida postvalidacion comunicacion? ¢Como se distribuira?

Afiche informativo Afiche

Proposito Caracter Tiempos A través de que o como

s . . . Zona 4 y uni-
Se disefiard material que busca informar a los usarios sobre el , ) . ,
. . , ; Impreso Poster impreso | versidades de 2 semanas Poligonos
evento de lanzamiento del zine Poligonos. de manera resumida. la capital

iQué se va a utilizar como

s . Sl e
medio de comunicacion? iComo se distribuira’

Publicaciones de informacién Facebook/Instagram

A través de que o
como

Proposito Caracter Tiempos

El desarrollo de publicaciones que informen sobre el contenido de
la primera edicidon y anuncien a los colaboradores del proyecto, en Digital Facebook/Instagram
formatos de imagen y video.

Facebook.com/

- - 2 semanas Poligonos
Poligonoszine
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PLANEACION DE MEDIOS:FASE V

FASE V: Esta fase tiene como objetivo la etapa del evento de lanzamiento en el que se desarrollard una presentacién sobre el pro-
yecto y se anunciard el merchandise ademas del lanzamiento de la primera edicion.

iQué se va a utilizar como medio de

comunicacion? iComo se distribuira?

Presentacion de lanzamiento Pantalla de proyeccién

Proposito Caracter Tiempos A través de que o como

Se desarrollara material que tiene como objetivo apoyar la .
L ; S . L , . Contenido 1001 . .
presentacion e introduccidn del zine digital el dia del evento, Digital L Dia del evento Poligonos
. ; . S digital Noches
describiendo los detalles y el contenido de la primera edicidn.

:iQué se va a utilizar como medio de co-
municacion?

Caracter

iComo se distribuira?

Zine Polionos

Proposito Tiempos A través de que o como

El zine se encuentra integrado en el sitio web, las perso-
nas después del lanzamiento podrdn acceder a él, cono-
cer el contenido, recursos e interactuar con el zine.

Digital Sitio Web Poligonoszine.com 3 meses Poligonos
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iQué se va a utilizar como medio de

comunicacion? iComo se distribuira?

Afiche de coleccion

Afiche

Proposito

Como parte del merchandise de poligonos se desarrollo un afiche
de coleccion de la primera edicion de Poligonos.

Caracter Tiempos A través de que o como

Impreso Poster impreso 1001 noches Dia del evento Poligonos

*Pieza afnadida postvalidacion

iQué se va a utilizar como medio de

comunicacion? iComo se distribuira?

Pin

Evento de lanzamiento

Proposito

Como parte del merchandise de Poligonos se desarrollé una pieza

de coleccién que cumple con la funcién de identidad, con el ob-

jetivo de crear un vinculo con los usuarios para utilizar un objeto
de disefio perteneciente Poligonos.

Caracter A través de que o como

Metal Mercancia 1001 Noches | Dia del evento Poligonos

*Pieza afnadida postvalidacion

¢iQué se va a utilizar como medio de
comunicacioén?

:.Como se distribuira?

Bolsa

Evento de lanzamiento

Proposito

Se desarrolld una pieza de coleccion que cumple con la funciéon
de usabilidad e identidad, con el objetivo de crear un articulo
para los usuarios necesario y utilizable.

Caracter Tiempos A través de que o como

Bolsa Biodegradable Mercancia 1001 Noches Dia del evento Poligonos
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PLANEACION DE MEDIOS:FASE VI

FASE VI: Dentro de la Ultima etapa se busca generar mas visitas e interés por el grupo objetivo hacia la primera edicidon y su conte-
nido a través de publicaciones informativas en las redes sociales que hablaran de cada tema que trata el zine de forma resumida y
referencias graficas de los visuales internos.

iQué se va a utilizar como me-

dio de com cacion? iComo se distribuira?

| Publicacion Post-informativa | Facebook/Instagram | I

Proposito Caracter Tiempos A través de que o como

Facebook.com/Poligo-

Se desarrollaran publicaciones informativas que expliquen noszine
en qué consiste cada tema abordado dentro de la primera Digital Publicaciones - 2 semanas Poligonos
edicidén, junto a un enlace directo al sitio web. Instagram.com/Poligo-
noszine
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10. 4 CRONOGRAMA DE PLAN DE MEDIOS Y EJECUCION

Se diseod el cronograma de medios con base a la estructura y piezas que se desarrolldn en cada, fase, tomando en cuenta las fechas
y el periodo de duracién de cada una de las piezas y en general los eventos dentro de las fases A través de una linea de tiempo se
especifica los sucesos y orden de cada fase, con el objetivo de representar visualmente cada uno de los pasos, fases y la utilidad de
las piezas por individual.

Febrero

Publicaciones
de Instagram

Facebook . . .

Sitio web

Instagram
stories

Email

Evento

canales expectativa revelacion interaccion
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Para conocer el funcionamiento del cronograma y su contenido se prepard una descripcion
individual por fase que se encuentra en los anexos (Ver Anexo 12).

informacion e invitacion lanzamiento post-lanzamiento
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Se desarrolld una tabla especifica para el desarrollo calendarizado de las publicaciones puesto que debido a las diferentes etapas
que generaran publicaciones en las redes sociales, se diseid esta tabla para presentar de forma visual y organizada el funcionamien-
to de cada publicacion y copy que se realizaran dentro de las redes sociales Facebook e Instagram semanalmente y el periodo de

TABLA DE PUBLICACIONES

oce

duracion de cada fase estratégica. Desde la introducciéon del proyecto hasta las publicacidénes posteriores al lanzamiento.
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| lunes martes miercoles jueves viernes
o
E‘l Animacion 1 Animacién 2 Animacién 3
. Es importante conocer opi-
. . , Somo un formato experimental X X X
\ Bienvenidos a Poligonos . s I niones, y las ideas siempre
<] de informacién y comunicacién. 4 X
< £ bienvenidos.
o
% ‘D Para conocer todo sobre el
R~ Estamos renderizando contenido. Contenido externo Contenido externo Contenido externo proyecto suscribete en la
pagina web
#Freebie, Si desean obtener un Gracias por compartirnos sus
Utiliza el hasht ti . te d teriales disefiad . ders I t -
g iliza el hashtag para compartir Contenido externo paquete de materiales disefiado Contenido externo renders los estaremos compar
= piezas y renders 3d por Poligonos, solo deben suscri- tiendo en nuestro instagram @
é birse en la pagina web!. Poligonoszine
5 Ya se lanzé nuestro freebie si . sl .
- . La primera edicién del zine
= lo quieres obtener solo debes . . . h
= o Contenido externo Contenido externo Contenido externo estd a punto de llegar aparte
suscribirte!
la fecha
Fundamentos de Cine- . . A
Los tipos de iluminacidn, el
. ma4d un adelanto de un . ) .
oy Contenido externo . . Contenido externo adelanto de este articulo que Contenido externo
articulo bastante intere- PR
== complementa tu técnica.
S 8 sante
33 .
= g Es momento de anunciar al . Talento local, nuestro tercer
I . . . Desde México el segundo cola- . .
g £ || primer colaborador de la primera Contenido externo borador Contenido externo colaborador es un ilustrador y
§ E edicién. animador.
—
£ . . Un estudio de bastante im-
Ilustraciones y grédfica conceptual . . . .
. . portante de Monterrey, es el . Opinar, discutir, y compartir en
a través del 3d, nuestro cuarto Contenido externo L N Contenido externo A A
ultimo colaborador de la primera el foro de la primera edicién.
colaborador A
edicién.
g 8 La primera e.dlclon cargada de Contenido externo Algunas 1ndlca010ne§ parael Contenido externo Hoy llega la primera edicion de
S contenido y talento. evento de lanzamiento Poligonos.
Click en el siguiente enlace: Contenido externo #PoligonosUno Contenido externo #PoligonosUno
73
=]
=¥
#PoligonosUno Contenido externo #PoligonosUno Contenido externo #PoligonosUno
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TABLA DE INSTAGRAM STORIES

Se desarrolld una tabla de contenido para las Instagram stories de la cuenta de Poligonos, con el objetivo de organizar las historias
externas que se compartirdn en la primera fase del proyecto, de esta manera se colocard diariamente una historia de cuentas aliadas
sobre la postal de Poigonos, pertenecientes a disefadores y estudios que se mencionan previamente en familiarizacion del proyecto.

lunes martes miercoles jueves viernes
a" Maria José Calderon Daniel Molina Amorfo
43|
g Herber Salguero Gerardo Palencia Krft Studio
g9
o]
-
o
>
Q
& Animarte Mosh.tv Klap Studio
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10.5 PROYECCION FINANCIERA

Parte del proceso de desarrollo del proyecto es la evaluaciéon
de recursos financieros y alianzas con las que cuenta el cliente.
A continuacién se presenta una explicacién breve del uso que
se le dara al presupuesto, recursos, y alianzas segun los objeti-
vos del proyecto, las piezas y el proceso ya establecido por el
cliente.

Para el proyecto en general se ha asignado un presupuesto de
Q4000.°° quetzales netos. Este presupuesto tiene como ob-
jetivo ser utilizado de manera estratégica para los canales de
comunicacion, contenido y el sitio web propio del zine digital.
El proyecto contara con alianzas con estudios de disefio y dise-
fadores individualmente para dar a conocer el proyecto y de-
sarrollar contenido.

142
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Los recursos monetarios se aprovechan de la siguiente manera;
20% del presupuesto se ha asignado a pautas en redes socia-
les de ciertas publicaciones en Instagram y Facebook. Un 55%
para piezas impresas y merchandise. El resto del presupuesto
se ha designado para el desarrollo del sitio web y recursos di-
gitales como, correo electrénico y hosting. Cabe destacar que
el proyecto contara con el apoyo del centro cultural 1001 No-
ches, para la curacién y desarrollo del evento de lanzamiento
del zine.
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Gestidén del proceso de disefo:

11.0 Proceso de
bocetaje

Exploracion y formalizacion de ideas.

Este proceso trata de documentar a nivel visual y descriptivo el
desarrollo y exploracion en el disefo de las piezas acordadas, a
través de técnicas digitales y manuales. Se proporciona infor-
macion sobre la elaboracién conceptual, de funcién y estética
de las piezas.




Proceso de bocetaje

1.1 DESARROLLO DE BOCETAJE

Se trabajo el area de bocetaje, con base a la estrategia y plan
de medios disefflado previamente, tomando en cuenta los as-
pectos investigados y los datos recabados sobre el grupo ob-
jetivo, organizando el desarrollo del bocetaje por piezas y la
funcion que cumplen, desde las piezas principales a las piezas
de apoyo. El bocetaje se divide en las siguientes etapas:

1. Branding 3. Publicaciones
*Logotpo digitales

* Publicaciones de Facebook e
Instagram

* Paleta de color

* Tipografias

L *Imagenes de perfil
* llustracion 9 P

e * Disefi mailin
* Elementos graficos sefio de mailing
* lconografia

4. Piezas impresas

2. Disenho web Afiche
- Portada Postal
- Introduccion Pin
- Zine
5. Material de evento
- Contacto

B ) )
- Informacién Animaciones

- Articulo * Introduccion de evento

- Archivo

A continuacidn se presenta la iconografia de bocetaje
gue tiene como objetivo facilitar la explicacion y la toma
de decisiones durante el proceso de bocetaje.

144 .
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Boceto Descartado
Boceto Seleccionado
Propuesta Preliminar

Nota

] [0 K [X]

Al elaborar el proceso de bocetaje se tomo en cuenta los temas
investigados tanto del tema como de disefo, partiendo desde
el desarrollo de piezas funcionales y con una estética unifica-
da que represente graficamente el proyecto y permita que los
usuarios se identifiquen con las visuales a través del disefio de
una paleta de color, elementos graficos, tipografias, jerarquias
de informacion y la diagramacion del contenido.

El bocetaje también responde al concepto visual desarrollado,
a partir de caracteristicas dentro de cada pieza en las que se
encuentran representadas individualmente las palabras y refe-
rencias clave de la frase conceptual se busca generar contraste
entre el contenido y la identidad grafica del proyecto con el ob-
jetivo de resaltar la informacion sin dejar atras la visualizacion
del proyecto ante los usuarios esto por medio de iconografia
ilustraciones, contrastes de tipografia, paleta de color vy la utili-
zacion de un estilo antiestéticas, ordinario y sobrio puesto que
visualmente el concepto hace referencia a material educativo
y a piezas editoriales o libros de ciencias y matematicas, que
se ven alteradas con toque moderno o como se presenta en la
frase: “disruptivo”, con el objetivo de crear contraste y llamar la
atencién de los usuarios.



Proceso de bocetaje

1. BRANDING

*Imagotipo

Para el desarrollo de la identidad grafica, se tomd en cuenta
el Imagotipo existente del proyecto y se desarrollé una preva-
lidaciéon para conocer la reaccion y opinién del usuario a nivel
estético y de funcionalidad que se genere en el grupo objetivo,
disefadores y expertos en el tema. (Ver Anexo 13 prevalidaciéon
de logotipo.)

Al evaluar el imagotipo se tomo de referencia los proyectos in-
vestigados como competencia y casos analogos con el objetivo
de analizar, reconocer caracteristicas similares y sus diferencias.

Jpelizenes

Tomando en cuenta los resultados ob-
tenidos en la prevalidacion se desarrolld
una propuesta de uso del icono en solita-
rio con el objetivo de crear una presencia
visual simple del proyecto y pueda utili-
zarse en ciertos casos como redes socia-
les y ocasiones que no afecten el recono-
cimiento de marca.

oce

OQpoligonos

De acuerdo a la prevalidacion desarrollada se diseiid una pro-
puesta de logotipo para ser utilizada en impresiones y tama-
Aos miniatura, con el objetivo de apoyar la funcionalidad y le-
gibilidad de los detalles del logotipo.

dpoligomnos

Como una opcién secundaria se prepard el logotipo en escala
de grises, con el objetivo de utilizarlo en piezas impresas que
pueda desarrollarse en blanco y negro como también una va-
riacion estética y funcional para redes sociales.

Finalmente se puede concluir en que la propuesta cumple con
la funcionalidad y estética desarrollada para en concreto para
el grupo objetivo, resaltando las caracteristicas deseadas que
busca el concepto elaborado puesto que el imagotipo se pre-
senta y hace referencia a los titulos y disefios tradicionales de
libros educativos en materia de ciencia, como también se pre-
sentan caracteristicas anti estéticas tradicionales que represen-
tan el disefio brutalista a través de la tipografia serif el uso out-
line de la misma vy el estilo crudo y sobrio del isotipo por medio
de texturas.
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Posterior a las decisiones tomadas con el Imagotipo se desa-
rrollé diversas propuestas para el desarrollo de paleta de color,
tipografias elementos graficos.

*Paleta de colorxr

Para el desarrollo de la paleta de colores se tomo en cuenta los
aspectos e interpretaciones obtenidas del reconocimiento de
grupo objetivo, el uso de colores contrastantes, que puedan
visualizarse de forma dindmica e integrada. También se tomd
en cuenta que estos colores deben ser representativos de la
identidad visual del proyecto y deben ser utilizados para el be-
neficio de la marca. De esta manera se busca crear una imagen
soélida a través del color conectando con el concepto a través
del significado de ciencia y la graficacion de material, féormulas
y teoria haciendo referencia al uso y disefio de libros tedricos
de ciencia.

Referencias

@
e
o
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Propuestas de paleta de color:

:

Propuesta de colores frios y pasteles, elabora-
da con base a los colores seleccionados en las
referencias por el grupo objetivo.

Propuesta de colores alternos. Esta seleccion

se elaboro tomando en cuenta las tonalidades
vy los contrastes propuestos una paleta de co-
lor alternativa, adversa y armoniosa.

Propuesta de colores saturados, elaborada con

base a los colores en contraste seleccionados
en las referencias por el grupo objetivo.
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Se selecciond esta propuesta de paleta de color con
base a los resultados de la investigacion de grupo
objetivo, debido a que es necesario que las tonalida-
des mantengan tonalidades saturadas analogas con
el objetivo de utilizar el color de manera estética y

contrastante.

La propuesta final se elabord con base a los colo-
res utilizados en el logotipo y se incluyd como co-
lores basicos el blanco y el negro para generar un
contraste visual dentro de la paleta de color, por lo
gue se dised 3 diferentes propuestas de tonalidades
de colores frios Sin embargo al evaluar en conjunto
la funcionalidad y el contraste que se desarrolla en
cada una de las opciones, el contraste de la opcidn
2 resalté con mayor fuerza, por lo que se selecciond
esta paleta de color como propuesta preliminar.

L

oce
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*Tipografias

La seleccién de tipografia se basé en los resultados de reco-
nocimiento de tipografia. Debido a la preferencia y el desen-
volvimiento grafico de una tipografia serif. Tomando en cuenta
tipos y estilos con estas caracteristicas como tipografia princi-
pal. También se busca generar contraste al seleccionar tipogra-
fias complementarias, que brinden identidad a la linea grafica y
apoyen la jerarquia de texto y contenido como parte del bran-
ding de proyecto.

Referencias

Curtis’s

Magazine

Tipografia serif, con estructura solida, estilo “bold”, con
detalles alternativos. combinacién contrastante, monos-
pace y sans setrif.
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Es importante destacar que la seleccion de tipografias de di-
ferentes estilos buscan hacer referencia al concepto a través
de la disrupcion por medio de uso de diferentes cuerpos y for-
mas que generen contraste visual. puesto que la jerarquia como
tambien el desarrollo del disefio ejemplificara un estilo no tradi-
cional llamando la atenciéon del grupo objetivo.

Disefno y animacion 3d, en Guatemala.

Diseno y animacion 3d, en Guatemala.

X X K

Disefio y animacion 3d, en Guatemala.

tipografias

This article explains all of the basic theory that's useful to know
when you are getting started working with 3D.

Different types of objects are built using vertices. A Vertex isa point
in space having its own 3D position in the coordinate system and
usually some additional information that defines it. Every vertex is
described by these attributes:
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Para seleccionar la tipografia monospace, se tomd en conside-
racion las variaciones de grosor y la estructura simple de este
tipo y estilo, Con base a estos aspectos se evalud detalles téc-
nicos como la facilitacién de uso en la web.

Disefic y animacion 3d, en Guatemala.
Disefio y animacién 3d. en Guatemala.
Diseno y animacioén 3d, en Guatemala.
- ’
tipografias

This article explains all of the basic theory that's useful
to know when you are getting started working with 3D.

Different types of objects are built using wvertices. A
Vertex is a point in space having its own 3D position in
the coordinate system and usually some additional
information that defines it. Every vertex is described by
these attributes:

oce

Al seleccionar la propuesta de estilo sansserif, se considero la
legibilidad de las tipografias en variedad de puntos, con el ob-
jetivo de seleccionar la opcidon con mejor estructura y simplici-
dad en detalles.

Disefio y animacién 3d, en Guatemala.

Disefio y animacion 3d, en Guatemala.

X K X

Disefio y animacién 3d, en Guatemala.

tipografias

This article explains all of the basic theory that's useful to know when you are getting started
working with 3D.

Different types of objects are built using vertices. A Vertex is a point in space having its own

3D position in the coordinate system and usually some additional information that defines
it. Every vertex is described by these attributes:
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*Tlustracion

Dentro del bocetaje de ilustracion se desarrolld diferentes com-
posiciones geométricas, puesto que estas ilustraciones forman
parte de la identidad, sin embargo deben guardar simplicidad y
tener caracteristicas notorias para ser diferenciadas dentro del
contenido.

La forma como parte del concepto busca presentarse a través
de las ilustraciones e iconos, el desarrollo de figuras geométri-
cas simples, un sistema grafico que apela a los fundamentos del
disefo 3d y las formas basicas.

Referencias

\.\\O‘

\\
V. ey

Tener un aspecto vy textura simple, desarrollar iluminaciéon y sombras
con un estilo dramatico.
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En los bocetos manuales se puede observar diferentes pro-
puestas que pueden complementarse entre si; cada una es una
abstraccion. del concepto vy la filosofia del proyecto, basado en
el manifiesto del poligonos la mayoria de las formas y se desa-
rrolla con planos y rectangulares que posteriormente represen-
taran un espejo para generar un reflejo de las figuras geométri-
cas alterando el volumen y la forma de cada uno.

Calderdn (2018), explica que el disefo 3d y sus fundamentos
se deben abordar desde la base, de forma simple por lo que la
ilustracion y los elementos visuales no deben tener una satura-
cion de detalle grafico.
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Se desarrolld una propuesta digital que utiliza Unicamente los
colores de la paleta de color de la identidad grafica. Sin embar-
go se desechd la propuesta por el abuso y saturacion de los
mismos tonos y colores.

Como boceto final se tomo la decisidon de utilizar colores fuera
de la paleta de la identidad grafica, para aspectos y detalles de
estética y sin protagonismo por lo que se diseid la siguiente
propuesta en la se genera contraste a través de fondo y la com-
posicion de figuras.

oce

R

De acuerdo a los objetivos de la ilustracion se desarrolld una
version animada de la pieza, para crear el clip de introduccioén
de la pagina web en la etapa de expectativa. Basado en el con-
cepto, las figuras arman una composicion, observando los de-
talles de reflejo, ilusidn y volumen que se crea.

Se diseid una versidn alternativa basada en el concepto y la re-
ferencia grafica de tecnicismos de disefo 3d, al hacer aparen-
tar la ilustracidon en medio de su renderizacion. para desarrollar
contenido de promocidn.

- I 151



Proceso de bocetaje

*Elementos graficos

Las propuestas de elementos graficos desarrollados se basa-

ron en el concepto “wireframe”, la idea de hacer referencia a Y

las visualizaciones técnicas o el proceso que conlleva el disefio 2
3d, el visualizar y crear objetos en cuadriculas y lineas guia es

parte del proceso previo a la renderizacidn, por lo que de esta X

manera se hace referencia como una interpretacién al detras
de escenas, el desarrollo técnico y la utilidad de herramientas

oce

digitales.

Referencias
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Al bocetar los elementos graficos se tomd en cuenta desarro-
llar las propuestas bajo un estilo lineal con el objetivo de hacer
referencia la iconografia de los softwares de 3d. Como base se
considero las direcciones espaciales VY, Z, X. También generar
elementos con caracteristicas o detalles que guarden relacién
con simbolos 8-bit, o iconografia de estilo O0’s: Esto con el ob-
jetivo de representar el concepto a través de la forma con el
uso de figuras basicas que interpretan las bases del disefio 3d,
y la iconografia referida de libros y tedricos de ciencia siendo la
antiestética una caracteristica principal.



oce

Proceso de bocetaje

A continuacidn se presentan los bocetos finales digitales de los
elementos en los que se busco representar con mayor frecuen-
cia la simulacién de volumetria y profundidad, como también
el desarrollo de elementos y abstracciones de iconografia de
softwares de diseno 3d haciendo referencia a la forma como
parte del concepto que como una aspecto que se quiere rein-
terpretar.
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Proceso de bocetaje

Como parte del bocetaje de elementos graficos se elabord bo-
cetos de la iconografia de las secciones de articulos, de cada
una de las categorias de los articulos con el objetivo de brindar
una identidad propia a cada una de las categorias y temas es-
pecificos entre secciones.
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Desconmposicion

s
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Disrupcion visual

Materia digital

Deduccidn y accidn

AR

Los iconos tienen el objetivo de representar los titulos de los
articulos a través de abstracciones y figuras conceptuales que
buscan comunicarse por medio de la retdrica, de esta manera
enriguece el contenido y la grafica segun los articulos y lo que
representa cada uno por individual. Para el bocetaje de la ico-
nografia se tomd en cuenta nuevamente la ciencia como parte
del concepto, bajo la idea de representar el disefo 3d como un
area de estudio utilizando elementos que hacen referencia a
libros de ciencia y teoria como la categorizacion del contenido.




Proceso de bocetaje

Se seleccionaron las siguientes propuestas con base a su
simplicidad y el porcentaje de retdrica en la comunicacion
y significado de cada icono. Esto con el objetivo de utili-
zar iconos abstractos que se complementen con el titulo de

cada articulo o seccion.
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Al desarrollar las propuestas digita-
les se desarrollé un marco circular
para la iconografia, de manera que
se lograra diferenciar la iconografia
de los elementos graficos de la iden-
tidad.

@ connota y denota
® caso en proyeccion

% composicion integral

@ regresion tecnica

@ materia digital
@ deduccion y accion

ce

2 DISENO WEB Y DIGITALES

Para el disefio del zine digital como pagina web, se desarro-
[I6 como primera fase el mapa de navegacion y de contenido,
con el objetivo de evaluar y tomar en cuenta la informaciéon y
orden de cada seccion dentro del sitio web como también la
funcionalidad del contenido y una organizacion logica para el
usuario. Se desarrolld el sitio en una sola pagina con el objetivo
de simplificar el contenido y la informacién de zine, y como pa-
ginas alternas se coloca la informacion del zine y cada articulo
pertenece a una pagina individual.

Referencias

Referencia de material educativo
disefo antiestetico. Categorizacion
de contenido.

Vi Novell. _
Celler Masroig.

[eXeXeJel )

Predominio de la imagen, contraste
de jerarquia en texto.
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Proceso de bocetaje

Mapa de navegaciodn

oce

HOME

U |

Introduccidn - No. edicion
Entrevista principal

Contenido

CONTACTO

v

Escribenos a: Hola@Poligonos-zine.com

Redes sociales:
Facebook.com/Poligonoszine
Instagram.com/Poligonoszine

— Proyeccién caso — Entrevista secundaria — Tema técnico — Spotlight _ Software — Disefio y tendencia — Tema de opiniéon

Articulos de cada tema por pagina separados.

INFO

] U

Descripcion
de Poligonos

Se desarrolld la estructura del sitio web tomando en cuenta
la funcionalidad del contenido y el adecuado control del si-
tio para el usuario, al bocetar la diagramacion del sitio web se
tomod en cuenta el concepto para generar propuestas que iden-
tificaran ciencia como el sentido, estudio y la diagramacion del
contenido basado en la segmentacion, visualizacion de cada
articulo y seccion.

156 l

Castillo (2018) explica que el disefio de un sitio web que tienen
por objetivo informar debe desarrollarse de manera estratégica
segun el grupo objetivo, resumir y presentar el contenido por
secciones y con un formato simple, creando énfasis en la infor-
macion mas importante. puesto que se necesita que el usuario
observe entienda y asimile cada segmento del sitio web.



Proceso de bocetaje

Para las piezas digitales se desarrolld bocetos manuales de reti-
culas, sistemas y estructuras, y se boceto digital los elementos
graficos de cada pieza. Se tomd en cuenta el formato y el ta-
mafo de aplicacidon en el caso del sitio web, se tomd en cuenta
el disefio de 12 columnas y los espaciados de cada area, como
también en las publicaciones digitales la legibilidad y calidad.

Sitio web

En el bocetaje del sitio web se desarrollé 3 bocetos por sec-
cion del zine, para poder encajar y conectar con facilidad cada
area de zine, se tomd en cuenta los objetivos del proyecto y la
estructura que busca desarrollar, el generar un espacio inte-
ractivo y de aprendizaje, que se pueda compartir y visitar en
cualquier parte, como también la idea de conservar / inspirarse
lo que representa un zine fisico, para disefar una estructura
basada en las reticulas editoriales.
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Al bocetar la fachada de la pagina principal se tomo en cuenta
la idea de utilizar caracteristicas de una pieza editorial, por lo
gue se desarrollaron ideas que hicieran referencia a la portada
de una revista, libro y catdlogo, con el mismo fin de presentar
el encabezado o tema principal del material impreso.
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Proceso de bocetaje

Introduccion

En la introducciéon o segunda secciéon después de la pagina
principal, se desarrollo el bocetaje tomando en cuenta el im-
pacto o la importancia del contenido puesto que se quiere re-
presentar esta informacién como un manifiesto, o introducciéon
al zine digital, por lo que es necesario bocetar diversas reticulas
que expresen y se aprovechen diversos tamanos.
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edicion no. 01

Bienvenido a la primera edicion de poligonos, una
plataforma dedicada al diseno y animacion 3d, que busca
impulsar y solucionar todas aquellas preguntas técnicas y
estéticas que se presentan hoy en la realidad del disefo 3d
en Guatemala, como una brecha nueva que abre las
puertas a soluciones de ideas por medio de CGI (Computer
generator ideas), que busca darse a conocer nuevo talento
y referencias internacionales al gremio creativo, y al
mercado nacional.
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edicion no. 01

Bienvenido a la primera edicion de poligonos, una
plataforma dedicada al disefio y animacion 3d, que busca
impulsar y solucionar todas aquellas preguntas técnicas y
estéticas que se presentan hoy en la realidad del disefo 3d
en Guatemala, como una brecha nueva que abre las
puertas a soluciones de ideas por medio de CGI (Computer
generator ideas), que busca darse a conocer nuevo talento
y referencias internacionales al gremio creativo, y al
mercado nacional.
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De esta manera se desarrolla el contenido por segmentos y se
organiza la informacion como una pieza editorial digital, ha-
ciendo referencia a las introducciones de mddulo en libros edu-
cativos puesto se representa al concepto al abordar el tema de
disefo 3d como una ciencia que se conforma de teorias, temas,
formulas y fundamentos.



Proceso de bocetaje

Articulos

Para el desarrollo de los articulos se tomden cuenta la presen-
tacidn y la simplicidad en el disefio y la experiencia del usuario.
por lo que se boceto diferentes propuestas que brindaran una
experiencia agradable al usuario para conocer el contenido vy
de la misma forma un disefio atractivo, de manera que los usua-
rios puedan conocer el zine, informarse de cada seccion y tema
gue se comparte en cada edicion.

oce

La propuesta de disefo para los articulos de poligonos zine,
tiene como objetivo ejemplificar y presentar cada tema ante los
usuarios de manera concreta y directa, por lo que la diagrama-
cion del contenido guarda un formato simple y sobrio, hacien-
do referencia al concepto a través de “disrupcion”, al elaborar la
informacion bajo el caracter de contraste entre la informacion,
tipografia, diagramacion de estilo brutalista y las visuales de
cada proyecto u articulo.
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Proceso de bocetaje oce

Contacto

En el bocetaje para la seccidén de contacto se tomd en cuenta

el contenido y la importancia de la informacion, por lo que las

propuestas desarrolladas solamente tienen variaciones de dia-

gramacion y reticula puesto que no se quiere saturar con otro

material grafico que no cumpla una funcién objetiva dentro de

la seccidn. contactanos: T i B
**** dm - -

contactanos: suscribete:
CONTCTO
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Proceso de bocetaje

Plantilla articulo

Para el disefio de'la diagramacion de los articulos, se desarrollé
bocetaje con divisiones por preguntas, temas o categorias, con
el objetivo de hacer referencia a una pieza editorial con varia-
cion de columnas y la utilizacién de las imagenes para romper
la reticula, por lo que se selecciond la opcidn que contaba di-
versas variaciones en cada seccion. De acuerdo al concepto se
tomd en cuenta el desarrollo visual a través de la disrupcién de-
sarrollando una propuesta de jerarquia de contenido contras-
tante, como también la caracteristicas graficas que representa
ciencia para la diagramacion de la plantilla.
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connota y denota:

SIX&FIVE

~ A

- R-1-1-1
(ONORONORCRORO

Para la elaboracion del boceto final se tomod en cuenta el ob-
jetivo de la plantilla de articulo y la diagramacion de mdodulos
elaborada que se caracteriza por la simplicidad de reticula y la
utilizacion de variaciones de columnas para jerarquizar la infor-
macion y hacer referencia al concepto especificamente disrup-
cion, debido a la diversidad de tipografias y el posicionamiento
del contenido que desarrolla un rompimiento visual a través del
contraste entre lo estético del contenido y lo ordinario y anti
estético del cuerpo de texto.
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Proceso de bocetaje

Informacidn

Al bocetar la pagina de informacidn se tomd en cuenta la im-
portancia de la informacidn y el objetivo de resaltar los concep-
tos dentro de la pagina, por lo que se bocetd diferentes ideas
de columnaje vy jerarquia de elementos, considerando diferen-
tes forma de hacer atractivo el contenido ante el usuario siendo
la razon principal por la que se selecciond la ultima propuesta.
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QOpoligonos

o Contacto

iQue?
Apparently we had reached a
great height in the atmosphere,
for the sky was a dead black, and
the stars had ceased to twinkle.
By the same illusion streaming
through a rift in the clouds.

¢Como?

Apparently we had reached a
great height in the atmosphere,
for the sky was a dead black, and
the stars had ceased to twinkle.
By the same illusion streaming
through a rift in the clouds.

¢Por qué?

Apparently we had reached a
great height in the atmosphere,
for the sky was a dead black, and
the stars had ceased to twinkle.

through a rift in the clouds.

Poligonos es una propuesta
digital que busca desarrollar un
cspacio para el disenio y
animacion 3d.

;Qué es poligonos?

a través de un zine trimestral
que exponga ¢ informe a los
diseriadores y estudiantes en
Guatemala sobre 3d.

desarrollando un sitio web, con
el objetivo de facilitar el acceso y
obtener una interaccion inme-
diata y acertada.




Proceso de bocetaje

oce

Archivo

Posterior a terminar el bocetaje de la pagina web, se afadid
una pestafa alterna y una pagina nueva para colocar las edi-
ciones conforme va saliendo, de esta manera se le facilita a las
personas ingresar a contenido pasado y poder visualizar el zine
como si fuera el actual. Basado en la seleccion de bocetos para
articulos se desarrollé esta pagina bajo la misma estructura
puesto que los usuarios ya se encuentran familiarizados con la
reticula y el funcionamiento de las imagenes.
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Proceso de bocetaje

Home (version expectativa) =11

El bocetaje de la version expectativa del sitio se bocetd con el o
objetivo de generar impacto a los usuarios a través del contras- B
te de colores y formas, a través de los colores y la ilustracion B
animada que presenta el concepto del proyecto, se bocetd di- \ "
ferentes propuestas de diagramacion que logran los objetivos =g
de crear interés por el proyecto en el grupo objetivo. /

"N\o—v\-l-u—-t\,‘,._ [——]

Ppoligeno ® @ taceboo.

Finalmente se selecciond la propuesta que utiliza un aspecto
simple y brinda mayor importancia a la animacié. De esta ma-
> nera el disefo se apoya en el concepto, la palabra disrupcion
para representar la elaboracion del disefio sobrio y anti esté-
tico en contraste con las imagenes 3d de estética armoniosa.

[ |



Proceso de bocetaje

3 PUBLICACIONES DIGITALES

Al bocetar las propuestas de diagramacion de las publicaciones
de redes sociales, se desarrollé diferentes sistemas y reticulas
gue permitieran generar unidad y categorizar el contenido de
cada publicacion. Esta propuesta toma la representacion visual
de disrupcidn como parte del concepto para generar una dia-
gramacion antiestética y con caracteristicas de disefio bruta-
lista.

Referencias

Uso de marcos y ejes invisibles, prioridad a imagenes.
Uso de color como punto focal.

oce

*Publicaciones de redes sociales

En los primeros bocetos se desarrollaron sistemas y elementos
que se alteran y cambian de posicion segun el contenido, con el
objetivo de brindar una diagramacién innovadora y organizada.
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Proceso de bocetaje

La primera propuesta del disefio de las publicaciones para re-
des sociales se desarrollaron con base a los bocetos de com-
posiciones rectangulares, apoyandose en la jerarquia de del
contenido a través de la tipografia y figuras lineales y se utiliza
el color como un elemento de apoyo para crear puntos de con-
traste con el objetivo de crear un sistema de composiciones

diferente para cada fase de comunicacion.

Al bocetar el disefio de las publicaciones de redes sociales se
tomd en cuenta el concepto como ciencia al elaborar una dia-
gramacion basada en el disefio estdndar de material educativo,
utilizando un lenguaje de iconografia para representar y cate-
gorizar la informacion publicada, como también la disrupcidén a
través de la tipografia y el contraste de jerarquias de texto y las
imagenes de las publicaciones.
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Proceso de bocetaje

Posterior a las primeras propuestas se desarrolld bocetos de
un sistema grafico con mayor simplicidad como propuesta pre-
liminar, tomando en cuenta de porcentaje imdgenes y conteni-
do que puede ser afectado al saturar elementos. La segunda
propuesta tiene como base un margen limitado que se puede
escalar segun el texto e imagenes de cada publicacion.

Tomando en cuenta el concepto se desarrolld la idea bajo la
referencia de “material tedrico”, utilizando una diagramacién
sobria que permita tener un equilibrio visual entre los elemen-
tos graficos.

oce

A continuacidn se puede observar los bocetos digitales utili-
zando el sistema de escala.

contdctanos:

Cotizacion, cobros y
desiciones correctas.

Parte del bocetaje de publicaciones de redes sociales incluye
un par de videos animados que conservan la linea grafica y el
sistema de escala disefiado, con el objetivo de guardar unidad
incluyendo las piezas con diferente formato.

Cinema 4d:
Fundamentos bz

N\
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Mas informacion
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Proceso de bocetaije oce

Se desarrolld el boceto final, bajo el disefio del sistema escalable con el objetivo de darle mayor importancia a las imagenes y al
contenido de esta manera se desarrolla contraste entre una diagramacioén simple con las imagenes e ilustraciones 3d que en general
tienden a tener diversos detalles y colores. A continuacién se presenta el disefio preliminar de las piezas de redes sociales.

Haciendo uso del color y de los elementos de forma estratégica se utilizé el sistema de escala, junto a lineas, el logotipo vy el texto

para crear jerarquia en el contenido de cada publicacidn ademas de aprovechar el color sin saturar para crear piezas que necesitan
un punto focal / contraste y resaltar la informacion.

EANS 55558

Cotizacion, cobros y
desiciones correctas.

DANIEL SABBATH
MOLINA dicion no. 01 STUDIOS

Libreria de materiales

DANIEL
MOLINA

contactanos:
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SABBATH #poligonoszine Libreria de materiales
MARTINEZ STUDIOS i e

Quiid - 7pm.
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Proceso de bocetaje

*Imagenes de perfil

Se bocetd dentro de las piezas digitales para redes sociales
foto de perfil y portada, con el objetivo de poder intervenir y vi-
sualizar elementos graficos pertenecientes a la linea grafica del
proyecto, de manera que las personas puedan asociar la paleta
de colores, tipografias y estilo de ilustracion al zine.

En la portada se colocd parte de la llustracion del afiche, con el
objetivo de generar una visual abstracta para esta pieza, acom-
pafada con el logotipo y la visualizacion de la paleta de colores
como un gradiente y elemento grafico.

oce

Para la foto de perfil se desarrolld una propuesta del uso Unico
del isotipo, basado en los resultados obtenidos en la prevalida-
cidn, aprovechando el icono en ciertas ocasiones que no afec-
ta el reconocimiento del proyecto de la marca y los elementos
visuales. Se selecciond la propuesta en blanco y negro, puesto
que se percibe neutral y se diferencia a la version seleccionada
en la portada, con el objetivo de no desarrollar una saturacion
de la forma dentro de la pagina.
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Proceso de bocetaje

*Diseno de Mailing

Dentro del bocetaje de mailing se tomd en cuenta la identidad
grafica del proyecto y el objetivo de la pieza, siendo la sim-
plicidad y el desarrollo de una diagramacion lineal sin detalles
indispensables para desarrollar ideas funcionales. El concep-
to se desea representar graficamente al ordenar y categorizar
el contenido para mantener la identidad grafica presente y se
perciba las caracteristicas de material tedrico y aspectos visua-
les basados en editorial educativo.

Referencias

Six N. Five published a new project
Eleckric
Famly

FESTIVAL SEASON PART I
OUT NOW

Atelier - Inspiration Room ==X\

by SixN. Five

Art Direction, Digital Art, Furniture.
Design

View Project

Multiplex family
Multiplex family
Multiplex family
Multiplex family
Multiplex family

LR R R
RO

Uso de color blanco como base, utilizacion de diferen-
tes tamafos de imdgenes y tipografias para jerarquizar

la informacion.
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Se generd un esquema, parecido al sistema
de publicaciones de escala. Se diseid un esti-
lo de diagramacién de informacién para cada
email de manera estdndar guardando espa-
cios especificos dentro de su estructura segun
el contenido. Se tomd en cuenta el disefar
la propuesta bajo una flexibilidad de diagra-
macion, utilizando un formato que se pueda
adaptar segun el programa o sistema que se

utilice para desarrollar el mail.
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Proceso de bocetaje

4. PTEZAS IMPRESAS

Al bocetar las piezas impresas, se tomd en cuenta el objetivo
vy la necesidad que buscan cubrir, reconociendo los aspectos
técnicos para reproducir la pieza, los colores y la composicion
de los elementos asi como también el espacio tamanio de la
informacion para cumplir su funcion.

Referencias

Prioridad en colores blanco y negro, de-
sarrollo de imagenes como punto focal,

diagramacion basada en reticula.

oce

*Afiche

Para la elaboracién del afiche se tomd en cuenta el tamano de
la pieza y el arte que se colocaria, por lo que se boceto Unica-
mente la diagramacion de la informacion, ademas del logotipo
vy la direccién de la pagina.

Se desarrolld dos opciones con variaciones de reticula y mar-
gen, sin embargo se selecciond la versidén que afecta menos la
ilustracion, dejando el espacio suficiente para el contenido.

7

Al elaborar las piezas impresas se tomd cuenta el concepto
con el objetivo de poder graficar y comunicar a través de los
elementos graficos el estilo color y la composicidén en general,
por lo que la “forma”, se puede observar en el desarrollo de
ilustraciones que representan los fundamentos o bases del di-
sefio 3d, la sombra la luz, y visualizacién cruda, sin renderizar
o simplificada para poder transmitir el mensaje de una percep-
cion diferente de 3d.
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Proceso de bocetaje

Como resultado digital del boceto preliminar se desarrolld una
diagramacion de informacion en la parte inferior colocando
los elementos graficos y el texto bajo una reticula lineal, y per-
mitiendo utilizar espacio blanco para jerarquizar el contenido.
Esta propuesta conecta con el concepto a través de su funcio-
nalidad, y el objetivo de la pieza, puesto que se desea informar
y desarrollar una pieza promocional coleccionable, a través de
la graficacidon de ciencia disruptiva, puesto que la pieza estad
compuesta por elementos que hacen referencia a material in-
formativo y la ilustracién presenta el disefio 3d desde una pers-
pectiva abstracta.

002 p—

Opoli; oot

Opoligonos  wicicr et
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*Postal

Para la diagramacion de esta pieza, se tomd en cuenta la dia-
gramacion descartada del afiche para partir como base en el
diseio de la postal, puesto que maneja una reticula diferente
por el tamafo de la pieza y la informaciéon como contenido vy
ademas de utilizar una variacidon del arte puede variar.
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Proceso de bocetaje

*Pin

Se tomod en consideracion dos diferentes disefios para el pin metalico, el primero es el isotipo de Poligonos y la segunda opcidn es
el diseflo de uno de los iconos que se boceto. Ambos se caracterizan por un disefo simple, sin embargo se selecciond el isotipo con
el objetivo de crear una pieza de caracter promocional y tomando en cuenta los factores de mercaderia.

Nuevamente para el desarrollo del pin se explotd la palabra clave “forma” para representar la idea de una percepcion diferente del
3d, a través de los fundamentos, y las idea base. por lo que se desarrolld las propuestas para la pieza con nivel de abstraccion alto y

gue se caracteriza por figuras geomeétricas y en escala de grises.
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Proceso de bocetaje

5.MATERIAL DE PRESENTACION

*Animacion

El bocetaje de la animacion del imagotipo se basa en la visua-
lizacion de movimiento y profundidad del isotipo, el observar y
reconocer la luz y la sombra sobre un objeto. Una forma basica,
la esfera, como parte del isotipo gira y la luz y sombra varia
sobre ella en movimiento.

No se colocd referencias para las siguientes piezas puesto que el di-
seflo ya contaba con detalles y especificaciones de desarrollo con-

cretos.
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*Introduccion

Para el desarrollo de la pieza de introduccidn se generd una
animacién que busca representar el concepto y la idea de ini-
ciar y trascender de manera digital con el proyecto. Por lo que
se cred un loop para presentar el sitio web y luego colocar el
imagotipo en pantalla completa.



Gestidén del proceso de disefo:

12.0 Propuesta preliminar

Presentacidén y formalizacidén de ideas.

En la propuesta preliminar se explica y se coloca la informacion
de cada pieza disefada, su funcidén y la previsualizacion de la
pieza preliminar.
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Propuesta Preliminar

SITIO WEB

Creativity is easy.
All you have to do is cross out
the wrong worlds.

sdlgles wa B

Biemvenide o i primerd edigion de poligones, una
Ma i died ica I discio ¥ animacidn #d, que busga
Impulsar ¥ soluclonar todas aquellas preguntias bhonlcis v
extdlicrague se presentan hoy en L realidied ded diseno 2d
on Guatemals, una brecha nueva qu Py
Pl o soluiones de idoas por mediede COLICDmpuler
g raton idask gus busen dirse 3 conoer nusvo lakinto
v referencias intemacionales al gremio creative, y al
mercade nadclonal
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Propuesta Preliminar

! rollar un
para ¢l diseio y
acion 3d.

Sitio web

Formato: Web 12 Columnas

Soporte: Digital

e

Tamaiio: 1600px x
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Propuesta Preliminar

PUBLICACIONES

178

Publicaciones
Formato: JPG
Soporte: Digital

Tamafo: 1200x1200px

aspectos técnicos y estéticos

Para crecer en el disefio es necesario conocer
y alimentarte no solamente de referencias y
estéticas es necesario dominar los aspectos
técnizos técnica, conocer y experimentar con
las herramientas.

Libreria de materiales

YA DISPONIBLES
suscribirte en el sitio web para descargarlos.

0
-

contactanos:

emait:
hola@poligonoszine. com

Instagran. com/poligonoszine
Eacebook. con/poligonoszine

Para compartir proyectos y piezas
utiliza el hastag

#poligonoszine

o]
zine digital

un_espacio, una plataforma, una comunidad,
poligonos cuenta con diversas definiciones.
este proyecto aprovecha el formato de un
zine para presentar y proyectar contenido de
disefio y animacién 3d de manera diferente.

Subscripcion para obtener el
zine y noticias en tu correo.

___INd

Libreria de materiales

Para descargarlos puedes
suscribirte en el sitio web.




Propuesta Preliminar

oce

[@Ipoligons

SIX & 3
FIVE edicion no. 01

(ESP)

Dipoligon

DANIEL
MOLINA

(Gua)

edicion no. 01

SABBATH
STUDIOS

M)

edicion no. 01

. i
—

-

1
~

[aipoligonos

AARON
MARTINEZ

MX)

edicion no. 01

@poligomos

ROLANDO
LUTHER

edicion no. 01

$$$55$

Cotizacion, cobros y
desiciones correctas.

En la actualidad el disefio y su proceso
siguen creciendo y nuevas areas se
desarro 11an. hoy ta preguntamos mstas
consciente de tu trabajo y el valor que
le das.

Dentro del zine abrimos un espacio
para compartir, opinar y zeco-
mendaciones, sobre que se debe tomar
en cuenta al cobrar un proyecto de
disefo y animacién 3d

edicién no. 01

7 de febrero

Quiid - 7pm

SIX & FIVE

AARON MARTINEZ
DANIEL MOLINA
ROLANDO LUTHER
SABBATH

Gua)
Lanzamiento do la
edicisn No.1
Quiid
i ][-][ ‘{:::,’ i(
*Presentacion
*Foro:

Cotizac
desiciones

Lanzaniento do la
dicion No.1

Quiid - 7pm
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Propuesta Preliminar
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YA EN LINEA

edicion no. 01

colaboradores:

Qjpol vl

SIX & FIVE
AARON MARTINEZ
DANIEL MOLINA @ oot y danotas Através de una entrevista el duo de Six n five, © comosicion integral Hemos entrevistado a Daniel Molina, para
ROLANDO LUTHER nos cuenta diferentes aspectos de su trabajo, conocer su punto de vista en el disefio 3, EI
SABBATH ademds de brindar consejos sobre c6mo Guatemalteco también nos cuenta como inicio

mejorar tu trabajo, Ezequiel y Andrés nos que hace hoy en dia, ademas de contarnos su

cuentan cuales son las herramientas que proceso se de trabajo, que utiiza o es
FIVE utzan, como las utiizan, cusl es el procesos MOLIN A necesario para desarrollar llustraciones y
que desarrolan comdnmente y n0s hablan un animaciones.
(ESP) poquito de su visin del disefio 3 cuA)

[QIpoll

@ sesconpossesent ®© caso en proyeceton @ aisrupcion visual:

Rolando Luther desarrollo un desmembra-
miento de una de sus ilustraciones para poder
conocer cémo las ha desarrollado y que
necesito para desarrollarlas, de manera que
podamos conocer a profundidad el proceso de

LUTHER i o e s o 53

(GUA)

La tendencia y la_innovacion son los

S BB TH protagonistas de esta seccion, en esta edicion
A A analizamos el uso de ilustraciones 3d en el
branding de una marca, como_ejemplo el

disefio de festival adherente desarrallado por

ST l DIOS Sabbath siucios, entevistancs y en connio
recolectamos una experiencia de  disefio y

%) tendencia que atn esta emergiendo.

En este artculo Asron, nos cuenta sabre sus
br di

A iicos y como descubrd el diefo 3
o sctualcza. Analizamos el estioy e concepto
persongjes

- detrss de sus
MAR' I ‘INE:Z caracteristico de este disefiador

(MX)




Propuesta Preliminar

PUBLICACIONES ANIMADAS

oce

Animaciones
Formato: mp4
Soporte: Digital

Tamano: 1200x1200px

Cinema 4d:
Fundamentos basicos

Es un software avanzado, que cuenta con diferentes
herramientas, aplicaciones, sub softwares que tienen
como objetivo una experiencia de disefio sin
liminites y sin complejos.

MoGraph Ch Plugins Script Ventana Ayuda

a@ o EIEE -

ZONA DE TRABAJO
Eslaventana en la que se puede nay
observa en tiempo real 10s objetos

cio de trabajo. Se
do.

ar por el espa
e van crean:

MENU
Desde el menu podemos acceder a todas las opciones del programa.

BARRAS DE HERRAMIENTAS
a a diversos de los elementos de los menus y
cas o basicas.

Mas informacion
en la primera edicion de

Poligonos zine

MUY PRONTO

[luminacion 3d:
Tipos de iluminacion
Aligual que en la realidad, se compone por diferentes

factores, hay diferentes tipos de luz naturaly artificial, y
la forma de trabajarlas e la parte importante.

LUZ DE AMBIENTE
este tipo de iluminacion se
iluminacion artificial que simul

escenas cerradas, como una
ty soft shade.

LUZ NATURAL
o luz solar, se utiliza para crear una iluminaci
sombras densas y blancos fuertes dentro de Iz e

atural, y saturada,
n

Mas informacion
en la primera edicion de

Poligonos zine

MUY PRONTO
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Propuesta Preliminar

MAILING

Mailing
Formato: JPG, GIF.
Soporte: Digital

Tamaifo: 1024x” "px

Invitacion al lanzamiento Edicion No t

odicién no. 01
Cade uno de los articulos tiene un valor tecnico y estetico, Que necesitas ver,

Bienvenido a la primera edicion de poligonos, una checncada o do s enlaces dectos alos ar
plataforma dedicada al disefio y animacién 3d, que busca
impulsar y solucionar todas aquellas preguntas técnicas y
estéticas que se presentan hoy en la realidad del diseio 3d

« cquemueree e

El diseiio como tal alimenta los ojos hambrientos de

cultura, la diversificacion de técnicas enriquece la edicion no. 01 en Guatemala, como una brecha nueva que abre las

i ion y creatividad de ibili El disefio 3d puertas a soluciones de ideas por medio de CGI (Computer

alejado del concepto de imagen digital, s la ilusion de o generator ideas), que busca darse a conocer nuevo talento

perfeccion y el redimir de la realidad. Una imagen gestada 7 de febrero y referencias internacionales al gremio creativo, y al
[ mercado nacional.

en una pantalla y concebida pixel por pixcL Desde cl
wireframe hasta los materiales y detalles mas pequeiios, el
110 3d cumple la funcion de representar todo aquello
que deseamos observar, tocar, sentir y que solo podemos 15 materiaes odos = — A
imaginar, Ia representacion visual perfecta de productos, inema 4. e archiv conene uncarpets indvcl de texures, s i pagonarinecon
marcas, servicios y sentires que se desarrollan y complacen O A O
con el diseiio y animacion 3d. ococsenn

Quiid - 7pm

Se publicara mas detalles ¢ informacion sobre el evento,
: S

3poligomos Slpollgonos

[3ipoligomos [3ipaifigom:

deses ponars en contaca dractamares cor 3 . 5idaseas poneresan contaceo dracamarts con

Rels@poigonersine com
hoia@poligonoszine com 0 tacerook. con/poligononsine e e

Rolspoigonossine com 0 cacorook

Roiz@paiigonoszine com.




Propuesta Preliminar

PORTADA

Imagen digital
Formato: JPG
Soporte: Digital

Tamafio: 1660x632px

FOTO DE PERFIL

oce

Imagen digital
Formato: JPG
Soporte: Digital

Tamaiio: 1200x1200px
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Propuesta Preliminar

AFICHE

184

Afiche
Formato: A2
Soporte: Papel bond

Tamano: 26x33 pulgadas

Opoligonos

wdicion n*3d1

ooz

vinit wwn, oo necom R
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Propuesta Preliminar

PIN

Pin
Tipo: Fotograbado
Soporte: Metal

Tamaiio: 3/4 x 3/4 de pulgada

s - I 185



Propuesta Preliminar

POSTAL
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Postal
Formato: Media carta
Soporte: Papel Opalina

Tamaio: 5.5 x8.5 pulgadas

g
¥

email:
hola@poligonoszine.com
Redes sociales:

Instagram.com/poligonoszine
facebook.com/poligonoszine

visita www.poligonos-zine.com

Jpolligonos
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Propuesta Preliminar

ANIMACION LOGOTIPO PRESENTACION
Animacion Animacion
Formato: MP4 Formato: MP4
Soporte: Digital Soporte: Digital
Tamafio: 1280x720px Tamafo: 1280x720px

Jpolidonos

[ B e 187




Gestidén del proceso de disefo:

13.0 Validacion

Revisidén y modificacion de la propuesta de diserio.

En el proceso de validacion se desarrollan técnicas y herramien-
tas para evaluar el disefio y la funcionalidad de las piezas ela-
boradas dentro del mismo, con misidén de obtener opiniones y
perspectivas objetivas de disefadores, expertos y grupo obje-
tivo sobre cada uno de las piezas disefiadas. Con la finalidad de
crear cambios en las piezas para mejorar su estética y funcion.



Validacion

13.1 PROCESO DE VALIDACION

En esta seccidén se presentan los resultados obtenidos de la va-
lidacion de las piezas, tomando como punto de partida las téc-
nicas utilizadas de evaluacién, los instrumentos desarrollados,
y las personas que revisaron cada una de las piezas disefadas.
enfocado en 3 tipos de sujetos; grupo objetivo, disefadores
graficos, y expertos en el tema.

A continuacion, se presenta un resumen del proceso de valida-
cion y desarrollo de instrumentos:

Se desarrollaron diferentes técnicas de validacién para eva-
luar el resultado grafico y estratégico del proyecto, a través de
la presentacion del plan de medios, la funcién y solucién que
brinda cada una de las piezas, una muestra de grupo objetivo,
expertos y disefadores graficos, con el fin de obtener diversos
puntos de vista y cuestionar los puntos débiles del proyecto
para desarrollar una mejor solucién. Las técnicas que se desa-
rrollaron son: Encuesta y Entrevista semiformal.

Encuesta

La encuesta es una herramienta de investigacion que estd com-
puesta por preguntas de diferentes estilos con el objetivo de
recabar informacién de forma directa y especifica.

Grupo Objetivo

Se desarrolld una encuesta en linea con preguntas de opcidn
multiple vy justificacién de respuesta, el formulario fue respon-
dido por 14 estudiantes de disefo grafico, con base a su expe-
riencia, percepcién y gustos.

oce

Entrevista semiformal

La entrevista semiformal es una herramienta que tiene como
objetivo cuestionar y recabar informacion de manera directa,
desarrollando una conversacidon sin una estructura rigida que
organice las preguntas, respuestas o recomendaciones, esta
técnica se puede utilizar para presentar y obtener opiniones
puntuales y particulares sobre diversos temas sin seguir un
guion o formalidades de cuestionarios.

Expertos y disefadores

Se desarrolld la técnica de entrevista semiformal con los exper-
tos en el tema y disefadores graficos, con el objetivo de obte-
ner informacioén acertada, con observaciones fundamentadas y
generar una discusion sobre el proyecto tanto de la propuestas
de disefo, la estrategia, plan de medios y los objetivos del pro-
yecto. A continuacion se presenta el listado de los expertos y
disefadores graficos que participaron en la entrevista semifor-
mal.

Expertos:
Maria Jose Calderdn - Diseio 3D
Yhaveni de Ledn - Emprendimiento creativo

Jocelyne Luther - Marketing digital

Disefadores:
Axel Flores
Fernanda Medina
Luis Pedro Chang
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Validacion
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13.2 INTERPRETACION DE RESULTADOS

Los resultados de validacion, se interpretaron y se analizo los
diferentes puntos de vista de grupo objetivo, disefadores gra-
ficos, y expertos, tomando en cuenta sus comentarios y la re-
peticion de opinidn sobre piezas, elementos y sugerencias es-
pecificas como parte del reconocimiento de funcionalidad de
las piezas disefiadas. (Ver Anexo 14 instrumentos y resultados
de validacién).

A continuacion se presenta un resumen de los aspectos mas
comentados a través de los resultados generales.




Validacion

Color

De acuerdo a los resultados de validacion el color estd bien
empleado segun el 92,2% de los encuestados de grupo objeti-
VO sin embargo se puede desarrollar un uso mas estratégico y
técnico de la paleta de color, podria mejorar la unidad grafica
y enriquecer las propuestas de redes sociales, o desarrollarse
mas alld en el sitio web.

Elementos graficos

Basado en los resultados de validacion los elementos graficos
podrian reforzar la identidad grafica y la unidad de piezas. de-
bido a que el grupo objetivo considera que puede ser confuso
y el contenido puede percibirse disperso en redes sociales, por
lo que es necesario encontrar una solucién grafica que apoye la
identidad en el contenido de redes sociales. también entre los
comentarios de expertos, se menciona la necesidad de hacer
mas atractivo el contenido informativo.

Publicaciones digitales

Segun los resultados de grupo objetivo un 93%, Las piezas digi-
tales son funcionales y contrastantes, sin embargo puede per-
derse la identidad de la grafica, como sugerencia se comento la
clasificacion, de temas, a través de elementos graficos o pale-
ta de color, también generar marcos o elementos graficos que
presten unidad a las piezas de redes sociales.

oce

Plan de medios

La evaluacion del plan de medios se fue positiva ante el grupo
objetivo y disefadores graficos, sin embargo los expertos re-
conocieron que puede mejorar, o detallarse una estrategia con
mas precision. Entre los comentarios de mejoras, el experto de
marketing recomendd tomar en cuenta canales alternativos,
debido a la variacion de perfiles dentro del grupo objetivo del
proyecto es necesario utilizar canales tradicionales y no digi-
tales, para atraer a estudiantes y reconocer sectores, zonas y
lugares publicos para colocar afiches o piezas promocionales
del proyecto. Ademas de aprovechar el merchandise y crear
articulos promocionales con una estrategia detras.

Sitio web

Los aspectos evaluados del sitio web obtuvieron resultados po-
sitivos sin embargos se colocaron repetidamente comentarios
sobre el cuidado de espacios, dentro de la reticula, y la orto-
grafia y redaccion de las secciones principales. Como también
evaluar la estética y la funcionalidad de la identidad grafica.
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Validacion

13.3 SUGERENCIAS

A continuacidn se presentan sugerencias presentadas por par-
te de los 3 sujetos que evaluaron el proyecto:

+ Se menciono el desarrollo del pin como una pieza co-
leccionable por edicion.

+ Agregar totebag al merchandise

+ Utilizacion de filtros, marcos y simbolos como parte
de la identidad grafica

+ Agregar video animaciones al sitio web.

+  Desarrollar piezas digitales en redes sociales anima-
das reels de presentacion de speaker.

Previo a validacidon se desarrolld una prevalidacion de la pro-
puesta actual de logotipo para el proyecto, esta se desarrolld
con el objetivo de obtener opiniones y comentarios externos
sobre el disefio y funcionalidad del mismo.

En base a los resultados se evalud y considerd cambios y va-
riaciones alternas para el logotipo actual con el objetivo de ob-
tener un mejor uso y flexibilidad en diversos materiales, para
conocer con detalle los cambios y alternativas desarrolladas el
resumen de prevalidacion fue colocado en anexos.

192 ||
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Posterior a evaluar los resultados de la validacion se tomd en
cuenta los comentarios que se hablaron con mayor frecuencia
y posteriormente al avanzar con el proyecto se retomara ciertos
comentarios para apoyar el crecimiento y desenvolvimiento del
zine digital.

Cambios a desarrollar

e Desarrollar propuesta de diagramacion
de publicaciones de redes sociales

e Utilizar la paleta de color con un propo-
sito tecnico y estetico.

e Editar y afinar los espacios, estetica y
errores de redaccion del sitio web.

¢ Agregar al plan de medios pieza de me-
dio alternativo.

e Agregar pieza de merchandise con
funcion de utilidad.




Validacion
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13.4 APLICACION DE CAMBIOS

Posterior a la interpretacion de resultados de validacion se de-
sarrollaron los cambios evaluados y necesarios en cada una de
las piezas comentadas en la interpretaciéon, a continuaciéon se
presentan los cambios puntuales realizados, acompanados de
de las versiones anteriores y la actualizada, ademas de una bre-
ve descripcidon de la toma de decisiones para desarrollar los
cambios. (Ver Anexo 15 bocetaje de cambios de validacion).
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Validacion

Elementos graficos

Se generd el cambio de disefio y elementos graficos en validaciéon para desarrollar una propuesta sustancial utilizando elementos y
colores en las piezas de manera estratégica de acuerdo a una funcidn individual para cada elemento.

Se desarrolld un cédigo de color por medio de gradientes que tiene como funcidén identificar y organizar el contenido, ademas de
generar unidad grafica en las piezas. También se utilizé la mayoria de elementos graficos bocetos para apoyar el sistema grafico en
las piezas digitales e impresas. Esto con el objetivo de utilizar figuras y elementos dentro de las piezas que apoyen la identidad, co-
locando cada elementos para representar e identificar el contenido.

antes después

L. SN —
>

p@ﬂﬁg@m@g visita: www.poligonos-zine.com [@@Hﬁg@m@s '

E .



Validacion oce

Diagramcion de publicaciones

de redes sociales ,
antes despues

De acuerdo al sistema grafico desarrollado post-validacion se
estructurd nuevamente la plantilla de las publicaciones digita-
les para redes sociales de manera que se pueda implementar el
disefo sin afectar el contenido de cada pieza.

contactanos: contdactanos:

De esta manera se crea un codigo grafico, resaltando la identi- Cotizacion, cobros'y c’C(":LO “‘“;‘:r
. . . . ici y cobrar 3d?

dad visual del proyecto con el objetivo ser elementos visuales desiciones correctas. Y

con una funcidn de estetica y comunicacion.

Sipolfigomos [

edicién no. 01
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Validacion

Espacios en el sitio web

De acuerdo a los resultados de validacion es
importante respetar los espacios y estructura
del sitio web por lo que se editd el disefio para
mantener una estructura y espacios en blanco
en cada seccidn para apoyar la jerarquia y el
contenido en cada pagina del sitio web.

Bajo la idea de hacer |la pagina principal, esté-
ticamente atractiva, se evalud la presentacion
y el contraste de color y composicion entre las
secciones para llamar la atencion del usuario
sin perder la esencia anti estética y simple que
caracteriza el disefo brutalista.

Se utilizé el gradiente de manera diferente para
hacer énfasis en la pieza principal y resaltar la
identidad del proyecto, como también basado
en estos lineamientos se dised la seccion de
los articulos dentro de un drea delimitada con
el objetivo de hacer referencia a una ventana
de que guarda relaciéon con el concepto a tra-
vés de la estética Brutalista y desarrollar una
interaccion inmediata con los articulos.
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RPN
Bienvenbde o ki prinsra odision de poligenos. una
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Validacion

Piezas para medios alternativos

De acuerdo a la validaciéon se disend un afiche que formara
parte del canal alternativo del plan de medios. Con el objetivo
de informar y comunicar al grupo objetivo sobre el evento de
lanzamiento de la edicion uno de Poligonos.

€ poligonos I visita: Ww\w.poligonos-zine.com

Estamos renderizando una || NS__—_——————

comunidad dedicada al 3d. wow o
. 1001 noches 7pm

LQUIERES FORMAR PARTE DEL DISER GUATEMALA?

[ e 197



Validacion

Bolsa

Con base a los resultados de validacion de expertos, se tomod
la decision de extender las piezas de merchandise, agregando
una bolsa biodegradable al conjunto con el objetivo de poder
anadir una pieza funcional y con mayor porcentaje de usabi-
lidad. De manera que los usuarios puedan adquirir objeto fun-
cional y usable.
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Gestidén de la implementacidén de disefo:

14.0 Propuesta final y
fundamentacion

Presentacidén y argumentacion de la propuesta final.

En el desarrollo de fundamentacién y propuesta final, se coloca
las piezas finales, argumentando como las propuesta cumplen
con los objetivos y necesidades del proyecto.



Fundamentacion

14.1 DESARROLLO DE FUNDAMENTACION

Hoy en dia el disefio grafico en general de Guatemala, se ve ex-
plotado por diversas dreas de trabajo, se observa en constan-
te crecimiento la ilustracion, fotografia, publicidad, entre otras,
de manera que se crean proyectos que impulsan y desarrollan
un espacio dedicado a la exposicion, y creacidon de contenido
enfocado en un tema en especifico, sin embargo el disefio y
animacion 3d, es una area de disefio que en guatemala aun esta
desarrolldndose, de manera que Poligonos, tiene como objetivo
abrir una brecha, un espacio, en el disefio actual de Guatemala
para comenzar a reconocer el area, los exponentes nacionales e
internacionales, y facilitar el acceso a la informacién de disefio
3d y animacion en el pais.

Poligonos se puede definir como una plataforma digital, de-
dicada a impulsar el disefio y animacién 3d, a través de la ex-
posicion, e informaciéon del tema, ante el mercado y el disefio
actual de Guatemala. A partir de la necesidad que se presentd
para desarrollar el proyecto en un formato digital, y basado en
el enfoque de plataforma para impulsar el disefio y animacion
3d, se tomd en cuenta los objetivos planteados, el deseo de
generar un espacio de exposicion, aprendizaje, y de referencias
de disefo.

Al tener esta informacion planteada se desarrolld una investi-
gacion del tema, emprendimiento lo que apoyd la gestacion del
proyecto y a tomar en cuenta la filosofia del proyecto, las bases
de su estructura y funcionamiento como también la informa-
cion que define el proyecto como una plataforma no lucrativa
que busca impulsar el disefio 3d en Guatemala. Posteriormente
se investigd la situacion actual del disefio grafico en general
hasta en especifico el disefio 3d en guatemala, colocando ex-
ponentes internacionales, nacionales de disefio 3d, y el pano-
rama técnico en el desarrollo de herramientas, softwares que
facilitan su aprendizaje, con base a la informacidn obtenido se
procedid a investigar los instrumentos y piezas que se desean
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elaborar y disefiar, conforme a la elaboracion de la plataforma
y digital y los medios de comunicacion del proyecto, de esta
manera se fundamento y se reconocid diferentes canales de co-
municacion e informacion, los formatos digitales y los aspectos
técnicos esenciales para crear un espacio funcional e innovador
para transmitir y visualizar el zine digital y el complejo de dise-
Ao como proyecto.

Durante el proceso de investigacion se desarrolld entrevistas
a sujetos de estudio sobre temas clave para la eficiente elabo-
racion del proyecto, se recopilo informacién sobre emprendi-
miento y disefio 3d, se obtuvo detalles y una experiencia real
de aprendizaje, detalles como el tiempo, la motivacion y los re-
CUrsos que se necesitan para interesarse en el disefo 3d, fueron
de utilidad para crear una estrategia de comunicacion efectiva
con el grupo objetivo.

Posterior a la investigacion de disefio se procedid a reconocer
el grupo objetivo determinado para el proyecto, por medio de
instrumentos y herramientas, como la encuesta y netnografia,
se recopild informacidn en diversos aspectos sobre las prefe-
rencias graficas, y respuesta ante diferentes paletas de color y
tipografias como también su opinién sobre la situacién actual
del diseAo 3d en guatemala, y que necesidades, carencias, y
oportunidades observan los usarios. De esta manera se obtu-
vieron datos precisos de inclinaciones visuales y la cultura vi-
sual y de disefio que rodea al grupo objetivo.

Con base a la informacidn investigada en el marco tedrico, y los
datos de grupo objetivo se elabord y se desarrolld un proceso
de conceptualizacion, compuesto por diferentes técnicas tra-
dicionales y alternativas, con el objetivo de explorar y generar
propuestas de concepto que representan diferentes perspecti-
vas del proyecto, finalmente el concepto seleccionado, “Cien-
cia disruptiva de la forma”.
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Este se basd en la representacion del proyecto bajo la metafora
de un libro de ciencias, fisica y matematicas que es alterado
para ofrecer una visualizacion disruptiva, de las bases y funda-
mentos del disefio 3d a través de la forma basica, Al elaborar la
codificacion de mensaje se concretd y se desarrolld una visuali-
zacion por elemento de visual, esto con el objetivo de crear una
identidad innovadora y contrastante al proyecto puesto que
comunmente el disefio 3d es asociado a estilos sci-fi y aspectos
techy, Poligonos se visualizard con elementos inspirados en el
disefio 3d, de los 90’s 00’s, formas basicas y sin estética, para
aprovechar el movimiento de disefo brutalista, duotonos, gra-
dientes, iconos y elementos 8-bit. De esta manera también se
busca hacer referencia la parte técnica del disefio 3d, el behind
the scenes, a la visualizaciéon de la interfaz de disefio sin estéti-
cay geométrica.

Se bocetod diferentes propuesta de elementos graficos, tipogra-
fias y paletas de color, como la base de la identidad grafica del
proyecto a partir de las propuestas seleccionadas se boceto
por separado cada una de las areas y paginas del sitio web
para reconocer el uso adecuado de espacio y diagramacion
de contenido. Las piezas de redes sociales se diseflaron basa-
das en un sistema de diagramacion/plantilla con el objetivo de
guardar relacion grafica entre las piezas. Las piezas impresas
nuevamente se bocetaron diagramacion y reticulas para el uso
adecuado de la informacién y contenido y se buscdé aprovechar
el soporte y el color, los elementos graficos e ilustraciones, en
las piezas impresas.

Finalmente en el proceso se desarrolld encuestas y entrevistas
al grupo objetivo, disefiadores graficos, y expertos en el tema,
para obtener comentarios y opiniones tanto de las piezas como
la estrategia y el plan de medios digitales.

oce

Se desarrollaron diferentes cambios y ajustes en las piezas de
redes sociales y en el sitio web, pero ademas se analizd y se
colocd dentro del plan de medios un nuevo canal de informa-
cion alternativo con base a los comentarios de los expertos de
esta manera se llevo la elaboracion de las piezas finales y la
propuesta de disefo final para el zine digital “Poligonos”. Uno
de los cambios de disefio clave, fue la integracion de elementos
graficos como un codigo visual que refuerza la identidad grafi-
ca en las piezas y apoya el reconocimiento en el usuario.

El proyecto se puede resumir por fases, parte del plan de me-
dios elaborado, con el objetivo de sincronizar y desarrollar pie-
zas funcionales que guardaran relacidn entre si, ademas de ser
parte de una estrategia en general, que tiene como objetivo dar
a conocer el proyecto. El plan de medios que se elabord esta
compuesto de 6 fases, las primeras 3 fases son de expectativa,
revelaciéon y reconocimiento, Que buscan de manera diferente
dar a conocer el proyecto hacer que los usuarios presenten in-
terés y se identifiquen con Poligonos, la siguiente fase es de in-
formacion, previo al lanzamiento de la primera edicién de zine
digital, se busca presentar el contenido y los colaboradores de
la publicacién para que los usuarios, puedan experimentar la
calidad y el contenido del zine, posterior al lanzamiento, se de-
sarrollé una post informacion de la primera edicidon para publi-
car en los medios digitales, informacién en concreto y llamar la
atencién hacia la primera edicidn del zine y cada articulo por
individual que lo conforma.

A continuacidn se presentan las piezas y artes finales desarro-
llados posterior a validacion. Se explica primeramente la paleta
de color, tipografias, y elementos graficos, posteriormente se
presenta por individual cada una de las piezas trabajadas.
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Imagotipo

El imagotipo de Poligonos es una pieza con la que ya se con-
taba para el proyecto, la propuesta representa visualmente la
idea basica del volumen a través de la luz y sombra. Como
también a través de texturas se busca hacer referencia a la
composicion y estructura de poligonos en el modelado 3d. De
esta manera el imagotipo conecta con el concepto del proyec-
to puesto que el icono guarda relaciéon con el disefio 3d basico
y los aspectos del volumen en la forma.

El disefio cuenta con variaciones de color y figura fondo, con
el objetivo de poder preservar la calidad y legibilidad para di-
ferentes formatos y soportes, de esta manera los detalles de
textura y color pueden ser reemplazados por las versiones de
colores sdélidos vy figuras simplificadas.

OlIFOMOS

oce

Se tomo en consideracion los aspectos de “Desarrollo de bran-
ding sdlido”, por la agencia Trazo, investigados en el marco
tedrico, para elaborar el resto de la linea grafica de manera que
se creard un vinculo entre el imagotipo, el color, tipografias, y
elementos graficos. puesto que es necesario que usuario pue-
da reconocer de manera facil el proyecto a través de la iden-
tidad grafica generar un vinculo visual con el grupo objetivo.

El imagotipo conecta con el concepto de manera integral pues-
to que se puede observar una percepcion editorial, y sobria
caracteristica de material tedrica en ciencias. ademas de estar
compuesto por una figura basica que busca representar el vo-
lumen sombra e iluminacidn siendo aspectos considerados en
la base del disefio 3d. Finalmente el imagotipo es una pieza
disruptiva al tener caracteristicas antidisefo que rompe con la
grafica habitual para proyectos que tratan sobre disefo.

o poligomos e
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Paleta de color

Al elaborar la paleta de color se tomd en consideracién los co-
lores establecidos en el logotipo del proyecto, por otra parte
se implementd colores alternos que generen contraste al im-
plementarse, Puesto que segun Frase (2005), El color digital
puede utilizarse como un elementos grafico, icono y apoyo en
la jerarquia de contenido. De esta forma la paleta de color tiene
como mision llamar la atencidon y apoyar los puntos focales de

las piezas.

Triplete Hex Triplete Hex Triplete Hex Triplete Hex Triplete Hex
FO6F35 FEFEBO 212BE4 000000 FFFFFF
RGB decimal RGB decimal RGB decimal RGB decimal RGB decimal
240,11, 53 254, 254, 96 33, 43,228 0,0,0 255, 255,.255
Porcentaje RGB Porcentaje RGB Porcentaje RGB Porcentaje RGB Porcentaje RGB
941, 43.5,20.8 99.6,99.6, 37.6 12.9,16.9, 89.4 0.0,0 100,100, 100
cMY oMY cMY CMY CcMY

6,56, 79 0.0 62 87,83, 11 100,100,100  0,0,0
CMYK CMYK CMYK CMYK CMYK
0,54,78, 6 0,0,62,0 86,81,0,11 0, 0, 0,100 0,0,0,0
HSL HSL HSL HOSL HOSL

18.6°, 86.2, 67.5 60°, 98.8, 68.6 236.9°,78.3, 512 0%,0,0 0°, 0,100
HSV (o HSB) HSV (o HSB) HSV (o HSB) HSV (0 HSB)  HSV (o HSB)
18.6° 77.9, 941 60°,62.2,99.6 236.9°, 85.5, 89.4 0°0,0 0°, 0,100
Websafe Websafe Websafe Websafe Websafe
FF6633 FFEF66 3333CC 000000 FFFFFF
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Se selecciond esta paleta de color con base a los resultados de
investigacion de grupo objetivo puesto que se necesita que los
colores genere emocién e impacto visual al complementarse
entre si. La paleta de color final y la jerarquia de su uso son:
blanco y negro como base, los tonos representativos del zine.
Amarillo, naranja y azul como tonalidades complementarias vy
anomalias y elementos de contraste visual, debido a la satura-
cion de cada uno de los colores.

La seleccion de paleta de color evidencia el concepto debido
al desarrollo de identidad y elementos graficos que generan
un lenguaje grafico desde la iconografia hasta el uso de color
para categorizar el contenido a través de gradientes siendo re-
ferencia de “ciencia”, la jerarquia de contenido y la disrupcion
grafica en la identidad.

La paleta de color se busca aprovechar el desarrollo de gra-

dientes como un formato alternativo para utilizar como un
elemento grafico de identidad grafica.
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Tipografia

Al seleccionar las tipografias que se utilizaran en la identidad
del proyecto se tomd en cuenta los resultados de la investi-
gacion de grupo objetivo, el contraste, y la percepcidn estéti-
ca que se encuentra en las tipografias serif, como también el
uso adecuado de construccion de jerarquia, que segun Lupton
(2014), es importante utilizar tipografias que reflejan la impor-
tancia del texto segun su contenido que apoye y guie al lector,
estos y otros aspectos técnicos como las piezas, tamafios y es-
tilos se tomaron en cuenta para la toma de decision.

Serif: con base a los resultados de investigacion del grupo ob-
jetivo, se utiliza sefir como tipografia principal con la misién de
crear contraste y desarrollar composiciones esteticas confor-
madas por el cuerpo de texto.

Monospace: este se utilizé con el objetivo contrastar visualmen-
te con el estilo serif de esta manera se aprovecha el término
“disrupcion” del concepto, al generar una jerarquia evidente en
el contenido que rompe visualmente con la unidad grafica, de-
bido a la diferencia de estilos de tipografias.

Sans serif: Se integrd una tercera tipografia a la identidad gra-
fica, con el objetivo técnico y de funcionalidad, para utilizarse
en piezas y contenido que guardara caracteristicas en el que la
legibilidad y la funcionalidad fueran el objetivo principal. por
lo que es necesario utilizar tipografias, legibles, neutrales, que
apoyen la lectura del contenido de manera concisa.

Finalmente al utilizar y complementar las tipografias se busca
rescatar aspectos editoriales dentro del proyecto y el zine di-
gital, para generar un peso visual como fanzine y publicacién
alternativa, la diversidad de tipografias y jerarquia en el cuerpo
de texto se abordd con diferentes estilos tipograficos, sans se-
rif, serif y monospace, se implemento rasgos de estilo brutalis-
ta, estética y la funcionalidad de las tipografias.
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Tipografia: Bluu next
por Jean-Baptiste Morizot

Bluu next es una fuente que se caracteriza por una construc-
cion moderna y se destaca por los detalles geométricos que
apelan al atractivo visual para el usuario.

Castillo (2018), explica que para desarrollar una segmentacion
y jerarquia de informaciéon se debe seleccionar familias de ti-
pografias con diferente peso o bien de estilos diferentes, para
crear una diferencia y contraste.

tipografias

This article explains all of the basic theory that's useful to know
when you are getting started working with 3D.

Different types of objects are built using vertices. A Vertex isa point
in space having its own 3D position in the coordinate system and
usually some additional information that defines it. Every vertex is
described by these attributes:
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Tipografia: Alma Mono
por Great Scott Design Studio

Alma mono es una tipografia de que tiene una estructura
geométrica tradicional monospace, sin embargo guarda deta-
lles circulares en la estructura de la tipografia que genera el
contraste necesario complementando la fuente serif.

El uso de tipografia de estilo monospace, conecta con el con-
cepto, a través de ciencia, puesto que se tomo en consideracion
utilizar tipos que se asimilan a las fuentes utilizadas en libros de
ciencias, matematicas y fisica, de caracter sobrio y geométrico.

tipografias

This article explains all of the basic theory that's useful
to know when you are getting started working with 3D.

Different types of objects are built using vertices. A
Vertex is a point in space having its own 3D position in
the coordinate system and wusually some additional
information that defines it. Every wvertex is described by
these attributes:

un espacio, una plataforma, una comunidad,
poligonos cuenta con diversas definiciones,
este proyecto aprovecha el formato de un
zine para presentar y proyectar contenido de
disefio y animacién 3d de manera diferente.

wwiw.poligonos-zine.com
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Tipografia: Open Sans
por Steve Matteson

Open sans, tiene como objetivo ser utilizada para el cuerpo de
texto, puesto a la legibilidad de la tipografia y la simplicidad
de su estructura, no tienen detalles alternativos lo que permite
ser una fuente agradable a la vista y flexible para diferentes
formatos y tamafos.

tipografias

This article explains all of the basic theory that's useful to know when you are getting started
working with 3D,

Different types of objects are built using vertices. A Vertex is a point in space having its own
3D position in the coordinate system and usually some additional information that defines
it. Every vertex is described by these attributes:

En este articulo Adron, nos cuenta sobre sus
inicios y cémo descubrié el disefio 3d,
explicando su proceso de crecimiento hasta la
actualidad. Analizamos el estilo y el concepto
detrds de sus personajes y el disefio
caracterfstico de este disefiador.
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Elementos graficos

Se desarrollaron estos elementos graficos como parte del di-
sefio y linea grafica del proyecto, con el objetivo de ser textu-
ras y figuras representativas de la identidad y utilizarse en el
material para generar unidad grafica, piezas digitales, y piezas
impresas. Zamonsett (2018), explica que es importante crear
una propuesta consistente, con una estructura visual, que se
pueda descomponer por elementos y grafica flexible, lo que es
respaldando con las tendencias de banding investigadas pues-
to que el uso de grid y elementos de composicidon dentro de la
identidad visual apoya el desarrollo de una grafica cambiante
y funcional.

El estilo lineal y la abstraccion alta estd basado en la iconogra-
fia de los softwares de disefio 3d, y la formas geométricas y
texturas de libros e iconografia de los 90’s y 00’s. Al generar
un estilo de elementos graficos, se busca generar un contraste
y una disrupcion visual del disefio 3d habitual, y hacer referen-
cia a los libros de ciencia, fisica, matematica, entre otros, y el
movimiento de anti-disefo brutalista. El objetivo de utilizar fi-
guras, y simbolos, dentro de las piezas disefiadas es evidenciar
la identidad grafica, y el desarrollo de un sistema visual para
clasificar el contenido y la fase de comunicacion.

Los elementos desarrollados como pictogramas,y cédigos
visuales tienen el objetivo de representar la informacion,
edicion, y actividad, de manera que se desarrolle una or-
ganizacion visual.
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Se desarrollé la composicion de elementos graficos de ma-
nera lineal diseAdando una lectura horizontal trabajada de la
siguiente manera:

Imagotipo o Gradiente de icono representati-
direcion de = ——— identificacion vo de la edicion o
sitio web de color tema.
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Iconografia

oce

Se diseid la iconografia de los articulos con el objetivo de crear una representacion grafica de los ocho temas que contiene el zine,
de esta manera los usuarios podran identificar el contenido de acuerdo a la iconografia del proyecto a largo plazo, esto con el obje-
tivo de crear un sistema y lenguaje grafico para comunicarse con los usuarios.

El disefio de la iconografia se relaciona con el isotipo de poligonos sin embargo la iconografia utiliza un marco circular para generar

contraste y evidenciar las diferencias entre las forma lineas.

@ connota y denota

El icono de este tema tienen como objetivo representar la di-
versidad y la dualidad de la connotacion y denotacion al repre-
sentar dos figuras geomeétricas de diferentes estructuras como
una sola composicion.

® caso en proyeccion

Esta propuesta representa la proyeccioén a través de la abstrac-
cion de plano inclinado, para hacer referencia a la accién de
exponer ante la iluminacién y sombra.

% composicion integral

A través de lineas horizontales que se forman de manera pro-
gresiva se hace la representacion de diferentes elementos u
objetos que conforman una composicién grafica.

@ regresion tecnica

Este icono estd representado por medio de una figura triangu-
lar horizontal que hace referencia a una flecha o camino que
crece de manera lineal.

@ descomposicion

A través de una figura circular y una linea que divide rectangu-
los se representa la descomposicion, con el objetivo de repre-
sentar una ruptura de caracteristicas diferentes.

@ disrupcion visual

Esta propuesta representa la ruptura linea geométrica de los
elementos desarrollando un icono con caracteristicas mas or-
ganicas.

@ materia digital

Este icono estd compuesto de lineas inclinada que comparten
el punto de partida, con el objetivo de representar la composi-
cion de elementos digitales, pixeles o vectores.

(]:D deduccion y accion

Esta propuesta tiene como objetivo representar figuras rectan-
gulares divididas que simbolizan pasos o fases de desarrollo, a
través de secciones lineales.
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Ilustracion

Para desarrollar las ilustraciones se tomd en cuenta la investi-
gacién de grupo objetivo y la informacién recabada de suje-
to de estudio 3d. Segun Calderdon (2018), observar la calidad,
estética y el detalle del disefo 3d actual es una caracteristica
importante para despertar interés sobre el tema, esto se aso-
cia a la informacion obtenida en el estudio de grupo objetivo
en el que un 72.9% de los encuestados resaltd su preferencia
por el disefio 3d estético armonioso y minimalista. Partiendo
de esta informacidn se procedid a disefar las ilustraciones
para poligonos.

El objetivo de las ilustraciones es representar el concepto y la
identidad del proyecto, utilizando figuras basicas geométricas
para representar el concepto, por la palabra “forma” a través
del volumen como elemento principal, se utilizan composicio-
nes y materiales simples con el objetivo de percibir la natura-
leza de la forma y el 3d, para reforzar el concepto de ciencia
como objeto de estudio.

1. La composicién y la descomposicion de un modelo 3d

2. La ilusién de volumen de una pieza digital 3d.

3. La alteracion de la perspectiva de una escena 3d.

[ |
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Las ilustraciones también se han trabajado con texturas y estilo de grano, para poder hacer referencia a la renderizacion,puesto
gue al renderizar en 3d, los disefios pasan por diferentes construcciones digitales segun el software y comuinmente el render final
es formado por grano, de esta manera los usuarios podran asociar este tipo de texturas el tema central. El estilo de las ilustraciones
conecta con la forma a través del concepto al desarrollar composiciones y figuras geomeétricas basicas para representar la identidad
del proyecto y hacer referencia a los fundamentos del disefio 3d.

209




Fundamentacion

Sitio Web

Para el disefio del sitio web se tomod en cuenta la informacién
recabada del sujeto de estudio de disefio web, Castillo (2018),
explica que al elaborar un sitio de contenido extenso se debe
jerarquizar y simplificar la informacién y la lectura de la infor-
macion a traves de tipografias, imagenes y elementos graficos
de manera que el usuario se le comunique la informacidén por
orden de importancia, esto se ve complementado con el uso
estratégico de jerarquia, segun Lupton (2014), Es importante
desarrollar propuestas que generen una jerarquia visual funcio-
nal y contrastante, el uso de tipografias y estilos diferentes apo-
yva el sentido de crear una estructura para el cuerpo de texto,
con base a estos lineamientos se procedid a disefar la propues-
ta del sitio web.

El sitio web siendo la pieza principal del proyecto se desarro-
[I6 tomando en cuenta una reticula general para todas las sec-
ciones de la pagina, el desarrollo de contenido bajo el mismo
numero de columnas, y se trabajo un estilo de diagramacion a
través de la jerarquia de textos e imagenes, con el objetivo de
crear una pieza funcional para el usuario, siendo visualmente
mas importante las imagenes, videos, articulos e informacion
del zine digital.

Es importante destacar que la estructura y disefio del zine di-
gital tienen como objetivo responder al contenido, la elabora-
cion de esta pieza gird entorno al contenido y la experiencia
del usuario, por lo que se generd una propuesta con espacios e
informacion procesada, y facil de entender de manera que no
abrume al usuario la cantidad de articulos e informacién dentro
del sitio.

El disefio del sitio web evidencia el concepto a través de la
disrupcion estética que preserva la funcionalidad ante la iden-
tidad. como también la jerarquia y la diagramacidén que hace
referencia la graficacion de ciencia como material educativo a
través de los articulos.
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Se desarrolld para la fase | y Il un sitio web de presentaciéon que
tiene como objetivo generar expectativa y llamar la atencidén
de los usuarios, sobre el posible contenido y el disefio concep-
tual, a demas de una temprana seccion de suscripcion para las
personas que desean conocer el proyecto.
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Pagina principal

En esta pagina se puede observar la barra de navegacion y la
portada del zine. Castillo (2018), es importante que el usuario
se familiarice y entienda el propdsito y el contenido del sitio
web en la primera secciéon de la homepage con base a esto se
busca hacer referencia a una pieza editorial, imitando el uso
de la portada en el encabezado o tema principal de la edicidn,
como la primer imagen gue se observa en cada zine.

Al continuar se puede observar la introducciéon del zine, un
manifiesto y bienvenida a la primera edicion siendo una com-
posicion desarrollada como una seccidon completa. Para hacer
énfasis en la informacion y filosofia del proyecto.

oce

En la siguiente seccidn se pueden observar 8 imadgenes que
representan los ocho articulo de la edicién no.1, con el objetivo
de no saturar la presentacion de los articulos.

De esta manera se transmite el concepto a través de “ciencia” y
disrupcion al desarrollar la pagina principal que se compone de
segmentos como referencia material educativo desde la intro-
duccion explicacion de modulo y presentacién de temas como
también se crea una disrupcion visual al observar el material
y las imagenes de los articulos contrastada con la identidad
grafica del proyecto.

¥

Bienvenido a la primera edicion de poligonos, una
plataforma dedicada al disefio y animacion 3d, que busca
impulsar y solucionar todas aquellas preguntas técnicas y
estéticas que se presentan hoy en la realidad del diseno y
animacion 3d, como una brecha nueva que abre las

puertas a soluciones de ideas por medio de CGI(Computer
generator ideas), busca dar a conocer nuevo talento y
referencias internacionales al gremio creativo, y al
mercado nacional,
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Axrticulos

La seccidon de articulos finalmente tienen una funcién de inte-
raccion a través de hover, por lo que los usuarios pueden inte-
ractuar e informarse previamente de cada articulo para ingresar
a cada uno segun sus intereses, esto con base a la referencia de
material educativo y la categorizacion de contenido para sim-
plificar la navegacion del sitio web siendo la conexion a traves
de la ciencia como el estudio de un area, siendo una referencia
grafica para presentar el contenido.

edicion no. 01
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Contacto

El desarrollo de la pdgina de contacto se trabajoé con base la
funcionalidad de la informacion puesto que esta seccidn brinda
a los usuarios datos, redes sociales y el formulario de suscrip-
cion del proyecto por lo que es necesario que la diagramacion
y la jerarquia del contenido favorezca el entendimiento de la
informacion.

contactanos:
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Informacion

En la siguiente pagina se encuentra la informacion y objetivos
del proyecto, una breve explicacion de lo que es y quiere lograr
poligonos zine, aprovechando los elementos graficos y paleta
de color perteneciente a la linea grafica desarrollada, se bus-
ca ofrecer al usuario un resumen de los objetivos de poligonos
zine, se utilizé 3 columnas para la explicacion del proyecto con
el objetivo de romper con la diagramacién y al usuario se le
pueda facilitar la lectura de los parrafos de tamafo corto.

(Qué ss poligoncs?

dligones ©x una propussta g Ir
digital que busea desarmollar i gque
espacie pars el disas y

oce

Archivo de ediciones anteriores

Esta pagina tiene como objetivo recopilar y ofrecer al usuario
las ediciones anteriores segun se vayan publicando el sistema
de visualizacion es similar al de los articulos se colocaran las
portadas de cada zine y al utilizar la accidon de hover se brin-
dard informacion de cada edicidn y articulo, de manera que el
usuario pueda informarse ademas de conocer las publicaciones
pasadas de manera individual y efectiva, se utilizd el mismo nu-
mero de columnas para familiarizar y generar unidad grafica en
la diagramacion de contenido.
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Plantilla de Axrticulo

Segun Castillo (2018), se debe tomar en cuenta la diagrama-
cion y la estructura para el cuerpo de texto con el objetivo de
simplificar y crear una guia de lectura para el usuario, con base
a esto se desarrollo la estructura de articulos tomando referen-
cias editoriales puesto que el zine busca conservar y desarrollar
caracteristicas de publicaciones impresas dentro del contenido
por lo que se evalud y se diseid composiciones y organizacion
del contenido inspirada en una publicaciéon impresa. Se dividid
el contenido por secciones y se apoyd la estructura del cuerpo
de texto en la informacion de cada secciéon como también el
uso de imagenes y cuadros de texto para la informacion mas
importante.

Se evalud el cuerpo de texto vy la informacion obtenida por ar-
ticulo, generando una jerarquia de texto basa en titulo subtitulo
subtexto y el cuerpo de texto los tamafos tienen ligeras

214 I
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variaciones a excepcion de titulos y frases resaltadas tomando
en cuenta los datos recopilados de grupo objetivo, la rapidez vy
la informacidn sintetizada, el poder adquirir la informacién en
el menor tiempo posible es una caracteristica esencial que el
grupo objetivo desea del contenido por lo que la diagramacion
de los articulos tiene un sentido de jerarquia de informacion,
datos importantes resaltados sobre el cuerpo de texto, y los
titulos. De esta manera los usuarios pueden adquirir la informa-
cion segun lo desean.

Al Terminar el articulo se colocd dos secciones, para compartir
el material y para conocer el resto de articulos elaborados, de
manera que el usuario pueda acceder con facilidad entre arti-
culos apoyado por iconos representativos de cada seccion de
esta forma los usuarios reconoceran cada una de las secciones
se les facilitara el visitar los articulos que desean.

Creativity is easy.
All you have to do is cross out
the wrong worlds.
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Publicaicones digitales

La publicaciones de redes sociales se elaboraron con base a
la informacidén recabada en el marco tedrico sobre contenido
digital. Nufez (2013), explica que las publicaciones en redes
sociales deben ser atractivas y cumplir con la comunicacidon
asertiva a través de imagenes y textos cortos, esto se comple-
mento al tomar en cuenta los principios de inbound marketing
aplicados en la estrategia de plan de medios, puesto que vi-
sualmente debe cumplir con las funciones y objetivos de cada
fase de comunicacion.

Las piezas digitales para redes sociales se desarrollaron com
base a tres plantillas disefadas por fase de comunicacion, de
esta manera se facilita la composicion del contenido de cada
publicacion segun la variacion del sistema y reticula de la plan-
tilla.

Formato I: esta estructura tienen como objetivo ser utilizada
para publicaciones con extensa informacién de manera que el
espacio para imagenes es reducido, esto con el objetivo de je-
rarquizar la informacién con tamafios y contrastes de tipogra-
fias exagerados para disminuir la saturacion de texto.

Formato II: La segunda plantilla tiene una estructura equilibra-
da de espacio con el objetivo de utilizar cantidades similares
de imagenes y texto, a través de una diagramacion tradicional,
con base a referencias editoriales.

Formato Ill: Esta estructura esta disefada para publicacion de
imagenes y contenido meramente visual, esto con el objetivo
de utilizarse para contenido propio del proyecto y diferenciar
el externo.

L1 L1

¢Como cotizar
y cobrar 3d?

ol 4

FoRo #1
Dentro del

edicién no. 01

zine digital

Suscripcion para obtener el
'n tu correo.

visita: www.poligonos-zine.com

____INd
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Finalmente el disefio y sistema desarrollado para las publica- material de estudio, iconografia, el contenido segmentado por
ciones no solo tienen un objetivo de funcionalidad, también importancia y tematica, siendo otra pieza pieza fundamental
lo es estético por lo que busca hacer memorable la identidad para transmitir la percepcién de grafica institucional, y de dise-
grafica y cada una de sus caracteristicas, conectado la idea Ao brutalista.

conceptual de “ciencia”, como la representacion grafica de

El disefio para las publicaciones de expectativa tienen como objetivo atraer y generar indicios sobre el proyecto, esto con
base a la investigaciéon de inbound marketing, segun el estudio de Inbound cycle (2017), esta fase tiene como objetivo llamar
la atencion y despertar el interés del usuario. De esta forma las publicaciones se presentan en las rede sociales las ilustra-
ciones sin informacidon para generar la reaccion deseada.

FASE I
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FASE II

Con base a la fase de atraccion se prepard estas publicaciones puesto que su objetivo es presentar el
proyecto ante el usuario, explicar y compartir los objetivos de Poligonos, brindando informacidn para co-
municarse y participar en el proyecto. A través de la grafica se desea presentar la identidad del proyecto
puesto que al ser las primeras publicaciéon se desea dejar un precedente de la paleta de color tipografia y
el disefo en general de poligonos con el objetivo de presentarse ante los usuarios y crear una presencia

visual.

oce

aspectos técnicos
y estéticos

zine digital

Para crecer en el disefio es necesario conocer
y alimentarte no solamente de referencias y
estética, es necesario dominar los aspectos
técnicos, conocer y experimentar con las
herramientas.

un espacio, una plataforma, una comunidad,
poligonos cuenta con diversas definiciones,
este proyecto aprovecha el formato de un
zine para presentar y proyectar contenido de
disefo y animacién 3d de manera diferente.

Suscripcion para obtener el
zine y noticias en tu correo.

visita: www.poligonos-zine.com

___Ihd

contdactanos:

hola@poligonoszine. com

Redes so

Instagram.com/poligonoszine
facebook.com/poligonoszine
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El disefo para las publicaciones de interacciéon tienen como objetivo brindar recursos e informacion so-
bre el contenido del poligonos, de manera que se desea crear un experiencia de comunicacioén e infor-
macion de disefo 3d. esto parte de la investigacion de inbound marketing, segun el estudio de Inbound
cycle (2017), conversidn, esta fase tiene como objetivo brindar informacidn y una experiencia sobre el

oce

producto o servicio de manera gque el usuario conozca previamente a la marca.

FASE III

Libreria de materiales

Para descargarlos puedes
suscribirte en el sitio web.

Libreria de materiales

iYA DISPONIBLE!.

#poligonoszine
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La fase IV y V, de informacion previa, tienen como objetivo dar a conocer los datos y colaboradores, de la edicion uno de
Poligonos, de esta manera se busca comunicar a los usuarios el contenido y su calidad en la primera edicién de zine, esto
con base a la investigacion de inbound marketing, segun el estudio de Inbound cycle (2017), educar, su objetivo es informar
y evidenciar la calidad, beneficios y el contenido del producto vy el servicio. de esta forma las publicaciones de esta fase
buscan mostrar al usuario la calidad de la primera edicidn de Poligonos.

Jpoligomos M- [ 4 d)polfg [ 4 [)poligomos v
edicién no. 01 < DANIEL
k, edicion no. 01 AARON edicion no. 01 edicion no. 01
de feb MOLINA
- 7 de febrero FIVE MARTINEZ
- 1001 noches - 7pm (Esn o) —
w
(03]
<
. $ES55H
;Como cotizar
y cobrar 3d?
JJpollig ¥ Jpoligomos [ 4 [I)poligomos ¥
ROLANDO , SABBATH Bontze de1 zine abrinos un es-
sddcdon inos ‘01 dicion no. 01 Racer ‘recomendaciones. . sobrs edicion no. 01
LUTHER STUDIOS sereren ne 006Ee deneihes on Shents 13
s ™ Crinacin Sa.Yoet de diserey
1l - I 219
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Las publicaciones previo al evento tienen como objetivo informar a los usuarios del evento el itinerario, mapa para lle-
gar y recordatorio de la actividad por lo que la grafica y los elementos graficos se acoplan ante la funcionalidad,de esta
manera se desarrolld propuestas con una jerarquia visual que apoyan la legibilidad de la informacion.

St o i
w %, SRy
0 & Lanzamiento de la
<C 45 L % edicisn No. 1
w Vet
[Pipoligonos ¥ ¥ 1001 noches - 7pm
SIX & FIVE
AARON MARTINEZ 1001 noches  *presentacion
colaboradores DANIEL MOLINA h edicién no. 01
ROLANDO LUTHER Foro:
7pm Cotizacion, cobros y
SABBATH desiciones correctas.
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FASE VI

oce

En la ultima fase se desarrolld un material post informativo con el objetivo de reforzar el interés de las personas, ofre-
ciendo informacion detallada de lo que trata cada articulo y el entrevistado. Con base a la investigacion desarrollada
de marco tedrico en publicaciones de redes sociales, Nufiez (2013) la inclusion de llamadas a la accidon y la utilizacion
de imagenes y desarrollo estético del cuerpo del contenido facilitan la comunicacion de la informacidn, para esto la
pieza se apoya del color y jerarquia de contenido para guiar al usuario en la publicacion

YA EN LINEA

edicion no. 01

SIX & FIVE
AARON MARTINEZ
DANIEL MOLINA
ROLANDO LUTHER
SABBATH

DANIEL
MOLINA

(GUA)

cuales

de su vision del disefio 3d.

SABBATH
STUDIOS

(MX)

ROLANDO
LUTHER

(GUA)

jad el
ustrador 3d.
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Publicaciones animadas

Las animaciones forman parte de las piezas de redes sociales y el El disefio de las animaciones estd basado en la plantilla y siste-
plan de medios, estas piezas tienen como objetivo brindar infor- ma rectangular de las publicaciones estandar, se aprovecha el
macion y permitir al usuario conocer previamente dos articulos. formato de animacién para alterar la diagramacidn segun la in-
Se selecciond la opcidn de animacioén, con base a la informacién formacion e imagenes de cada tema.

recopilada sobre el grupo objetivo, los videos deben caracteri-

zarse por apoyo visual, informacion sintetizada, y animacion bre-

ve.

Cinema 4d:
Fundamentos basicos

tware avanzado, que cuenta con diferentes

MoGraph Character Plugins Script Ventana Ayuda

h , ap s, sub softwares que tienen Sl nE, e
e oo o = 0} @@ =) = Mas informacion
minites y sin complejos, y _ en la primera edicion de
3 Poligonos zine
MUY PRONTO
ZONA DE TRABAJO WENU
Eslaventana en la qu espacio de trabajo. Se Desde el menu podemos acceder a todas las opciones del programa.

observa en tiempo real lo
BARRAS DE HERRAMIENTAS

Accesos directos a a diversos de los elementos de los mends y
acciones especificas o basicas.

Iluminacion 3d:
Tipos de iluminacion

Aligual que en

ealidad, se compone por diferentes
y Mas informacion
en la primera edicion de

Poligonos zine

MUY PRONTO
LUZ DE AMBIENTE
est

LUZ NATURAL
uminac o luz sola

nas cerradas, cOMo una

iluminacién artificial que s
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Imagen de redes sociales

La siguientes propuestas tienen como objetivo utilizarse en las
redes sociales como imagenes y portadas de los perfiles digi-
tales. El objetivo de estas piezas es colocar el isotipo y la linea
grafica, para ser una presencia/icono que pueda ser represen-
tativo de la identidad ante el usuario.

oce

Presentacion Animada

Se trabajé una propuesta de animacion e introduccién del pro-
yecto para la presentacion del proyecto en el evento de lanza-
miento de la primera edicidn, el objetivo de esta pieza es lla-
mar la atencidn de los invitados y asistentes al lanzamiento, de
una manera conceptual se desarrollé una animacion simple que
presenta pantalla navegando en el sitio web y a través de tex-
turas glitches, y alteraciones el contenido digital toma el con-
trol de la animacidn y muestra imagenes procesos y muestras
del contenido que el proyecto busca abarcar de manera que
las personas puedan obtener una idea de lo que el poligonos
busca alcanza y quiere lograr.
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Mailing

Se desarrolld la estructura de la propuesta de disefio de mai-
ling basado en secciones de informacion de manera que los
usuarios puedan visualizar y obtener el contenido por segmen-
tos. Esto con el objetivo de crear jerarquia en el contenido de
los correos de diversas formas y poder personalizar y variar
los tamafos y recursos dentro de los correos segun la nece-
sidad de cada situacion sin afectar la estructura del mailing
respetando la estructura, limitaciones del sistema y aplicacion
de mailing chimpmail. El disefio y los elementos graficos man-
tienen relacion con las piezas de redes sociales y el sitio web
de manera que el cédigo de color y elementos funcionara en
conjunto con el resto de las piezas utilizando un canal de co-
municacion alterno.

Esta pieza tiene un sentido estético simple, puesto que el for-
mato y el objetivo del mailing es informar a los usuarios por lo
gue se desarrolld una propuesta que conecta con el concepto

oce

al guardar relaciéon con la identidad grafica y la caracteristica
de categorizar el contenido ademas de conservar un disefio
antiestético y contrastante.

Lupton (2014), explica que para desarrollar un cuerpo de texto
Su posicion se debe caracterizar por el orden de informacion e
importancia la ayuda de estilos tamafios y elementos graficos
ayudan sefalar los distintos niveles de informacién en el conte-
nido sin afectar la funcionalidad, con base a esto se desarrolld
la propuesta explotando no solamente el concepto de ciencia
a través de la identidad visual y el sistema grafico sino también
en el estilo sobrio, brutalista de disefio que busca represen-
tar la disrupcion como parte del concepto con el objetivo de
no afectar la comunicacién de la informacion y desarrollar un
plantilla de mailing que se conecta con la identidad grafica.

FREEBIE.

El diseiio como tal alimenta los ojos hambrientos de
cultura, la diversificacion de técnicas enriquece la
i i6n y creatividad de posibili El diseiio 3d
alejado del concepto de imagen digital, es la ilusion de
perfeccion y el redimir de Ia realidad, Una imagen gestada
en una pantalla y concebida pixel por pixcl. Desde cl
wireframe hasta los materiales y detalles mas pequefios, el
diseito 3d cumple la funcion de representar todo aquello

que deseamos observar, tocar, sentir y que solo podemos

imaginar, la representacion visual perfecta de productos,

murcas, servicios y sentires que se desarrollan y complacen
con el diseiio y animacion 3d.

apicaties en

// \\ ~
Wi D\ /
edicion no. 01

s
7 de febrero puertas a soluciones de ideas por medio de CGI (Computer

Quiid - 7pm

edicién no. 01

Bienvenido a la primera edicion de poligonos, una
plataforma dedicada al disefio y animacion 3d, que busca
impulsar y solucionar todas aquellas preguntas técnicas y
estéticas que se presentan hoy en Ia realidad el disefio 3d
en Guatemala, como una brecha nueva que abre las

generator ideas), que busca darse a conocer nuevo talento
y referencias internacionales al gremio creativo, y al
mercado nacional.

[Bpoligomos
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Postal

La pieza impresa de postal, forma parte de la primera fase del
plan de medios y de la promocidn del evento, esta piezas tie-
nen como funcién presentar el proyecto y brindar informacion
y datos de contacto.

El disefio de la postal contiene la misma ilustracion que el afi-
che de promocion del evento puesto que ambas piezas seran
colocadas en espacios clave para el grupo objetivo.

El disefio de dos columnas utilizado en la mayoria de piezas
es respetado en estas piezas, también se busca aprovechar la
paleta de color, seleccionando colores contrarios al afiche para
crear cuadros de texto y generar un marco rectangular para el
logotipo de poligonos.

oce

El disefio de la postal busca englobar el concepto visual del
proyecto a través de la composicidon de la pieza con el objeti-
vo de comunicar el proceso de construccion y crecimiento del
proyecto, nuevamente en esta pieza se busca visualizar el 3d
con una perspectiva alternativa como se describe en el concep-
to a través de la representacion de la renderizacion de imagen
como una analogia sobre Poligonos como proyecto en cons-
truccion o en desarrollo.
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Afiche: Evento de lanzamiento

La pieza del afiche informativo, forma parte del plan de medios
como un canal de comunicacion alternativo, con el objetivo de
reforzar el anuncio del evento de lanzamiento informando al
grupo objetivo a través de afiches colocados estratégicamente
en puntos de encuentro de los usuarios.

El disefio del afiche se ve caracterizado un uso de color e ilus-
traciéon sobria y neutra con el objetivo de [lamar la atencidn del
grupo objetivo.

Al utilizar nuevamente las ilustraciones de la fase expectativa,
se busca crear unidad grafica y relacién entre las piezas, La
ilustracion hace referencia al proceso de renderizacidon, con una
textura granulada y rectangulos, que representan la idea de un
frame que estd en proceso de renderizacion, de esta manera se
genera una analogia, de disefio en construccién, que hace sen-
tido con el texto que invita a formar parte de una comunidad de
disefio 3d en guatemala. La diagramacion se trabajoé en dos co-
lumnas utilizando cuadro de texto para guardar jerarquia en el
texto y darle importancia a los datos e informacion del evento.

(@ o . I

Estamos renderizando una
comunidad dedicada al 3d.

Lanzamiento del zine digtal no.i

1601 noches '7-1.Jm
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Merchandise

Las piezas de mercancia para el proyecto del zine digital tienen
como objetivo ser un producto coleccionable, que interese a
los usuarios utilizarlos, serles atractivos y sobre todo identifi-
carse con el proyecto. Estas piezas formaran parte del evento,
se desarrollard actividades para compartir este material. y pos-
teriormente se pondran en venta y se aprovechard para otras
actividades posteriores del zine.

oce

Bolsa: Esta pieza estd caracterizada por ser de material biode-
gradable y de color negro. El disefio se caracteriza por su sim-
plicidad se compone por el isotipo de poligonos, con el objeti-
vo de visualizar y percibir Unicamente los detalles de la esfera
bajo iluminacion y sombra.
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Afiche: El afiche de coleccién perteneciente a la primera edi-
cion del zine, estd compuesto por una ilustracion caracterizada
por la identidad grafica y la esfera perteneciente al logotipo de
poligonos, siendo este la primera edicidon, y presentacion ante
el grupo objetivo es necesario reforzar la identidad grafica a
través la mayoria de piezas y material promocional de proyecto.

228 .

oce

Para el disefio del afiche se tomd en cuenta el objetivo de in-
formar y introducir y publicitar el proyecto a través de una ilus-
tracion coleccionable que en globara y representard la nueva
perspectiva de disefio 3d la nueva “forma”, en la que se basa
Poligonos por lo que se desarrolld un disefo simple y sobrio
acompaiado de elementos graficos pertenecientes a la linea
grafica que mantienen la estética de disefo brutalista conec-
tando con la caracteristica de disrupcién del concepto.
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Pin: El disefio del pin al igual que el resto de las piezas de mer-
chandise busca reforzar la identidad grafica del proyecto, con
una percepcion institucional el disefo de la primera edicion es
una presentacion del concepto basico de una esfera y el volu-
men a través de la luz y sombra sobre el objeto.

oce

La pieza se trabajara con un soporte metalico y disefio de fo-
tograbado, con el objetivo de ofrecer al usuario una pieza de
coleccidn y no desechable.
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Propuesta final

14.2 PROPUESTA FINAL

A continuacion se presenta las propuesta finales y lla informacion técnica.
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Propuesta final

Diseno de sitio web

oce

Formato: Web 12 Columnas
Soporte: Digital
Tamano: 1600px de ancho

variacion en tamafos de alto.
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Propuesta final

Formato: JPG, GIF, MP4

Publicaciones de redes sociales Soporte: Digital

Tamano: 1200x1200px
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Propuesta final

oce

Formato: JPG, GIF, MP4
Soporte: Digital
Plataforma: Chimpmail
Tamarno: 1600px de ancho

variacion en tamafos de alto.
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Propuesta final

Formato: JPG
Imagen de redes sociales e o0x1200m

820x312px, 900x900px




Propuesta final

Presentacion de evento

oce

Formato: mp4
Soporte: Digital
Tamano: 1280x720px
duarcion: 30seg
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Propuesta final

Formato: Tabloide

Afiche publicitario de evento Soporte: Bond 120grms

Tamano: 11x17pulgadas

2 I -




Propuesta final

Postal publicitaria

oce

Formato: Media carta
Soporte: Bond 120grms
Tamafo: 5.5x8.5 pulgadas
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Propuesta final
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Bolsa (Totebag)

oce

material: tejido biodegradable
Aplicacién: Serigrafia
Tamafo: 12x14 pulgadas




Propuesta final

Postal publicitaria

oce

Formato: A2
Soporte: Bond 120grms
Tamafo: 18X24 pulgadas
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Propuesta final

Formato: Rectangular

Pin metalico Tipo: Fotograbado

Tamano: 3/4 x 3/4 de pulgada

L I




Gestidén de la implementacidén de disefo:

15.0 Produccion y
reproduccion

Proceso de entrega del disefio y planeacion de
reproduccion.

En esta etapa se coloca, la informacién y datos de produccion y
reproduccion de las piezas necesarias, con el objetivo de desa-
rrollar instrucciones y recomendaciones claras sobre la manipu-
lacidn de las piezas disefiadas.



Produccion y reproduccion

15.1 ESPECIFICACIONES TECNICAS

Para facilitar la reproduccion de las piezas se en listara cada
una de ellas individualmente, seguln correspondan sus aspectos
técnicos:

FASE |

Video publicaciones

Nombre del Archivo: O1.mp4, 02.mp4, y 03.mp4
Tamanio: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: MP4

Duracion: 10seg

Desarrollado en: Cinema 4d, y After effects CC 2016
No. de piezas: 3

Sitio web

Archivo: Prototipo Invision
Formato: 12 columnas

Desarrollado en: Illustrator CC 2016

FASE Il

Publicaciones

Nombre del Archivo: Ol.jpg - 05.jpg
Tamanio: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG

Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 5

Postal

Nombre del Archivo: Postal.pdf
Tamano: 5.5x8.5plg

Modo de Color: CMYK

Tipo de Archivo: PDF

Soporte: Opalina

Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 60
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Mailing

Nombre del Archivo: Ol.jpg - 05.jpg
Tamano: 1200x1800

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG

Plataforma: Chimpmail
Desarrollado en: Illustrator CC 2016
No. de piezas: 5

FASE Il

Publicaciones

Nombre del Archivo: 06.jpg - 10.GIF

Tamano: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG, GIF

Desarrollado en: lllustrator CC 2016 y After effects CC 2016
No. de piezas: 5

FASE IV

Publicaciones

Nombre del Archivo: 11.jpg, 14.jpg - 19.jpg
Tamano: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG

Desarrollado en: Illustrator CC 2016

No. de piezas: 7

Video publicaciones

Nombre del Archivo: 12.mp4 y 13.mp4
Tamano: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: MP4

Desarrollado en: After effects CC 2016
No. de piezas: 2
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Afiche evento

Nombre del Archivo: Afiche_evento.pdf
Tamano: 11x17plg

Modo de Color: CMYK

Tipo de Archivo: PDF

Soporte: Opalina

Desarrollado en: Illustrator CC 2016

No. de piezas: 30

FASE V

Publicaciones

Nombre del Archivo: 20.jpg - 22.jpg
Tamano: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG

Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 3

FASE VI

Video presentacion

Nombre del Archivo: Presentacion.mp4
Tamano: 1280x720px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: mp4

Desarrollado en: After effects CC 2016
No. de piezas: 1

Afiche

Nombre del Archivo: Afiche.pdf
Tamano: 18x24plg

Modo de Color: CMYK

Tipo de Archivo: PDF

Soporte: Opalina

Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 25

oce

Pin

Nombre del Archivo: DiseAo_pin.ai
Tamano: 3/4 x 3/4 de plg

Modo de Color: CMYK

Tipo de Archivo: Al

Soporte: Metal

Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 25

Bolsa

Nombre del Archivo: Arte_bolsa.ai
Tamano: 7x7 plg

Modo de Color: CMYK

Tipo de Archivo: Al

Soporte: Tejido biodegradable
Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 25

Publicaciones

Nombre del Archivo: 23.jpg
Tamano: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG

Desarrollado en: Illustrator CC 2016
No. de piezas: 1

Publicaciones

Nombre del Archivo: 24.jpg - 28.jpg
Tamano: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG

Desarrollado en: Illustrator CC 2016
No. de piezas: 6
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Formato: Tabloide
Soporte: Bond 120grms
Tamano: 11x17pulgadas

FECHA: 02 DE MAYO DE 2018
APROBADO
CLIENTE: POLIGONOS ZINE

PRODUCTO: AFICHE PUBLICITARIO DE EVENTO
MEDIDAS: 11 X 17pulgadas
MATERIALES:

. RO # /

NOMBRE DE ARCHIVO: AFICHE _EVENTO.PDF
SOFTWARE:AI, PDF. FIRMA Y SELLO:
TROQUEL: . 02 DE MAYO DE 2018
ACABADOS: FECHA:

BARNIZUV [_| Estampapo [ | rFoiL [ ] Numerapo [ |

Rolando Luther
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Formato: A2
Soporte: Bond 120grms
Tamano: 18x24pulgadas

Qpoitgonas

FECHA: 02 DE MAYO DE 2018
APROBADO
CLIENTE: POLIGONOS ZINE

PRODUCTO: AFICHE DE COLECCION
MEDIDAS: 18 X 24pulgadas
MATERIALES:

SE UTILIZO: r .- NUMERO DE PANTONE: /ﬂx Z

NOMBRE DE ARCHIVO: AFICHE. PDF
SOFTWARE:AI, PDF. FIRMA Y SELLO:

TROQUEL: . 02 DE MAYO DE 2018
ACABADOS: FECHA:

garvizuv [ ] estampapo [] Fo [] mumerapo []

H&mﬂ@m@ Luther
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material: tejido biodegradable
Aplicacion: Serigrafia
Tamafio bolsa: 12x14 pulgadas

FECHA: 02 DE MAYO DE 2018 OTRO:
CLENTE oL APROBADO
CLIENTE: POLIGONOS ZINE SERIGRAFIA,

PRODUCTO: BOLSA COLOR: BLANCO
MEDIDAS: BOLSA:12X14 - DISENO: 7X7pulgadas
MATERIALES:

' NUMERO DE PANTONE:
NOMBRE DE ARCHIVO: ARTE_BOLSA.AI é—
FIRMA Y SELLO:

SOFTWARE:AI
TROQUEL: « 02 DE MAYO DE 2018
ACABADOS: FECHA:

BARNIZUV [_] Estampapo [ ] rFo [ ] numerapo [

Rolando Luther

Iastrackén y anknachn 34
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Formato: Media carta
Soporte: Opalina
Tamano: 5.5x8.5pulgadas

FECHA: 02 DE MAYO DE 2018

ORDEN:#001
CLIENTE: POLIGONOS ZINE

PRODUCTO: POSTAL

MEDIDAS: 5.5X 8.5pulgadas

MATERIALES:

seunuze: B M

NOMBRE DE ARCHIVO: POSTAL.PDF
SOFTWARE:AI, PDF.
TROQUEL:

NUMERO DE PANTONE:

ACABADOS:

BARNiZUV [ | Estampapo [ ] ron [] Numerapo [

Rolando Luther

oce

APROBADO

FIRMA Y SELLO: 'J

FECHA: 02 DE MAYO DE 2018

247



oce

Produccion y reproduccion

Formato: Rectangular

Tipo: Fotograbado g g
Tamano: 3/4 x 3/4 de pulgada

FECHA: 02 DE MAYO DE 2018 OTRO:

oro 1 APROBADO
CLIENTE: POLIGONOS ZINE v

PRODUCTO: PIN METALICO FOTOGRABADO

MEDIDAS: 3/4 X 3/4 de pulgadas .

MATERIALES: SOPORTE: METAL
DORADO

SE UTILIZO: ' NUMERO DE PANTONE: ’/(! ’

NOMBRE DE ARCHIVO: DISERO_PIN.AI
SOFTWARE:AL FIRMA'Y SELLO:
TROQUEL: . 02 DEMAYO DE 2018
ACABADOS: FECHA:

BARNIZUV [ ] Estampapo [ ] Foi [ | Numerapo []

Rolando Luther

ustracién y animacion 3a
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15.2 CARTA PARA CENTRO DE IMPRESION O IMPRENTA

A quien interese:

Informe Técnico

Guatemala 09 de Mayo de 2018

El motivo de la presente es para explicar las especificaciones técnicas de las piezas que
pertenecen a Poligonos zine. Se realizé la estrategia y plan lanzamiento de diferentes
piezas con el motivo de presentar ante el gremio el proyecto y el lanzamiento de la
primera edicidn del zine. En el siguiente informe se detallan las especificaciones para el
manejo, reproduccion en implementacion de las piezas que conforman el proyecto. Estas
se dividen en 6 fases y van acompafnada de un CD con los documentos que se detallan a

continuacion:

FASE |

Video publicaciones

Nombre del Archivo: 01.mp4, 02.mp4, y
03.mp4

Tamanfo: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: MP4

Duracion: 10seg

Desarrollado en: Cinema 4d, y After effects
CC 2016

No. de piezas: 3

Sitio web

Archivo: Prototipo Invision
Formato: 12 columnas

Desarrollado en: lllustrator CC 2016

FASE Il

Publicaciones

Nombre del Archivo: Ol.jpg - 05.jpg
Tamanfo: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG

Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 5

Postal

Nombre del Archivo: Postal.pdf
Tamaro: 5.5x8.5plg

Modo de Color: CMYK

Tipo de Archivo: PDF

Soporte: Opalina

Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 80

Mailing

Nombre del Archivo: Oljpg - 05.jpg
Tamafo: 1200x1800

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG

Plataforma: Chimpmail

Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 5

FASE Il

Publicaciones

Nombre del Archivo: 06.jpg - 10.GIF
Tamanfo: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG, GIF
Desarrollado en: Illustrator CC 2016 y After
effects CC 2016

No. de piezas: 5

FASE IV

Publicaciones

Nombre del Archivo: 11.jpg, 14.jpg - 19.jpg
Tamafo: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG

Desarrollado en: lllustrator CC 2016

No. de piezas: 7

Video publicaciones

Nombre del Archivo: 12.mp4 y 13.mp4
Tamanfo: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: MP4

Desarrollado en: After effects CC 2016
No. de piezas: 2

Afiche evento

Nombre del Archivo: Afiche_evento.pdf
Tamano: 11x17plg

Modo de Color: CMYK

Tipo de Archivo: PDF

Soporte: Opalina

Desarrollado en: lllustrator CC 2016

No. de piezas: 30

FASE V

Publicaciones

Nombre del Archivo: 20.jpg - 22.jpg
Tamafo: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG

Desarrollado en: Illustrator CC 2016
No. de piezas: 3

FASE VI

Video presentacion

Nombre del Archivo: Presentacion.mp4
Tamano: 1280x720px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: mp4

Desarrollado en: After effects CC 2016
No. de piezas: 1

Afiche

Nombre del Archivo: Afiche.pdf
Tamano: 18x24plg

Modo de Color: CMYK

Tipo de Archivo: PDF

Soporte: Opalina

Desarrollado en: Illustrator CC 2016
No. de piezas: 15

Pin

Nombre del Archivo: Disefio_pin.ai
Tamano: 3/4 x 3/4 de plg

Modo de Color: CMYK

Tipo de Archivo: Al

Soporte: Metal

Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 15

Bolsa

Nombre del Archivo: Arte_bolsa.ai
Tamafo: 7x7 plg

Modo de Color: CMYK

Tipo de Archivo: Al

Soporte: Tejido biodegradable
Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 15

Publicaciones

Nombre del Archivo: 23.jpg
Tamafo: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG

Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 1

Publicaciones

Nombre del Archivo: 24.jpg - 28.jpg
Tamano: 1200x1200px

Modo de Color: RGB

Tipo de Archivo: JPG

Desarrollado en: lllustrator CC 2016
No. de piezas: 6

Sin otro particular, estoy a las érdenes por cualquier comentario o duda sobre los artes.

Un cordial saludo,

Atentamente.

Rolando Luther

Teléfono: 5645-2254

Correo: hello@rolandoluther.com
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15.3 INFORME TECNICO DE LOS ARCHIVOS
FINALES

A continuacion se presenta el informe dirigido al administrador
de Poligonos, quien tendria a su cargo todo el desarrollo y las
piezas disefadas en la fase estratégica de comunicaciéon vy el
lanzamiento del proyecto Poligonos, con el objeto de compren-
der la distribucién de los archivos, asi mismo evidenciar que se
encuentre los archivos en el CD los cuales se encuentran seg-
mentados de la siguiente manera:

Material Digital

- Sitio web (link de prototipo).

- Publicaciones de redes sociales
- Imagenes de perfil

- Mailing

- Animacion de logotipo

- Presentacion

Material Impreso
- Afiche de evento
- Postal
Merchandise

- Afiche

- Pin

- Bolsa
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15.4 PRESUPUESTO DE REPRODUCCION

Para el desarrollo de la producciéon y reproduccion del material
disefado para el proyecto se tomod en cuenta las especificacio-
nes de disefo y técnicas de cada pieza, y se elabord por pie-
za una tabla de descripcion. ademas de una breve descripcion
de desarrollo y proceso para la elaboracion de la pieza, como
también se adjunta por pieza una tabla de cotizaciones para la
reproduccion de las piezas y la produccidon del sitio web. a con-
tinuacion se presenta cada uno de los datos desarrollado por
pieza. (Ver Anexo 16 documentos de cotizaciones).

oce

Servicios cotizados

Godaddy.com
Direccion web: https://www.godaddy.com Telefono: 24/7 (480) 505-
8877

landl.com
Direccion web: https:/www.landl.com/ Telefono: 24/7 1-866-991-2631

Cromoprint

Direccion: 45 Calle 19-40 zona 12 Local 120 CC Gran Portal Petapa,
Ciudad de Guatemala Telefono: 2460 3018 / Correo Electronico: ssan-
tamaria@cromoprint.com

Vision Digital

2a calle 17-88 zona 15 VHII, CC. Pacific Vista Hermosa, Ciudad de Gua-
temala

Telefono: 2320 3000 / Correo Electronico: visiondigitalll@gmail.com

Plus Print
Ciudad de Guatemala
Telefono: 4288 - 6790 / Correo Electronico: infoplusprint@gmail.com

Grupo Premia
15 avenida. 8-60, zona 13. Ciudad de Guatemala
Telefono: 2201-0500 / Correo Electronico: zonal3@grupopremia.com
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Sitio Web

Para la producciodn, del sitio web, se realizd las siguientes espe-

cificaciones técnicas, y la reproduccion de la pieza.

Pieza Sitio web
Archivo -

No # 1
Formato Personalizado
Medida 1600x"" px
Soporte Digital

Programa o Dominio

Poligonos-zine.com

Resolucion

72dpi

Audio/animacion

no
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Se desarrolld cotizaciones generales sobre el dominio y hosting
en los sitios colocados en la tabla de cotizacién. Con base a
la informacién obtenida se recabo informacion de paquetes y
ofertas para la compra de dominio en ambos sitio y se coloco el
precio general de cada uno que puede variar segun se adquiera
el paguete deseado.

Descripcion Lugar | Precio
Dominio vy host Godaddy.com | $9.99 mensual
Dominio vy host land.con $8.90 mensual




Produccion y reproduccion

Publicaciones de expectativa

Pieza Publicaciones
Archivo ON.mpd, 02.mpd v 03 mpd
MNo # 3
Formato Video
Medida 1200x1200px
Plataforma Facebook

Se cotizd en Facebook el costo de para publicitar los las publi-
caciones en el formato de video, de esta manera se puede ob-
servar en la cotizacion, las caracteristicas y detalles de alcance

por publicacién individual en la cotizacion.

Descripcidn
Video publicacion

Facebook $35.00c/u

oce

Afiche de evento

Pieza | Publicaciones
Archivo Afiche_evento pdf

MNo # 20
Formato Tabloide
Medida 1Mx17 pulgadas
Soporte Opalina

Se cotizd en Facebook el costo de para publicitar los las pu-
blicaciones en el formato de video, de esta manera se puede
observar en la cotizacidn, las caracteristicas y detalles de al-
cance por publicacion individual en la cotizaciéon.(Ver Anexo
#14, cotizacion de Facebook).

Descripcién
Afiche Visidn digital Q24.00c¢/u
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Afiche

Para la produccion, del afiche, se realizd las siguientes especifi-
caciones técnicas, y la reproduccion de la pieza.

Pieza { Afiche
Archivo Afiche. pdf

No # 25
Formato A2
Medida 26 x 33pulgadas
Soporte Bond
Calibre 70grms

Sistema De impresion Impresion digital

Tiro y Retiro n/h
Acabados n/h
Otro n/h

De acuerdo a la cotizacién desarrollada para el afiche se pre-
pard una tabla que especifica los precios por unidad segun el
proveedor, se especificd el tamafo y el material a utilizar.

Descripcién \ Lugar | Precio
Afiche A2 CromoPrint Q 45.00c/u
Afiche A2 Visién Digital Q42.14c/u
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Postal

Para la produccion, de la postal, se realizd las siguientes especi-
ficaciones técnicas, y la reproduccion de la pieza.

Pieza ‘ Postal
Archivo Postal.pdf

No # 75
Formato Media carta
Medida 5.5 x 8.5pulgadas
Soporte Opalina
Calibre 20grms

Sistema De impresion Impresion digital

Tiro y Retiro n/a
Acabados n/h
Otro n/h

de acuerdo a la cotizacién desarrollada para la postal se pre-
pard una tabla que especifica los precios por unidad segun el
proveedor, se especificd el tamafno y el material a utilizar.

Descripcién | Lugar Precio
Postales ‘ CromoPrint Q10.00c/u
Postales Visién Digital Q15.00¢/u
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Pin

Para la produccion, del pin, se realizd las siguientes especifica-
ciones técnicas, y la reproduccion de la pieza.

Pieza | Publicaciones
Archivo Diseno_pin.ai
No # 1
Material Tipo fotograbable
Medida 34 ¥ % de pulgada
Soporte Metal

Para la reproduccion del pin, se realizd la siguiente cotizacion
de pin metalico de estilo fotograbado, precio unitario.

Descripcién
Pin metalico
fotograbado

Grupo Premia Q31.00c/u

oce

Bolsa

Para la produccion de la bolsa, se realizd las siguientes especi-
ficaciones técnicas, y la reproduccion de la pieza.

Pieza ‘ Publicaciones
Archivo Arte_bolsa.ai

No # 1
Matenal Serigrafia
Medida 7x7pulgadas
Soporte Tejido biodegradable

Para la reproduccion de la bolsa, se realizd la siguiente cotiza-
cion de bolsas biodegradables y desarrollo de serigrafia para el
disefio, precio unitario.

Descripcidn
Bolsa Biodegradable
Serigrafia

Plus print Q45.00c¢/u
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15.5 PRESUPUESTO DE REPRODUCCION

Se desarrollo el presupuesto de disefio con base a los requerimientos y tareas elaboradas que parten desde disefio estrategia y so-
luciones creativas, la investigacion y desarrollo de concepto se ven colocadas dentro del presupuesto como trabajo tedrico de dise-
no, la elaboracién de piezas se desglosa en elementos graficos e ilustraciones como propuestas, luego dentro de la tabla se puede
observar el cargo individual por pieza desarrollada.

'r:\:ioézgg Pieza Precio Subtotal

1 Sitio web Q.64.00 Q.64.00
3 Pauta Videos de expectativa Q.245.00 Q.735.00
60 Postales Q.10.00 Q.600.00
30 Afiches de evento Q.24.00 Q.720.00
15 Afiche de edicion uno Q.42.00 Q.630.00
15 Pines metalicos Q.31.00 Q.465.00
15 Bolsas biodegradables (totebag) Q.45.00 Q.675.00

Total: Q.3889.00
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15.6 PRESUPUESTO DE DISENO
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Se desarrollo el presupuesto de disefo con base a los requerimientos y tareas elaboradas que parten desde el disefo de identidad
grafica, estas se ven colocadas dentro del presupuesto el cual esta desarrollado con base a el tarifariode la Camara de DisefAadores
en Comunicacion Visual con un Cliente tipo C. Se enlista y se desglosa por niumero de pieza, luego dentro de la tabla se puede ob-

servar el cargo individual por pieza desarrollada.

No. de

piezas Pieza Precio Subtotal Total

1 Identidad visual Q.3000.00 Q.3000.00 Q.3000.00
2 llustraciones Q.1600.00 Q.3200.00 Q.6200.00
1 Disefio de sitio web Q.3800.00 Q.3800.00 Q.10,000.00
23 Publicaciones de redes sociales estaticas Q.240.00 Q.5520.00 Q.15,520.00
5 Publicaciones de redes sociales animadas Q.400.00 Q.2000.00 Q.17,520.00
Disefio afiches de evento Q.350.00 Q.350.00 Q.17,870.00

1 Disefio de postal Q.260.00 Q.630.00 Q.18,500.00
1 Disefio de animacion de logo Q.800.00 Q.800.00 Q.19,300.00
1 Disefio de animacién de presentacion Q.1200.00 Q.1200.00 Q.20,500.00
5 Disefio de Mailing Q.400.00 Q.2000.00 Q.22,500.00
1 Disefio Pines metalicos Q.260.00 Q.260.00 Q.22,760.00
1 Disefio bolsas biodegradables (totebag) Q.240.00 Q.240.00 Q.23,000.00

Total sin IVA:

Total:

Q.23,000.00
Q. 25,760.00

257



Gestidén de la implementacidén de disefo:

16.0 Conclusiones y
recomenddaciones

Cierre del proyecto y valoracion de resultados.

En esta fase se presentan las conclusiones del proyecto, las ideas
finales y la solucién que responde a los objetivos planteados y el
proceso elaborado a lo largo del proyecto. Las recomendaciones
son experiencias alternativas que surgen de la investigacion y
recopilacion de contenido para reforzar y el proceso y los obje-
tivos planteados.
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Conclusiones

Se desarrolld una propuesta de imagen grafica con base
a los resultados del estudio de grupo objetivo y la inves-
tigacion de marco tedrico, disefiando una identidad visual
flexible y adaptable a diferentes formatos como también se
genero un codigo elementos graficos que refuerza la iden-
tidad y el concepto detrds de Poligonos a través formas,
gradientes y una jerarquia contrastante de tipografias.

Se diseod el sitio web tomando en cuenta los objetivos de
la pieza, y el marco tedrico de disefio web, en el que se evi-
dencid el desarrollo de una estructura simple y una reticula
basada en columnas de manera que el usuario pueda ob-
servar el contenido y siguiendo una guia visual tradicional
caracterizada por la estética y los contrastes.

Se cred una propuesta de material informativo para redes
sociales con el objetivo de presentar y lanzar el proyecto
por medio del evento de la primera edicion, esto se logrd
a través de una estrategia de contenido en redes sociales
y medios alternativos basada en las necesidades del grupo
objetivo vy la investigacion de marco tedrico de marketing
en el desarrollo de un vinculo con el usuario, la atraccion a
técnica y estética del disefio 3d.
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Recomendaciones

Al desarrollar un proyecto de emprendimiento se reco-
mienda investigar y estudiar que representa emprender
mas alla de lo tedrico, es necesario cuestionar y explorar
las posibilidades, entender la problematica y sentir pasion
por el proyecto, para esto es necesario asistir a talleres,
charlas, cursos sobre emprendimiento y sobre el tema que
se desea trabajar para poder contextualizar el proyecto de
manera acertada.

Al trabajar la identidad grafica de una plataforma de dise-
Ao es importante tomar analizar y encontrar maneras estra-
tégicas de hacer visible la grafica sin afectar el contenido
publicado, de manera que al bocetar y preparar la codi-
ficacidn del mensaje se genere conciencia acerca de los
elementos graficos, el color la tipografia y la diagramacidon
para emplearlos de una manera astuta.

Es importante que al desarrollar propuestas para un pro-
yecto de disefo 3d, se debe observar referencias en deta-
lles técnicos y no solamente estéticos, la inspiracion y re-
ferencia de softwares y hardwares, estudiar y entender el
lenguaje técnico y los vinculos de disefio general al disefio
3d. Ademas de incluir en el marco teorico la funcion y pre-
paracion de 3d, se puede tomar en cuenta en conceptuali-
zacion y codificacidn de mensaje para diseflar una comuni-
cacioén acertada y vinculada al grupo objetivo.
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18.0 Anexos

Modelos utilizados para recolectar informacion y/o pro-
cesos complementarios relacionados al proyecto.

Dentro los anexos, se colocaron los diferentes instrumentos de-
sarrollados para recopilar la informacion colocada dentro del
marco de referencia, el marco tedrico de disefo, y el reconoci-
miento de grupo objetivo.
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BRIEF - RECONOCIMIENTO DE CLIENTE

BRIEF

Fecha: 16 de enero de 2018

Cliente: Poligonos zine

Nombre de Proyecto: Poligonos zine

Antecedentes

El proyecto se encuentra en proceso de gestacién por lo que no cuenta con

antecedentes, sin embargo cuentan con logotipo y variaciones para el uso
adecuado del mismo.

Historia de la marca

Este proyecto fue propuesto por Rolando Luther quien es un estudiante de disefio
grafico que actualmente labora como freelance en Ilustracién y animacién 3d. Se
caracteriza por la continua experimentacién y pasién por el disefo grafico. Una
de las razones personales que lo llevd a desarrollar este proyecto fue su propia
experiencia al aprender disefo 3d, puesto que él aprendidé observando tutoriales,
practicando constantemente y buscando referencias.

Objetivos del negocio

Crear un espacio dedicado al disefio / animacién 3d en Guatemala, a través de
contenido que enriquezca los conocimientos, referencias, propuestas, preguntas,
y soluciones sobre el tema.

Que se necesita

Planificar y disefiar el espacio digital para el contenido y la gestién del
proyecto poligonos, desarrollar canales de comunicacién y presentar el proyecto
ante el grupo objetivo de manera que se pueda informar y familiarizarse con el
proyecto

Objetivos del proyecto

Presentar y desarrollar una plataforma para exponer el disefio 3d. Comunicar e
interactuar con los usuarios a través de los canales de comunicacién y eventos
presenciales.

Grupo objetivo
Disefiadores graficos, estudiantes, directores de arte o agencias/estudios que
desean aprender, trabajar y colaborar con el gremio del disefio 3d en Guatemala.

Piezas a desarrollar
Sitio web, Redes sociales, piezas promocionales.

Presupuesto
El proyecto de inicio cuenta con un presupuesto base de Q3000.°°, para la
curacién y publicidad tanto del evento como de la primera edicién.

Recursos
Apoyo de estudios y disefadores: Mosh,tv, Amorfo, Maria José Calderdn y Rick
rush.

Que se desea obtener del proyecto
Crear y posicionar el espacio, desarrollar una una comunidad de profesionales y
estudiantes de disefio 3d.
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INSTRUMENTO

GUIA DE OBSERVACION - OBJETOS DE ESTUDIO
COMPETENCIA - CASO ANALOGO

Identidad grafica

GUIA DE OBSERVACION

Tipo de pieza

Logotipo [Isotipo [ logotipo [ Imagotipo [ Isologotipo |
| |

¢El logotipo cuenta con
variaciones?

élLas variaciones mantienen
caracteristicas basicas?

éSe utilizaron
tipografias como parte
de la identidad grafica?

éSe puede identificar
una paleta de color
dentro de la identidad?

(Al observar el contenido se puede ver
la Integracién de la identidad grafica?

iSe percibe consistencia alrededor de todos los elementos de la
identidad?

‘ iLos elementos graficos se relacionan con la identidad en general?

Sitio web
Tipo de Una pagina Multiples paginas
pagina
Categoria Portal Personal Corporativa
éSe puede observar un orden o diagramacion en el sitio web general?

¢Existe un uso estratégico de reticulas y espacios en blanco?

éSe utiliza adecuadamente el tamafio de tipografias en el contenido?

{EXxiste una jerarquia en los cuerpos de texto y el contenido?

iSe puede observar dentro de la pagina el flujo de contenido?

iOfrece respuestas a las acciones?

¢Cuenta con un menu, o sistema de navegacion?

¢{Existe iconografia para apoyar el material y orientar al usuario?

Contenido

¢Existe una integracién dentro del contenido y la identidad grafica?

¢El usuario puede interactuar con el contenido?

¢Hay diferentes layouts dentro de los articulos para cada tema?

{EXisten recursos para presentar archivos multimedia, videos e imagenes?

iSe puede compartir la informacién a otras plataformas?

¢Existe material en redes sociales para presentar los articulos?

¢Hay material alternativo en las redes sociales fuera del sitio web?

268 .|
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RESULTADOS - GUIA DE OBSERVACION

GUIA DE OBSERVACION - REVISTA BASICA
COMPETENCIA
Identidad grafica

Logotipo [ Isotipo logotipo Imagotipo | Isologotipo |
Tipo de pieza |

¢El logotipo cuenta con Cuenta con dos variaciones
variaciones?

éLas variaciones mantienen Ambas utilizan la misma tipografia.
caracteristicas basicas?

éSe utilizaron Geomanist Font family.
tipografias como parte
de la identidad grafica?

{Se puede identificar
(T 1
dentro de la identidad?

(Al observar el contenido se puede ver
la Integracién de la identidad grafica?

éSe percibe consistencia alrededor de todos los elementos de la

identidad?
‘ éiLos elementos gréficos se relacionan con la identidad en general? g
Sitio web

Tipo de Una pagina Multiples paginas

agina
Categoria Personal Corporativa
{Se puede observar un orden o diagramacion en el sitio web general?

(Existe un uso estratégico de reticulas y espacios en blanco?

éSe utiliza adecuadamente el tamaio de tipografias en el contenido?
{Existe una jerarquia en los cuerpos de texto y el contenido?

éSe puede observar dentro de la pagina el flujo de contenido?
¢Ofrece respuestas a las acciones?

éCuenta con un menu, o sistema de navegacion?

¢{Existe iconografia para apoyar el material y orientar al usuario?

Contenido

{Existe una integracion dentro del contenido vy la identidad grafica?

¢El usuario puede interactuar con el contenido?

{Hay diferentes layouts dentro de los articulos para cada tema?

{EXxisten recursos para presentar archivos multimedia, videos e imagenes?
{Se puede compartir la informacion a otras plataformas?

{Existe material en redes sociales para presentar los articulos?

¢Hay material alternativo en las redes sociales fuera del sitio web?




Anexos

INSTRUMENTO - SUJETO #1 DE TEMA

Sujeto de tema - Emprendimiento - Némada
¢ Que Aporta el al proyecto?

Conocimiento y experiencia en emprendimiento, logistica, manejo de contenido digital, y
plan financiero.

¢Para que me sirve?

Para conocer la experiencia de un proyecto de emprendimiento que se dedica a grandes
rasgos a generar contenido digital, como también, el desarrollo y planificacion de
emprendimiento a través de un proyecto que busca informar y comunicar en un formato
digital.

1. Previo a la creaciéon de Némada como tal, ;,como nace y que problematica vino a solventar el
proyecto en general?.

2. ;Cémo se construy6 la ideologia y los objetivos de némada?,. ;Alguno de los siguientes
puntos fue clave para la construccion del proyecto?, por ejemplo en el desarrollo de mision,
vision, FODA, Etc.

3. En el desarrollo y creacion de Némada, ¢que medidas o herramientas se utilizaron para
construccion soélida y desarrollo integral del proyecto?, por ejemplo estrategias, planes
administrativos y plan de desarrollo.

4. ¢Que dificultades se encontraron durante el proceso de construccién de Némada, En
aspectos de logistica, estrategia, y financiamiento?.

5. Al planificar el proyecto se utilizo alguna estrategia para aprovechar o incrementar los
recursos existentes?, por ejemplo recursos humanos, financieros, produccion, contenido,
entre otros

6. Una vez establecido el proyecto, ;cudl fue el siguiente paso para que Némada cobrara
vida?,¢ Se desarroll6 alguna estrategia o proceso para iniciar con el proyecto?.

7. ¢Se desarroll6 alguna herramienta como diagrama de flujo o diagrama de proceso para
organizar y asignar las responsabilidades dentro del equipo de Némada?

8. (Se disefid alguna plan de presentacion publicitario o actividad para el lanzamiento de
Némada?, de ser asi, (Qué aspectos se tomaron en cuenta con respecto al grupo objetivo y
el contenido del proyecto?.

9. Posterior al lanzamiento de Nomada ¢ se encontrd alguna dificultad o fallo en el procesos de
trabajo?, por ejemplo el desarrollo de noticias o ensayos, seleccion de contenido, disefio.

10. Desde 2014 al presente afio, ;Como ha cambiado la administracién de Némada?, Por
ejemplo: aspectos de produccién, financieros, logistica, etc.
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RESULTADOS - SUJETO #1 DE TEMA

Previd a la creacién de Némada como tal, écomo nace y qué
problematica vino a solventar el proyecto en general?.

Nomada intenta resolver dos puntos, uno es producir periodis-
mo con independencia pero sobre todo hacerlo con unas for-
mas para que fuera atractivo para una poblacién joven y mas
diversa que la que tradicionalmente se interesa por asuntos po-
liticos.

éComo se construyé la ideologia y los objetivos de ndmada?,.
éAlguno de los siguientes puntos fue clave para la construc-
cion del proyecto?, por ejemplo en el desarrollo de misidn,
vision, FODA, Etc.

No tuvimos ningun FODA ni mas gue nueve puntos, que son
los principios con los que se fundd ndmada, después gracias a
una cultivacién empresarial alterna fue que hicimos la misién y
la visidon y esas las puedes encontrar con Andrea y en la pagina
de Némada.

En el desarrollo y creacién de Némada, éque medidas o he-
rramientas se utilizaron para construccion sélida y desarrollo
integral del proyecto?, por ejemplo estrategias, planes admi-
nistrativos y plan de desarrollo.

Hubo mucha discusion horizontal para el producto periodisti-
co, la pagina periodistica y la fuimos desarrollando con base a
cobertura de crisis, porque a los seis meses de lanzamiento de
ndmada surgidé la linea y el movimiento ciudadano y lo fuimos
construyendo este tipo de periodismo a partir de mucha discu-
sidn entre periodistas, disefladores y community managetr.
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éQué dificultades se encontraron durante el proceso de cons-
truccién de Némada, En aspectos de logistica, estrategia, y
financiamiento?.

Lo mas dificil siempre es el financiamiento y yo empecé a bus-
car una deuda y al principio los bancos nacionales no me la
querian dar por las publicaciones que habia hecho como pe-
riodista antes, y me dio crédito un banco espanol que se lla-
ma interbanco y mientras lograba eso vendi acciones de noé-
mada a veinte ciudadanos y ciudadanas muy respetables con
el prestigio y que creen en el periodismo y en la transparencia
y empezamos a hacer pequefos proyectos para cooperacion,
fundaciones y ONGs .

Al planificar el proyecto se utilizé alguna estrategia para apro-
vechar o incrementar los recursos existentes?, por ejemplo
recursos humanos, financieros, produccién, contenido, entre
otros

Si, la estrategia era que todos haciamos de todo o bueno mu-
chos haciamos muchas cosas, como todos los startups y pro-
yectos que inician.

Una vez establecido el proyecto, écual fue el siguiente paso
para que Nomada cobrara vida?,éSe desarrollé alguna estra-
tegia o proceso para iniciar con el proyecto?.

Si, hicimos una campafia de expectativa practicamente de
nueve meses en twitter e hicimos una investigacion previa, en
enero empecé a construir el proyecto, en abril anuncia el lan-
zamiento, fueron menos meses, fueron como cinco meses en
expectativa en twitter y todos los dias ibamos twitteando con
humor y rigurosidad y publicamos en agosto.
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éSe desarrollé alguna herramienta como diagrama de flujo o
diagrama de proceso para organizar y asignar las responsabi-
lidades dentro del equipo de Ndmada?

No recuerdo que haya habido un flujo al inicio y lo que hicimos
fue dividir en secciones y yo creo que si se consulta quienes
somos, alli esta el equipo.

éSe diseidé alguna plan de presentaciéon publicitario o activi-
dad para el lanzamiento de Némada?, de ser asi, éQué aspec-
tos se tomaron en cuenta con respecto al grupo objetivo y el
contenido del proyecto?.

Solo se hizo una fiesta y llegaron mas periodistas integrantes
del equipo que lectores, pero eso no nos desanimo.

Posterior al lanzamiento de Némada ése encontré alguna di-
ficultad o fallo en el procesos de trabajo?, por ejemplo el de-
sarrollo de noticias o ensayos, seleccién de contenido, disefio.

Mas que fallas lo que hicimos fue evoluciones, si empezamos
solo con texto luego evolucionamos a video, luego a motion
graphics, luego a eventos publicos, fiestas a mayor comunica-
cion con nuestra comunidad de usuarios, ha sido una mayor
adaptacion a las necesidades de los usuarios.

Actualmente, éComo funciona y qué herramientas o planifi-
cacion utilizan para organizar y desarrollar el contenido de
Némada?.

Uno de los cambios que hemos hecho, fue combinar reportajes
de profundidad con articulos para explicar la coyuntura, esto lo
empezamos a hacer a mediados de enero del 2018 y creemos
gue a los lectores les esta gustando.
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INSTRUMENTO - SUJETO #2 DE TEMA

Sujeto de Tema - 3d: Maria José Calderén

¢ Que Aporta el al proyecto?

Experiencia en disefio 3d y opinion sobre el area de 3d especificamente en Guatemala,
conocimiento de materiales, herramientas y necesidades para el aprendizaje y disefio 3d.

¢Para que me sirve?

Para conocer la experiencia de aprendizaje y desarrollo de proyectos de un disefiador 3d de
Guatemala, tomar en cuenta el punto de vista y la opinion sobre las necesidades y el punto
actual en el que se encuentra el disefio 3d en Guatemala.

1.¢Que te llamo la atencion de disefio 3d, y cémo describirias su valor?.

2.;,Coémo decidiste y que acciones tomaste para aprender a disefiar en 3d?

3.;,Qué recursos consideras que te ayudaron a aprender 3d?

5.¢En tu experiencia actual consideras que el apoyo de otros disefiadores experimentados
en disefio 3d, habrian sido un apoyo importante para aprender y mejorar a nivel técnico y

estético?

6.,De Acuerdo a tu experiencia actual, consideras util aprender a profundidad los aspectos
técnicos de cada software de disefio 3d, en articulos sobre disefio 3d basico

¢considerarias Util contar con material desde los aspectos mas basicos a hasta elementos
complejos y avanzados?

7. ¢En la actualidad cual es tu proceso detallado para llevar a cabo un proyecto de 3d, ya
sea personal o pagado?

8. En tu experiencia profesional, como catalogarias el disefio y animacion 3d actualmente
a nivel global?.

9. ¢ Como observas la calidad de disefio 3d en Guatemala,comparada con otros
disefiadores internacionales?

10. ¢Consideras que en guatemala El disefio 3d es reconocido como técnica y herramienta,
por el gremio y el mercado?

11. ¢Qué crees que hace falta para hacer crecer el gremio de disefio 3d en Guatemala?
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éQue te llamo la atencion de diseiio 3d, y cdémo describirias
su valor?.

Lo que me llamo la atencion es todo lo que se puede alcanzar
y lo que se puede llegar a crear en el disefo 3d, si quisieras
desarrollar piezas para clientes de manera digital, pruebas de
escena, modelos y dummies, aspectos que no se pueden llevar
a cabo en la vida real a corto plazo. También es importante el
realismo y el nivel de detalle que se puede llegar a tener en una
pieza, por ejemplo con el estudio de Six n Five, que su trabajo
en muchas ocasiones puede llegar a ser confundido con fo-
tografia cuando en realidad es CGl, esta herramienta permite
poder desarrollar piezas muy fantasiosas con acabado realista
gue no se podria llegar hacer en fotografia.

éComo decidiste y que acciones tomaste para aprender a di-
sefar en 3d?

Fue por casualidad, al ver referencias y conocer de personas
gue desarrollaban proyectos digitales de buena calidad y muy
bien curados. me sentia frustrada ver buenos proyectos de ilus-
tracion, A mi siempre me ha gustado el disefio de interiores, y
fue gracias behance y la informacién que proporciona encontré
ilustradores 3d, y los softwares que utilizaban para disefiar en
3d, me llamd mucho la atencidn el trabajo de Peter Tarka, la va-
riedad de texturas y formas que tenian sus proyectos y la esté-
tica gue manejaba. Fue asi como empecé a investigar sobre los
softwares y otros referentes de 3d. y me interesé por el proceso
de disefio, lei ciertos libros para entender cdmo se trabajaba el
3d y descargue cinema 4d para reconocer el software, las he-
rramientas, y la interfaz.
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¢Qué recursos consideras que te ayudaron a aprender 3d?

Internet, blogs, tutoriales y libros. Algo importante fueron las
revistas de disefo, sirven como inspiracion, disefio de interio-
res, el poder observar piezas de fotografias para luego en 3d
partir de esas composicion texturas e iluminacién. De los re-
cursos mas importantes podria mencionar Greyscalegorilla,
existen muchos tutoriales basicos que explican todas las he-
rramientas desde cero. También domestika, es muy bueno yo
aprendi mucho del material que tienen tambien compre varios
recursos y librerias, que me ensefaron a editar y entender cier-
tas funciones de cinema 4d.

¢En tu experiencia actual consideras que el apoyo de otros
disenadores experimentados en disefio 3d, habrian sido un
apoyo importante para aprender y mejorar a nivel técnico y
estético?

No, no hay en Guatemala, que te permita conocer y aprender
de una manera muy profesional no. El curso de disefio 3d en la
carrera de disefio grafico de la url, es bueno pero muy basico.
Yo empecé a aprender 3d en el interciclo previd al ultimo ciclo
de 4to afo. Cuando lo curse di cuenta que muchas cosas ya las
sabia, y el programa que se utilizd para el curso fue 3dmax sin
embargo yo use cinema y me di cuenta despues que no apren-
di mucho. Ahora yo creo que a mis compaferos que no sabian
nada de 3d supongo que si les ayudo al menos a entender vy
conocer la idea base.

Yo me di cuenta que nadie de mi promocion le llamo la aten-
cion, solo una compafera que para el disefio de su portafolio,e
pidié ayuda para hacer algo en 3d pero de ahi nadie. Y creo que
el problema es que las personas ven el curso y el programa muy
dificil y se rinden con facilidad.
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éDe Acuerdo a tu experiencia actual, consideras util aprender
a profundidad los aspectos técnicos de cada software de di-
seflo 3d, en articulos sobre diseio 3d basico?

Si creo que eso habria sido muy bueno, yo cuando curse el cur-
so de 3d en la carrera Juan Manuel me ayudd, él no se dedica a
3d de lleno pero sabe utilizar el programa y creo que talvez si
hubieran catedraticos expertos, seria mucha mas informaciény
conocimiento el que podrian compartirnos. Yo pregunté y pedi
ayuda por instagram a disefAadores extranjeros, y todos com-
partian la misma historia, aprendieron por su propia cuenta y
experiencia. Y me brindaron consejos para hacer lo mismo, De
igual manera en Guatemala no encontré a nadie.

Creo que si estd la oportunidad de aprender mas si, hay que
aprovecharlo, porque cada software tiene diferentes caracteris-
ticas y en la mayoria de casos van a ver funciones que uno tie-
ne y el otro y viceversa. Yo opino que si seria de mucha ayuda
aprender saber al menos sobre 3 softwares.

éconsiderarias util contar con material desde los aspectos
mads bdsicos a hasta elementos complejos y avanzados?

Si, creo que seria de mucha ayuda tener material informativo
de cosas basicas que pueden ser complejas si se explican bien
puede ser facil de aprender he visto material informativo de
vray por ejemplo con textos extensos y eningles, y creo que de
por si en Guatemala muy poca gente maneja un buen inglés y
este tipo de textos tiene un lenguaje muy técnico y creo que asi
es mas dificil entenderlo si no sabes el idioma. Y estaria com-
plicado aprender, si creo que también el material informativo
debe explicarte y decirte el porqué de todo y brindar ejemplos
visuales, esto es muy importante, yo considero que es mas fa-
cil aprender con imagenes con guias y graficas que permitan
tener otro canal de explicacién. Muchas cosas yo las entendi
gracias a imagenes y graficos as elaboradas.
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¢En la actualidad cual es tu proceso detallado para llevar a
cabo un proyecto de 3d, ya sea personal o pagado?

Para proyectos personales no tengo un proceso definido. Pero
me pasa gue voy a algun lugar y me encuentro con alguna tex-
tura o material interesante, por ejemplo recientemente estuve
de viaje y en los museos tomaba fotos de azulejos y patrones
interesantes que luego ya bocetaba y cuando ya tengo una idea
clara lo modelo y al terminar el modelo digital ya Aplicé colo-
res y materiales. Al no tener cliente me permito hacer muchas
pruebas de color hasta quedar satisfecha. Ahora cuando tra-
bajo con clientes primero me reuno y platico con las personas
ye explica lo que desea ver, que quieren comunicar etc. Luego
yo les trabajo bocetos rough, para quedar ya en una idea al
aprobar un boceto yo luego empiezo a modelar y les compar-
to renders basicos para que vean la composicion y aprueben
como se ve hasta luego ya tener una iluminaciéon definida para
luego aplicar materiales y detalles finales. Pero es diferente con
cada cliente algunos me han dicho haz lo que quieres y otros
han sido muy técnicos, detallados con lo que desean.

En tu experiencia profesional, écomo catalogarias el disefio y
animacién 3d actualmente a nivel global?.

A nivel internacional en mi opinidén creo que es una de las areas
y herramientas que mas se esta usando, porque puede reem-
plazar y verse mejor que una fotografia real las animaciones
ahora tiene muchos detalles estéticos y cumplen con la idea
de verse real, Creo que el 3d todavia va a crecer mucho mas,
va a evolucionar a mejor tecnologia y otros canales de uso, lo
vemos en pantalla digitales hoy en dia pero también ya vemos
lo que es la realidad virtual y la realidad aumentada, creo que
hay mucho para crecer.
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¢ Como observas la calidad de disefio 3d en Guatemala,com-
parada con otros disefadores internacionales?

Creo que hay muy pocos estudios y personas que hacen 3d
pero si creo que hay una calidad muy buena, recientemente en-
contré a un estudio de disefo “Klap”, que tiene un par de ren-
ders y proyectos con muy buen disefio y mucha calidad. Creo
que con los pocos ejemplos que yo conozco considero que si
hay calidad, aunque es relativo, pero creo que hay un buen pa-
norama.

éConsideras que en guatemala El diseiio 3d es reconocido
como técnica y herramienta, por el gremio y el mercado?

Si, bueno aqui en Guatemala no, creo que se aproveche de una
manera integra y estética. Es decir he visto animaciones y co-
sas en 3d pero no como ya se trabaja fuera de Guatemala. Creo
hace falta que las marcas conozcan a los disefadores y puedan
ver como aprovechar el talento para sus marcas.

éQué crees que hace falta para hacer crecer el gremio de di-
sefio 3d en Guatemala?

Creo es necesario educar, alimentar e informar a los estudiantes
de disefio sobre lo ques el disefio 3d, es necesario ver temas
basicos pero también es necesario desarrollar y practicar. En la
universidad encontramos un curso de disefo 3d y creo que si
las personas quieren verdaderamente adentrarse en esta area
necesitan como minimo 3 cursos, es decir se necesita expandir
y darle valor al drea. Abrirse paso entre otras dreas como foto-
grafia. Es necesario por ejemplo que las personas se enteren y
le den valor a cursos como los de intecap que te enseflan cosas
basicas hasta cosas mas avanzadas, aunque sea muy técnico.
Pero sin duda el primer paso y el mas importante es que las
instituciones y centros educativos le den importancia al area
de disefio 3d.
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Sabbath studio — Sujeto de estudio: Jorge Zamonsett, Chief Creative Officer & Founder
Cuestionario:

1. ¢ Cual es la informaciéon mas importantes e indispensables para Sabbath Studio, antes de
empezar a elaborar la identidad grafica para una marca?

2. ¢Cual es proceso de trabajo de Sabbath para trabajar en el branding de un cliente?

3. Tomando como ejemplo el proyecto de Adherente festival en 2017, ;Cuales fueron los
aspectos mas importantes para elaborar la identidad gréfica de este proyecto?

4. Al elaborar la identidad grafica de adherente, ;se tomo en cuenta alguna informacién sobre
el grupo objetivo, o el aspecto de ser un festival dirigido a disefiadores graficos?, ;de ser asi como
se ve reflejado en el resultado final?

5. Segun su experiencia al elaborar proyectos de branding dirigidos a disefiadores o que
tratan sobre disefio, que es necesario para crear piezas, composiciones, ilustraciones, que
reflejen o hagan referencia a “disefio” o areas visuales?

6. ¢ Sabbath trabaja o se ha encargado de desarrollar estrategias / plan de medios
desarrollando piezas o elementos que busquen cumplir una funcién o comunicacion en especifico
dentro de la identidad grafica o sitio web de algun cliente?

7. ¢ Qué aspectos, y caracteristicas consideran importantes al implementar branding en un
sitio web?
8. Segun el contenido y la estructura del disefio de un sitio web, ¢ cudles consideran las

formas mas funcionales o estratégicas de implementar elementos gréficos, tipografias y colores
que formen parte de la identidad grafica del cliente?

9. ¢Qué proceso o aspectos consideran clave al momento de manejar y estructurar el
contenido de un sitio web?

oce

RESULTADOS - SUJETO #1 DE DISENO

éCual es la informacién mas importantes e indispensables
para Sabbath Studio, antes de empezar a elaborar la identi-
dad grafica para una marca?

Tener el antecedente completo de la marca, la intencién y re-
quisitos de nuestra labor, investigacion de mercado y el fun-
cionamiento y expansion de materiales que involucren dicho
trabajo.

éCudl es proceso de trabajo de Sabbath para trabajar en el
branding de un cliente?

 Junta con cliente prospecto

» Definicion de necesidades / Checklist
+ Cotizacion

* Brief + Calendario

*+ Mooadboard

* Junta con cliente

* Proceso Creativo

* Presentacion

e Ajustes

* Coordinacion de Produccion

 Entrega de Proyecto
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Tomando como ejemplo el proyecto de Adherente festival en
2017,éCuales fueron los aspectos mds importantes para ela-
borar la identidad grafica de este proyecto?

Ser consciente que el sistema grafico debe permitir muchas
adaptaciones con la condicion de nunca parecer repetitivo,
debe ser flexible y tener una base bien estructurada que le per-
mita ser empleado en al menos 5 ediciones, siendo innovador.

Al elaborar la identidad grafica de adherente, ése tomé en
cuenta alguna informacién sobre el grupo objetivo, o el as-
pecto de ser un festival dirigido a disefiadores graficos?, éde
ser asi como se ve reflejado en el resultado final?.

Se planted un concepto multicultural, basado en formas y co-
lores haciendo referencia a que los speakers son de diferentes
lugares y tienen un mismo propodsito: compartir conocimiento.

Objetivamente, la libertad grafica que nos proporcionaron si di-
rigio una gran parte en ser digerible al publico general. Con la
intencidn de ser interesante para el gremio creativo.

Seguin su experiencia al elaborar proyectos de branding diri-
gidos a disefiadores o que tratan sobre disefio, ¢ que es ne-
cesario para crear piezas, composiciones, ilustraciones, que
reflejen o hagan referencia a “disefo” o areas visuales?.

Creo firmemente que el hecho que no se tengan limitaciones,
siempre ayuda a expresar las ideas de manera mas contunden-
te, sin alguna pretensién o intencién directa. El resultado va a
ser una extension de la persona o el grupo de personas que lo
crearon.

oce

é¢Sabbath trabaja o se ha encargado de desarrollar estrate-
gias / plan de medios desarrollando piezas o elementos que
busquen cumplir una funcién o comunicacién en especifico
dentro de la identidad grafica o sitio web de algtin cliente?.

Por lo regular al trabajar en algun proyecto, cada pieza o com-
ponente de la identidad tiene una funcidén especifica y funcio-
nes que se extenderan en todo lo grafico. Es nuestra obligacion
pensar en todas las posibles aplicaciones adaptadas a la comu-
nicacién y/o digital.

éQue aspectos, y caracteristicas consideran importantes al
implementar branding en un sitio web?

Debemos seguir primeramente los lineamientos de reticula de
la identidad, el sistema tipografico, de color y anadir compo-
nentes estéticos que fueron empleados en la identidad para su
mejor representacion.

Segtin el contenido y la estructura del diseiio de un sitio web,
écuales consideran las formas mas funcionales o estratégicas
de implementar elementos graficos, tipografias y colores que
formen parte de la identidad grafica del cliente?

Hay que seguir el manual de marca y sera relativamente facil
expandir la identidad en el sitio web.

éQué proceso o aspectos consideran clave al momento de ma-
nejar y estructurar el contenido de un sitio web?

Arquitectura de Informacidn, Wireframes y distribucion de con-
tenido.
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Sujeto de Disefio: experiencia de desarrollo y disefio Web - Royale Studios - Javier
Castillo

¢ Que Aporta el al proyecto?

Conocimiento y experiencia en disefio web,proceso y desarrollo de contenido.

¢Para que me sirve?

Para conocer la experiencia de disefio web, desde la experiencia de un estudio reconocido,
poder recabar informacién de técnicas herramientas y procesos practicos para disefiar un
sitio web como opinion sobre desarrollo y manejo de contenido.

1.¢ Al comenzar a trabajar en un proyecto de web, cual es el proceso de analisis y de disefio
una vez cuentan con el contenido?

2.Tomando en cuenta su experiencia de trabajo, ¢que elemento consideran clave para
desarrollar un sitio web funcional y estético?

¢Coémo influye o qué informacién consideran que se debe tomar en cuenta sobre el grupo
objetivo al momento de disefiar un sitio web?.

¢Cuentan con algun herramienta, estrategia o técnica para procesar, evaluar, y analizar el
contenido?

Al crear una propuesta de disefio web, se debe tener en cuenta la funcionalidad del sitio
web, y el desarrollo de una experiencia de usuario agradable. ; Cémo Royale Studios valida
y se asegura del cumplimiento de estos aspectos?.

La tipografia y la jerarquia son elementos clave para desarrollar contenido funcional, Como
evalua Royal Studios las tipografias y la jerarquia de textos en el disefio de un sitio web?.

¢Royale Studios se ha encontrado con el reto de disefiar un sitio web con contenido
extenso?, ;de ser asi como se manejo el desarrollo y proceso de disefio?

Royale studios fue el encargado de disefiar el sitio para Adherente 2017, ;Qué aspectos
consideran importantes cuando se disefia para disefiadores gréaficos?.

Si Royale Studios Tendria que desarrollar hoy un sitio web que tienen como objetivo
compartir informacién y contenido. ;Cémo abordaran el proyecto y cuéles serian seguin su
criterio los aspectos mas importantes?.

oce

RESULTADOS - SUJETO #2 DE DISENO

Al comenzar a trabajar un proyecto de sitio web cual es pro-
ceso de analisis y de disefio, una vez ya cuentan con la infor-
macién y contenido que va a tener?

Bueno, lo primero es revisar todo el contenido, de hecho no-
sotros trabajamos muy de cerca con el cliente en relacién al
contenido y creo yo que muchas de las decisiones de dise-
Ao se toman cuando estamos trabajando el contenido con el
cliente, se toman en base a una idea que nosotros tengamos
al proyecto. Nosotros desde que sabemos que va a entrar un
proyecto nuevo o cliente nuevo hacemos una etapa y tal vez
una de las primeras etapas que vemos que es Benchmark que
nos metemos a ve muchos sitios web de empresas similares en
Guatemala, en el mundo, en la industria como para darnos una
idea que se esta trabajando o darnos una idea de los mejores
proyectos que se estan desarrollando en esa industria a nivel
mundial y tratar de establecer este estandar para ya nosotros
poder comenzar a trabajar con el disefo. Entonces yo creo que
eso ayuda mucho y alli ya vemos layouts y proyectos completa-
dos, vemos el contenido que ellos estan publicando y en base a
eso asesoramos al cliente para ver qué contenido podrian ellos
publicar en el sitio web, que al final el contenido creo yo que es
siempre lo mas importante, que es lo que vas a contar, que es lo
gue quieres transmitir a tu grupo objetivo final, a tus usuarios.
Y entonces pues si hay un trabajo de desarrollo de contenido
gue hay que hacer, pues se hace, y ya que tenemos el contenido
mas o menos definido, pues el disefio y la estructuracion sigue
mucho las tendencias que logramos recopilar o las referencias
gue tenemos en internet y las tecnologias que vamos a utilizar
para el desarrollo del sitio.
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Sitomamos muy en cuenta todas estas cuestiones que vimos en
clase, de las 12 columnas, como se va a comportar el contenido
en distintos tamafos de pantalla y cdmo vamos a ir ajustando
los tamanfos de los textos, las imagenes, si se van a quedar to-
dos en una sola columna y en cascada va a ir cayendo uno bajo
del otro; o por el contrario vamos a ir haciendo variaciones en
ese sentido y a la hora de desarrollarlo tratamos de tomar muy
en cuenta esos aspectos que se vea muy bien independiente-
mente de la pantalla en que lo estas visitando, pero si creo yo
gue tendencias verdad, revisamos muchas muchas referencias
y a pesar de que seguimos estas pequefas guias basicas, de
gue se trabaja a 12 columnas y esto, pues también hay mucha li-
bertad vemos mucho disefo editorial, creemos que ultimamen-
te hemos encontrado cosas muy originales alli gue no siempre
se ve en un sitio web y nos ha permitido desarrollar trabajamos
un poquito mas originales y nos ha gustado mucho el resultado
de eso y entonces he, ver referencias fuera de lo que es disefo
web como tal sino mucho editorial, estamos viendo muchas
revistas, mucho periédico y entonces como que inspirarnos en
como se trabaja eso a nivel impreso vy tratarlo de aplicar a un
sitio web, por alli va un poco la cosa.

Tomando en cuenta la experiencia de proyectos que ya tienen
qué elementos consideran clave a la hora de desarrollar un
sitio web de este tipo y también funcional, écémo logran ba-
lancear esas dos cosas, que sea funcional, legible, estético, y
atractivo para los usuarios?

Primero tomamos en cuenta lo funcional y creo que alli no,
osea, primero vemos funcione bien y que tenga todas las he-
rramientas de navegacion necesarias para que el usuario no se
pierda, pueda continuar navegando facilmente, como para que
haya cierto flujo en la navegacion de un sitio, como que nos
planteamos qué es lo que el usuario vaya al final, lo que estas
haciendo es como contar una peqguefa historia, entonces nos
planteamos en qué orden queremos que se vaya presentando
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esto, digamos desde el home vemos que es lo que queremos
destacar, cudl es la accidén que nos gustaria que el usuario haga
siguiente, dependiendo de los objetivos que tenemos para el
sitio web y entonces a eso le prestamos especial atenciéon y lue-
go si en esa segunda pagina algun tipo de accién que el usuario
tenga que llevar a cabo pues también vamos viendo cémo lo
vamos destacando, a nivel de wireframes nosotros si planifica-
mos muy bien todo ese flujo y ya que el flujo esta definido pues
ya empezamos a ver a nivel de branding, a nivel de tendencias,
qué colores vamos a utilizar, qué tipografias podemos utilizar,
pero siempre primero vemos el tema funcional y entonces ya
que eso ya estd definido alli como que ya no hay pierde. Tam-
bién depende mucho de la herramienta que nosotros estamos
utilizando, de nuevo del cédigo nosotros ya tenemos muchas li-
brerias, muchos frameworks para agilizar el desarrollo del sitio,
y entonces por ejemplo de tiendas en linea ya hay un sistema
desarrollado en donde la tarjetas de los productos tienen que
ser de cierta forma, el flujo de compra tiene que ser de cierta
forma y alli pues ya nuestro diseflador se tiene que ajustar a
esos flujos, a esos formatos. Si quieren le pueden tomar el color
a la tabla o hacerla mas grande o chiquita, pero la informacion
que estd alli esa va y no se puede quitar. Y entonces también
depende del proyecto y la flexibilidad que pueda tener, pero si,
primero funcionalidad y ya después vemos a nivel de estéticay
de disefio la funcionalidad que nos permite.

Cuentan con alguna herramienta, técnica o estrategia para
procesar, evaluar y analizar el resultado? Validar entre uste-
des si el sitio web esta listo?

Si, de hecho el sitio web cuando nosotros lo entregamos bue-
no, aqui a nivel interno se hace mucho QA (quallity assurance)
. Ahora lo hemos estado mejorando porque en un principio lo
dejabamos hasta el final, disefidbamos un sitio web, luego se
programaba todo el sitio web y luego se hacia la revision. Aho-
ra hemos estado trabajando un poco mas, dividiendo esos tres
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procesos grandes en procesos mas chiquitos y lo hemos visto
bastante bien como para garantizar que los proyectos se vean
mejor. En la primera reunion con el cliente se divide el proyecto
en vistas que son este sitio web va a tener el home, va a tener
una pantalla, si fuera una tienda en linea o algun tipo como que
de, hecho un proyecto que acabo de hacer y estuvo bonito fue
el de Renacer cultural, que es como un sitio de eventos, en don-
de se va a llevar a cabo una especie de festival y digamos que
alli tenemos un home, el home se dividido en tres secciones
principales, la primera se destacan los eventos mas cercanos,
entonces se pone un poco Mas de informacion del evento y
una imagen mas grande, luego hay un calendario y un poco de
informacion institucional acerca de qué se trata el festival y el
logo de los participantes.

Entonces dividimos los sitios en todas estas secciones, luego
se diseflan todas las vistas, se validan con el cliente, se ve si el
cliente esta de acuerdo con esto y luego se empieza el desarro-
llo y cuando ya estamos desarrollando se va a haciendo vista
por vista y entonces si ya tengo listo el home, pasa al Project
manager que es el que estd en contacto con el cliente y le da
una revisada, que cumpla con todos los aspectos en funciona-
lidad, que cumpla con todos los requerimientos que el cliente
establecié en un principio vy si el Project manager esta de acuer-
do y ve que toda la funcionalidad estd, ya pasa a disefio para
gue revise gue los colores y espaciados estén bien que la pro-
gramacion sea fiel al disefio que se tiene y si el disefAador dice
gue esta bien entonces ya se da como aprobada esa vista. Y el
programador ya puede seguir con la siguiente, si hay cambios
el programador debe de trabajar con esos cambios antes de
pasar a la siguiente vista. Y asi se va el proceso de desarrollo de
todo el sitio. Y una vez el sitio esta terminado se le da una ulti-
ma revision para ver que ya tenga analiticas, tenga un montoén
de cositas finales que uno le tenga que ir poniendo al sitio web
y ya se prueba con gente.
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No todos los proyectos pero dentro de los que se puede, se re-
visa con el cliente, a veces se le pide que invite a otros personas
que probablemente son cliente o gente que vaya a usar el sitio
para ver si funciona y para que lo prueben . en donde vemos
mas eso es en sistemas donde desarrollamos optimizacion de
tareas, hicimos la aplicacion del BAM y entonces con ellos se
hacen muchas pruebas con los usuarios y la verdad es que es
bien sencillo, solo es de poner al usuario frente a la pantalla y
que la use y trate de hacer alguna tarea y que haga todas las
acciones que el usuario pueda hacer sin ningun inconveniente,
y el ver sus reacciones es bien interesante porque a veces apa-
chan algo y esperan ver algo y ven otro entonces es interesante
preguntarles qué esperaban ver o por ejemplo a uno se le pasan
cuestiones tan sencillas como pasar de la pantalla A a la B fa-
cilmente y de manera evidente, entonces tu temes un menu con
seis secciones y queres pasar de la B ala A y que no necesaria-
mente sea a través de ese menu que tengas que regresar sino
que puedan haber otros mecanismos que te faciliten regresar a
donde queria . y seria eso ver como lo utilizan, preguntarles si
lo encontraron facil, si creen que alguna tarea se pudo haber lle-
vado a cabo en menos pasos, y tomar en cuenta todas esas opi-
niones, ese uso libre que le pueden dar a la pantalla y opiniones
abiertas, nos han permitido pulir muchisimo las aplicaciones.

Es un trabajo constante, la verdad es que no se acaba, noso-
tros casa dos meses seguimos sacando actualizaciones de la
aplicacion del BAM, seguimos arreglando porque siempre hay
mas de algo que mejorar. Entonces es de hacer algo sencillo,
lanzarlo al publico ver su recepcion y ya en base a lo que el pu-
blico recibe ver cdmo se va mejorando porque la verdad es que
un producto final perfecto nunca se va a tener.
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Las tipografias y cuerpos del texto, cémo evaliian, como re-
conocen y si hay una estrategia atras a la hora de disefiar con
tipografia y cuerpos de texto, cdmo seleccionan las tipogra-
fias como hacen las pruebas que ademas de tener ya la in-
formaciéon del grupo objetivo y lo que el cliente quiere cémo
toman en cuenta cual es la mejor, la legible, si se acopla a la
linea grafica de la marca?

En tema de tipografia somos muy practicos y alli el aspecto
técnico, a menos para nosotros tiene bastante peso a la hora
de tomar decisiones, pues estas limitado a cuestiones técnicas,
como el peso, temes que ver la manera que el sitio web sea
liviano, cargue rapido, porque la verdad es que va a depender
muchisimo del proyecto, nosotros preferimos que el sitio car-
gue 5 segundos antes y el usuario pueda empezar a trabajar o
cumplir con el objetivo por el cual entro al sitio web inmediata-
mente, que 5 minutos después solo para ver una tipografia dis-
tinta y entonces tratamos de limitar el disefio de nuestros sitios
web entre 2y 3y a veces me cuestiono mucho si esta tercera ti-
pografia va a aportar algo de valor al proyecto. Entonces por lo
general lo limitamos a 2, una tipografia para titulos y una para
los cuerpos de texto, incluso se puede hacer en 1 porgue es mas
liviano, cada tipografia es un peso que uno lo afade al sitio web
entonces mientras menos use, mas liviano es y mas rapido va
a cargar. Obviamente cuestiones de Branding y cuestiones de
estética, 2 o 3 esta bien pero con 4 o 5 tenemos que cuestionar
el por que vy si el peso no viene a ser contraproducente.

Porque va con 6 se ve genial, pero si nunca le va a cargar al
usuario, estas perdiendo, al tema de la funcionalidad le damos
mas peso que al tema estético. Y otra es que evaluamos, he-
mos trabajado con marcas en Europa y estados unidos don-
de tienen un Branding muy establecido un set de tipografias y
presupuesto para comprar la licencia de tipografias, entonces
con eso nos vamos una licencia de tipografia te viene costan-
do par web 70 ddlares para las primera 500,000 impresiones.

oce

Si la compras en myfonts o alguna en particular masomenos
el precio estandar esta por alli los 70 o 150% por las primeras
500,000 impresiones al mes. La verdad es que es un nume-
ro bastante grande, la verdad que un sitio web tenga mas de
500,000 impresiones al mes es porgue tu proyecto es grande
sin embargo hay muchos proyectos que, por ejemplo estd esta
empresa en Barcelona que se llama Typeform y el sitio web de
ellos recibe como 1.2millones de visitas al mes entonces ya 1.2
millones ya son 600% al mes, entonces solo que tengas el pre-
supuesto yo diria que vale la pena pero aun asi, vos te pones a
pensar si realmente no habria una alternativa a esa tipografia
en google fonts o en alguno de estos sitios, que te pudiera fun-
cionar y que la tipografia es gratuita. Cuando no es el caso, es
muy raro, optamos por utilizar tipografias de google que en el
servidor estan alojadas estas tipografias, estd optimizado para
esta carga de fuentes, entonces estas utilizando lo mejor de lo
mejor en este mundo en cuanto a hardware en cuanto a servi-
dores, optimizacion de los tipos para su uso en web de manera
gratuita. Y todo digamos que con el apoyo de google, entonces
ya google pagd esas licencias, ya todos esos archivos estan en
servidores especiales que te cargan super rapido, ademas que
si alguien ya visito este sitio web.

Digamos vos te metes a un sitio web que tiene cierta tipografia
instalada de google, y luego te metes a otro sitio web, esa tipo-
grafia ya descargo, vos la tenes instalada localmente y ya no
temes que esperar ese tiempo de carga y entonces todo fun-
ciona muy bien. Y coémo elegimos? Digamos que ya limitamos
a nivel técnico de donde vamos a sacar las tipografias, alli ya es
cuestion de estética, del criterio del diseflador que tipografia
va a utilizar y siempre limitamos a 2 y cuales va a elegir, cuales
va a emparejar, jugar a nivel de jerarquias, nos gusta mucho
mas jugar con eso, ya sea una tipografia pero jugar bastan-
te con jerarquia, contratante, siempre que podemos metemos
textos grande.
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Nos gusta como se ven y como juegan con los textos chiquitos
y entonces ya es un mas un elemento de disefo grafico que un
texto en si, pero depende del proyecto.

Cémo desarrollan el sitio web tomando en cuenta los aspec-
tos, por ejemplo si tienen un proyecto con contenido exten-
so Yy hay muchas imagenes y videos qué aspectos evalian y
cémo desarrollan esa parte de desarrollar un sitio web que
cargue rapido y al mismo tiempo tener el contenido que el
cliente quiere?

Alli si que hay técnicas que uno puede utilizar, para empezar to-
das las imagenes las optimizamos a 72dpi, la pasamos por tiny
png, las comprimimos lo mas que podemos, que no pierdan su
calidad pero que si nos garanticemos que esa imagen no pue-
de pesar menos de lo que ya pesa. Tratamos que una imagen
no nos pese mas de 500k y si realmente tiene que, digamos
hay una que pesan 500K que son la que utilizamos de fondo
1920x1280 lo evaluamos y siempre el tema del peso lo vamos
cuidando. El tema del peso es una lata porque uno a veces dird
es insignificante 200K mas, pero cuando hay tantos elementos,
osea la tipografia te suma, las imagenes te suma, los videos te
suma, la longitud de la pagina de suma y todo te suma, ya esos
200 ya no son tan insignificantes, porgue le vas sumando 200
aqui, 200 aqui y cuando sentis una pagina que te pudo haber
pesado Tmega te termina pesando 5.

Y todo eso google lo castiga mucho a nivel de CEO y entonces
primero cuidados que todas las imagenes estan optimizadas,
y de alli hay técnicas por ejemplo, si es una pagina muy larga
uno puede optar por no cargar las imagenes sino hasta que
el usuario ya llegue donde se presenta entonces ahorra mu-
cho porque si tu pagina mide 10,000 pixeles o 20,000 pixeles,
uno podria cargar de primero los 1,000 pixeles de imagenes
0 2,000 pixeles de imagenes y mucha gente también no llega
hasta el final, también es de evaluar mucho el comportamiento
del usuario y entonces alli ya es una gran ventaja porque temes
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30 imagenes metidas en todo el articulo pero las demas las
temes regadas para abajo podes hacer que la imagenes no car-
guen hasta que el usuario llegue alli o que empiecen a cargar un
poquito antes que el usuario llegue y entonces pues alli te aho-
rra. Por ejemplo en vistas donde tenemos todos los articulos,
presentamos los primero 9 articulos y luego cuando el usuario
va scrolleando ya vamos cargando mas, lazy loading se llama
esa técnica y la aplicamos mucho cuando estamos trabajando
con portales con mucho contenido el lazy loading es clave para
optimizar recursos y para que los sitios carguen mas rapido.

Los videos por lo general, de hecho todos, los metemos a You-
Tube porque de nuevo, es que los servidores de google son una
maravilla, vos te pones a cargar un video mp4 gque yo subo a
un servidores donde ya alojamos los archivos de los sitios, te
carga 3 o0 4 veces mas despacio que un video de YouTube. A
veces hasta yo me pregunto cémo le hacen y entonces subimos
los videos y YouTube tiene un APl y entonces con eso ya vos
podes hacer que el video se cargue automaticamente, se re-
produzca automaticamente, loop, cuando el video termina vos
podes ejecutar eventos y entonces podes hacer que otro video
de reproduzca o que te tire a otra seccidon del sitio web, podes
hacer un montén de cosas.

El APl de YouTube, uno puede hacer lo que quiera. Otra ventaja
de alojar en YouTube es que 1. Es otro canal entonces te puede
generar trafico y 2. Que no te gastas tu espacio que temes en
tu servidor porque cuando vos tenés un sitio web en un servi-
dor pues pagas por espacio y los videos te lo llenan rapidisimo,
otra ventaja de los videos de YouTube es que cargan de manera
sincro entonces no temes que esperar que el video cargue para
que el resto del sitio web cargue, y también dependiendo de
tu calidad de conexion va a ser la calidad del video, si tu cone-
xion es mal te carga un video liviano, a diferencia que si temes
una buena conexidn te carga un video con mejor definicion,
entonces ya YouTube hace un montdén de cosas de fondo, por-
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gue tiene miles de programadores dedicados a eso, entonces
hay que aprovechar porque de lo contrario qué puedes hacer
con un equipo de 6 o 7 programadores versus lo que ya estan
haciendo ellos alld, entonces es de aprovechar todas esas he-
rramientas.

Qué aspectos consideraron importantes al momento de di-
seflar para disefiadores graficos a la hora de elaborar el sitio
web?

La verdad es que disefar para disefadores graficos es como, a
nivel funcional mas facil, porque uno es el grupo objetivo, en-
tonces ya uno sabe que es lo que uno quiere, y lo que uno ne-
cesita. Para el sitio web de adherente le prestamos mucha aten-
cion a la informacidn clave que fuera informacion resumida, la
verdad que la gente igual no lee mucho, teniamos las fechas
en grande, quienes iban a venir y bueno de alli todos los deta-
lles, subimos una agenda con el programa, pero lo hicimos todo
como en una pagina y empezamos desde lo mas importante en
letras muy grandes de primero, fecha, hora, lugar y luego abajo
quienes venian, igual asi en letras grandes, la verdad el layout
fue bien sencillo porque es una sola pagina, con un sidebar fijo
donde uno podia navegar entre las distinta opciones y todo el
contenido estaba dividido en secciones en una sola pagina.

Teniamos una segunda columna con la informacién y una ter-
cera columna con una cajita que representaba la imagen de
adherente de esa edicion. Nos basamos mucho en la imagen
gue ya habia desarrollado Sabat, que era muy buena y ellos nos
pasaron todos los recursos graficos, los renders y vectores que
podiamos utilizar para definir las secciones y eso utilizamos.
Realmente no es un sitio muy grande, solo tenia la informacion
basica en el home, el programa y todo eso lo ocultamos porque
sabiamos que la informacién la teniamos dividida por dias y
con un ver mas te podias adentrar y ver mas contenido, pero
si no después del programa llegdbamos a patrocinadores y alli
se acababa.
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El tema de los patrocinadores era importante para nosotros re-
saltarlo por las alianzas que se hicieron y entonces aparecen en
todas la paginas, como un footer bien grande. Y ya las internas,
solo eran seis internas, un para cada diseflador que iba a venir a
exponer y entonces la ficha del disefiador alli si ya el sidebar se
quedaba igual, la columna del centro se quedaba igual con una
pequeia biografia del disefador y la tercera columna que fue la
que nosotros reservamos para el Branding del home, la utiliza-
mos para armar galerias de fotos de los disefiadores, para que
la gente pudiera ver la calidad del trabajo de esta gente y pues
se motivara a asistir al evento. Fue un proyecto no tan comple-
jo, lo hicimos un poco a la carrera y fue una donacién entonces
tampoco le podiamos dedicar todo el tiempo de mundo pero
creo gque para los propodsitos que tenian funcionaba bien.

Con respecto a el contenido, nuevamente Fuimos jerarquizan-
do, la informacioén de los talleres era otra pagina y ya la gente
si le interesaba cierto disefflador pues ya podia ver en que taller
iba a estar participando y entonces ya se daba alli la informa-
cion del taller.

Si poligono quiera que royal studios le desarrollara el sitio
web qué aspectos consideran importante a la hora de disefnar
este sitio web que es con mucho contenido?

Evaluar el administrador de contenido que se va a usar, si se
va a usar wordpress, eso muchas veces limita la flexibilidad que
podes tener a nivel de, porque todo tiene que estar programa-
do estos si cada articulo, va digamos que esa es una, que ad-
ministrador de contenido vas a tener. Para que se te haga facil
publicar contenidos y lo podas hacer de manera frecuente y ali-
mentar el sitio web y que al final el sitio web no se te vuelva una
carga mas sino solo el medio para los contenidos. En la medida
qgue mas facil o dificil es publicar también es como que temes
mas o menos flexibilidad en cuanto al layout de los articulos los
colores que queres usar de fondo, que tan diferente queres que
sea un articulo versus el siguiente.
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No recuerdo pero creo que si tenia sus variaciones. Digamos
gue nosotros lo primero que hariamos a la hora de comenzar
un proyecto de estos es definir bien los tipos de contenido, la
estructura para ver de qué manera se facilita el actualizar, lo
mas flexible siempre es dejarlo todo en HTML y css y cada
pagina por pagina pero eso te puede tomar muchisimo tiempo
gue vas a estar haciendo 6 articulos 10 articulos 6sea a qué hora
programas todas las paginas , adema que hay cierta inconsis-
tencia o poder llegar a generar cierta inconsistencia entre una
pagina y la otra y entonces creo yo que un administrador de
contenidos es clave y alli ya podes definir componentes, es de-
cir tenemos cuerpos de texto, entradillas, formato de entrevista
de pregunta y respuesta, galeria de imagenes, imagenes des-
tacadas y entonces ir desarrollando una guia de recursos que
podemos utilizar para armar un articulo.

Entonces ya se disefla cada recurso, cada componente de ma-
nera independiente para que luego armar articulo sea una es-
pecie de estar armando legos, donde yo ahorita quiero agregar
una entradilla o quiero agregar un texto destacado y que sea
un texto con una tipografia bastante grande que te venga a
romper un espacio y sea de descanso visual.

Luego pues estdn los parrafos de texto, luego viene una galeria
de imagenes, que la galeria de imagenes cuando le hagas clic
se va a hacer mas grande la imagen, herramientas para que sea
mas facil compartir el articulo, herramienta para que sea facil
pues no se si va haber un espacio de discusion y si la discusion
se llevaria a cabo dentro del sitio o en redes sociales, entonces
evaluar todos estos aspectos para sacarle el mayor provecho y
hacer lo que se tiene que hacer y no hacer trabajo de mas, por-
gue estos proyectos en mi experiencia consumen demasiado
tiempo y no llegan a ser como rentables, uno los hace mas por
pasion y entonces tiene que ver la manera de facilitar el eje-
cutarlos porque igual la pasidon se acaba y temes que ver que
mas podes hacer para que el proyecto dure .Y entonces ver de
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qué manera se puede facilitar el estar publicando contenidos,
armando articulos y que al menos eso no sea una carga mas
y facil de manejar. Y al final creo yo que el contenido no debe
desviarse mucho del factor principal que es el contenido y el
poder compartir las entrevistas, los reportajes, y entonces al
final el medio es solo una plataforma y entonces se puede em-
pezar de una manera muy basica y en medida que el proyecto
crezca pues ya ir viendo de qué manera se pueden ir agregan-
do nuevas funcionalidades y nuevas cosas, ver la recepcion, ver
que formato funciona mejor, en base a eso ir puliendo.

Porgue ahora en estos tiempos de multimedia vos mismo lo
podes ver en portales como playground o vice que ya le dan
mucha mas importancia a videos, a entrevistas en formato de
video o articulos resumidos en video que se pueden ver a tra-
vés de instagram.

Basica estd haciendo un trabajo bastante interesante en ese
sentido en su canal de instagram en donde en vez de dedicarse
a desarrollar un articulo super complejo, super largo mejor vie-
neny hacen historias para contar algo, y el formato esta chilero,
es digerible y articulos de 700 o 800 palabras probablemente
nadie lo lee pero las historias casi que las ves como si estuvie-
ras viendo television. Y entonces si logras condensar el conteni-
do, hacerlo digerible y que la gente lo pueda recibir de manera
practica, pues estd muy bien.

Nomada también estd haciendo un muy buen trabajo utilizando
multimedia para comunicar, tienen su canal de YouTube, tienen
un canal de soundcloud en donde estan haciendo entrevistas
en audio y en el sitio web pues estan los links a eso y entonces
hasta el trabajo del desarrollo es mas facil, al final lo que temes
alli es una biblioteca de medios digitales y poder tener el con-
tenido ya categorizado porque al final alli es donde las redes
sociales ya te fallan, porque necesitas guardarlos, en algun tipo
de biblioteca, que es lo que necesitas en este caso.
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INSTRUMENTO Y RESULTADOS - GUIA DE

GUIA DE OBSERVACION - OBJETOS DE ESTUDIO
COMPETENCIA - CASO ANALOGO

Identidad grafica

Logotipo [ Isotipo [ logotipo | Imagotipo | Isologotipo |
Tipo de pieza

¢El logotipo cuenta con
variaciones?

élas variaciones mantienen
caracteristicas basicas?

éSe utilizaron
tipografias como parte
de la identidad grafica?

iSe puede identificar
una paleta de color
dentro de la identidad?

Al observar el contenido se puede ver
la Integracién de la identidad grafica?

’ éSe percibe consistencia alrededor de todos los elementos de la ‘ ‘
identidad?

| éLos elementos gréaficos se relacionan con la identidad en general? | ‘

Sitio web
Tipo de Una pagina Multiples paginas
pagina
Categoria Portal Personal Corporativa
{Se puede observar un orden o diagramacion en el sitio web general?

{Existe un uso estratégico de reticulas y espacios en blanco?

éSe utiliza adecuadamente el tamafio de tipografias en el contenido?
{Existe una jerarquia en los cuerpos de texto y el contenido?

éSe puede observar dentro de la pagina el flujo de contenido?
¢Ofrece respuestas a las acciones?

éCuenta con un mend, o sistema de navegacion?

{Existe iconografia para apoyar el material y orientar al usuario?

Contenido

¢Existe una integracién dentro del contenido y la identidad grafica?

¢El usuario puede interactuar con el contenido?

éHay diferentes layouts dentro de los articulos para cada tema?

{EXxisten recursos para presentar archivos multimedia, videos e imagenes?
{Se puede compartir la informacidn a otras plataformas?

{Existe material en redes sociales para presentar los articulos?

éHay material alternativo en las redes sociales fuera del sitio web?
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OBSERVACION

GUIA DE OBSERVACION - PRIMITIVE ZINE
CASO ANALOGO
Identidad grafica

Logotipo [ Isotipo logotipo Imagotipo [ Isologotipo |
Tipo de pieza |

¢El logotipo cuenta con
variaciones?

éLas variaciones mantienen No aplica
caracteristicas basicas?

éSe utilizaron GT América, Roboto, Segoe Ul
tipografias como parte

de la identidad grafica?

¢Se puede identificar
una paleta de color
dentro de la identidad?

(Al observar el contenido se puede ver
la Integracion de la identidad gréfica?

‘ éSe percibe consistencia alrededor de todos los elementos de la
identidad?
[ éLos elementos graficos se relacionan con la identidad en general? -
Sitio web
Tipo de Una pagina Mltiples paginas
agina
Categoria Personal Corporativa

¢Se puede observar un orden o diagramacion en el sitio web general?

{Existe un uso estratégico de reticulas y espacios en blanco?

¢éSe utiliza adecuadamente el tamanfo de tipografias en el contenido?
¢(Existe una jerarquia en los cuerpos de texto y el contenido?

éSe puede observar dentro de la pagina el flujo de contenido?
éOfrece respuestas a las acciones?

¢Cuenta con un mend, o sistema de navegacion?

{Existe iconografia para apoyar el material y orientar al usuario?

Contenido

¢Existe una integracion dentro del contenido y la identidad grafica?

¢El usuario puede interactuar con el contenido?

éHay diferentes layouts dentro de los articulos para cada tema?

¢Existen recursos para presentar archivos multimedia, videos e imagenes?
¢Se puede compartir la informacion a otras plataformas?

(Existe material en redes sociales para presentar los articulos?

¢Hay material alternativo en las redes sociales fuera del sitio web?
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INSTRUMENTO Y RESULTADOS - GUIA DE OBSERVACION

GUIA DE OBSERVACION - OBJETOS DE ESTUDIO
COMPETENCIA - CASO ANALOGO

Identidad grafica

Logotipo [ Isotipo [ logotipo | Imagotipo | Isologotipo |

Tipo de pieza

¢El logotipo cuenta con
variaciones?

élas variaciones mantienen
caracteristicas basicas?

éSe utilizaron
tipografias como parte
de la identidad grafica?

iSe puede identificar
una paleta de color
dentro de la identidad?

Al observar el contenido se puede ver
la Integracién de la identidad grafica?

’ éSe percibe consistencia alrededor de todos los elementos de la
identidad?

| éLos elementos gréaficos se relacionan con la identidad en general?

Sitio web
Tipo de Una pagina Multiples paginas
pagina
Categoria Portal Personal Corporativa
{Se puede observar un orden o diagramacion en el sitio web general?

{Existe un uso estratégico de reticulas y espacios en blanco?

éSe utiliza adecuadamente el tamafio de tipografias en el contenido?

{Existe una jerarquia en los cuerpos de texto y el contenido?

éSe puede observar dentro de la pagina el flujo de contenido?

¢Ofrece respuestas a las acciones?

éCuenta con un mend, o sistema de navegacion?

{Existe iconografia para apoyar el material y orientar al usuario?

Contenido

¢Existe una integracién dentro del contenido y la identidad grafica?

¢El usuario puede interactuar con el contenido?

éHay diferentes layouts dentro de los articulos para cada tema?

{EXxisten recursos para presentar archivos multimedia, videos e imagenes?

{Se puede compartir la informacidn a otras plataformas?

{Existe material en redes sociales para presentar los articulos?

éHay material alternativo en las redes sociales fuera del sitio web?
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GUIA DE OBSERVACION - MINDSPARKLEMAG
CASO ANALOGO
Identidad grafica

Logotipo [ Isotipo logotipo Imagotipo [ Isologotipo |
Tipo de pieza |

¢El logotipo cuenta con Utilizan una variante como isotipo
variaciones? con lainicial, “M”.

éLas variaciones mantienen No aplica
caracteristicas basicas?

éSe utilizaron Tilde Font family
tipografias como parte
de la identidad grafica?

¢Se puede identificar
una paleta de color
dentro de la identidad?

(Al observar el contenido se puede ver
la Integracion de la identidad gréfica?

‘ éSe percibe consistencia alrededor de todos los elementos de la
identidad?
[ éLos elementos graficos se relacionan con la identidad en general? -
Sitio web
Tipo de Una pagina Mltiples paginas
agina
Categoria Personal Corporativa

éSe puede observar un orden o diagramacion en el sitio web general?

{Existe un uso estratégico de reticulas y espacios en blanco?

¢éSe utiliza adecuadamente el tamanfo de tipografias en el contenido?
¢Existe una jerarquia en los cuerpos de texto y el contenido?

éSe puede observar dentro de la pagina el flujo de contenido?
éOfrece respuestas a las acciones?

¢Cuenta con un mend, o sistema de navegacion?

{Existe iconografia para apoyar el material y orientar al usuario?

Contenido

¢Existe una integracion dentro del contenido y la identidad grafica?

¢El usuario puede interactuar con el contenido?

éHay diferentes layouts dentro de los articulos para cada tema?

¢Existen recursos para presentar archivos multimedia, videos e imagenes?
¢Se puede compartir la informacion a otras plataformas?

(Existe material en redes sociales para presentar los articulos?

éHay material alternativo en las redes sociales fuera del sitio web?
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INSTRUMENTO - RECONOCIMIENTO G.O.

. - — . .. El Porqué de tu respuesta anterior
Zine Digital Para El disefio y animacién 3d.

Soy estudiants de |2 Universidad Rafael Landi, cultad de Arquitectura y Disefio. Actuzlmente curso el cuarto afic. En
2 clase de sintesis |||, desarrollaré material en o €n un prayecto de emprendimiento.

A continuacidn encontrard una listz de preguntas que servirdn de apayo parz Iz funcionalidad del proyecta.
:Qué es lo que mas te gusta de estas plataformas que impulsan el disefio
grafico?

Exposicion 2 disefiztdoras.

Edad
1eas Conferencias
233 Talleres
3232
Tutorizkes
39 -0 mas.
Expositores intemacionales
A qué te dedicas? Ensayos y articules
Estudiaz
Trabajas
Ambas
iConoces el disefio 3d?
ZEn qué area de disefio grafico trabajas?. Si

o

¢ Te parece (til las platafermas enfocadas en dreas especificas disefio
3 ? a - i
gréfico’ iSabes dizefiar 3d?

(Ef Capiusa e enfoca en ilustracion)

W

No
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Tu experiencia.

¢Has trabajado proyectos 3d comisionados?.

¢Podrias brindar informacién sobre algun proyecto 3d que hayas realizado?
(Cliente y que elaboraste).

Como aprendiste

En Ia universidad
Tutorizles

Clases Informales

:Qué plataforma/comunidad de disefio 3d

ysczleegorilla

Pixel lab

All3dp

¢De 1 a b cuanto consideras que el disefio 3d es reconocide en

oce

Tu opinion

¢Considerarias necesario un espacio digital dedicado al disefio 3d en
Guatemala?

Ho

£Qué buscarias en un espacio digital dedicado al disefio
Refarencias
Entrevistas
Discusidn
Tutorizles
Articulos

Exposiciones

Preferirias conocer proyectos 3d:

Nacionalss
Internacionales

Ambos

:Qué temas sobre 3d son de tu

Modelado
lluminacidn
Ambiente
Materiales
Animasion

Unnle thnrinne




oce

Anexos

;Qué aparato utilizas para visitar sitios informativos?.
Smartphone
Computadora

Tablet

:Cuanto tiempo le dedicarias a leer e interactuar con este espacio?
S minutos
15 minutos
30 minutos

1 Hora o mas.

£5i existiera algdn costo, cudnto estarias dispuesto a pagar por esta plataforma?
0-30
60-100

200-500

i - I 287
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ANALISIS DE RESULTADOS:
RECONOCIMIENTO G.O.

Se elaboro el instrumento de encuesta, para el estudio y analisis
del grupo objetivo. general la herramienta recopilaba datos que
respondian a los factores psicograficos del perfil propuesto de
G.O. Al llevar acabo los cuestionarios se obtuvo una muestra
de 50 personas, entre las cuales, se encontraban personas que
deseaban aprender disefio 3d y disefadores que ya laboran y
conocen en el drea. A continuacidn se presentan los resultados.

¢En qué area de disefio grafico trabajas?.

= |lustracion
= Animacion
u Branding

Fotografia
= Publicidad
= editorial

= otro

<

Dentro de las primeros incisos enfocadas en la informacion la-
boral de los encuestados, se les pregunto sobre que are laboran
actualmente de disefo, El 14% de los encuestados respondieron
gue pertenecian al drea de animacién 2d y 3d, lo que favorecidé
el desenvolvimiento del instrumento puesto que la informacioén
mas valiosa proviene de los profesionales que saben del tema.
El 11% de los encuestados respondié que se desarrollaban en el
area de la ilustracion. Las cifras restantes se dividen en peque-
Aos nimeros en areas como publicidad, editorial, fotografia, vy
otros.
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¢ Te parece util las plataformas enfocadas en areas especificas diseho
gréfico?

50 respuestas

®si
@® No

En este inciso se les pregunto a los encuestados sobre su opi-
nion acerca de las plataformas en Guatemala que impulsan un
area de disefio en especifico, como ejemplo se habla de Capiu-
sa en ilustracion, lo que dio como resultado un 98% de perso-
nas que consideran util y efectivo este tipo de colectivos, cabe
resaltar que se cuestiono el porque de su respuesta en esta
pregunta a lo que en general los encuestados respondian que
estas permitian conocimiento y experiencia sobre el drea que
el trabajo y la carrera no se los podia dar, ademas de promover
la convivencia y colaboracion dentro del gremio.

;Qué es lo que mas te gusta de estas plataformas que impulsan el disefio
grafico?

@ Exposicion de disefiadores
@ Conferencias

Talleres
@ Tutoriales
@ Expositores internacionales
@ Ensayos y articulos
@ Todas las anteriores.




Anexos

Esta pregunta hacia referencia a las caracteristicas, actividades
y espacios que diversos festivales y colectivos realizan, se le
pregunto al encuestado que preferencia tiene ante las opciones
de informacidn, actividades, y creacién de espacios, ya conoci-
dos en Guatemala, el 32% de los encuestados, la mayoria, pre-
fieren la realizacion de talleres, también un 24% prefiere tuto-
riales, y las exposiciones de disefios se destacaron con un 18%.

;Conoces el diseno 3d?

50 respuestas

®si
@® No

Se le pregunto a los encuestados, si sabian de disefio 3d, con
el objetivo de conocer si en Guatemala es un area aun remota,
0 ya se encuentra en desarrollo, el 96% de las personas res-
pondieron a favor de este, lo que indica alto reconocimiento y
entendimiento de lo que trata y representa el disefio 3d.

oce

¢ Sabes disenar 3d?

spuestas

50

o

®si
@ No

éSabes disefar 3d?, como secuencia de la pregunta anterior,
se busca conocer el numero de encuestados que saben dise-
Aar 3d, para poder desarrollar a estos una serie de preguntas
enfocadas en su experiencia y opinion del disefio 3d en Guate-
mala en la actualidad. Se obtuvo una cifra del 36% positivo, (18)
personas de las encuestadas trabaja en el drea de esta investi-

¢Has trabajado proyectos 3d comisionados?.

18 respuestas

@5
@ No
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En este inciso se le pregunto a los encuestados que saben di-
sefar 3d, si han realizado proyectos comisionados o reales, a
lo que 61% respondid positivamente, lo que es un indicador de
oportunidad en el mercado de Guatemala en esta area.

¢ Podrias brindar informacion sobre algun proyecto 3d que hayas realizado?
(Cliente y que elaboraste).

10 respuestas

Por el momento solo proyectos de u

Empaque, Alessa designs

posts y disefio social media, y character modeling.

Cliente: Casa de Dios, Proyecto: Hechos29

Propic - Cortometraje para nifios

Solamente personajes o logos en 3D tareas de la U, o un logo que si entregé a un cliente
Kerns, animacién spot publicitario.

ltchMo.9, Portada interna

Animacicn 2d y 3d, para Raise

Taread para lau

Se le pregunto a los encuestados si podian compartir informa-
cion de clientes o marcas para las que hayan desarrollado pro-
yectos de 3d. Se logro observar diversidad de proyectos, en
los que se pueden notar diferentes mercados y segmentos de
trabajo, y areas de desarrollo, desde marcas grandes guate-
maltecas, hasta negocios pequefos.
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Como aprendiste

18 respuestas

@ En la universidad
@ Tutoriales

Clases Informales
@ Intecap

@ Carrera Corta de Animacion 30 -
Intecap

dCoOmo aprendiste 3d?, se le pregunto a los encuestados sobre
su experiencia de aprendizaje, con el objetivo de conocer los
recursos disponibles y mas utilizados para aprender 3d en Gua-
temala, a lo que un 66% respondid “Tutoriales”, lo que significa
que la mayoria de los encuestados, se ha desarrollado en el
area de 3d por autodidactismo.

;Qué plataforma/comunidad de disefio 3d sigues?.
15 respuestas

Greyscaleegorilla 9 (60 %)

Pixel lab

3d for designers

All3dp

Canales en Yout. ..

Ninguna

desconocido
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Se le pregunto a los encuestados en relacién a las plataformas
gue impulsan el disefio 3d, a nivel internacional, y con cual se
familiarizaban mas o tenian cierta, preferencia, el 60% de los
encuestados respondid “GreyscaleGorrilla”, siendo predecible
por popularidad del sitio y la diversidad de recursos con los
que cuentan.

:De 1 a 5 cuanto consideras que el disefio 3d es reconocido en Guatemala?

18 respuestas

8 (44,4 %)

6 (33,3 %)

1 (5,6 %)

En este inciso se tenia como objetivo conocer la percepcion y
opinidn de las personas que laboran en esta area, sobre la situa-
cion actual del disefio 3d en Guatemala. En una escalade1a 5
evaluando la popularidad de esta area de disefio en Guatemala,
un 44% voto por 2 y el 33% voto por 3, lo que significo la mayo-
ria de los votos. siendo un indicador de falta de conocimiento
de disefo 3d, entre otros.

oce

¢;Considerarias necesario un espacio digital dedicado al disefio 3d en
Guatemala?

@5
@® No

Regresando a la muestra original de 50 personas, se les pregun-
to su opinidn, si consideran necesario un espacio en Guatemala
dedicado al disefio 3d, el 94% de los encuestados contesto po-
sitivamente, siendo esto un indicador de la necesidad de espa-
cios dedicados al disefo digital, animacién y 3d.

¢Qué buscarias en un espacio digital dedicado al disefio 3d?

50 respuestas

@ Referencias

@ Entrevistas
Discusion

@ Tutoriales

@ Articulos

@ Exposiciones

@ De todo un poco 2)

@ Todas las anteriores
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Esta pregunta tiene como objetivo conocer las areas de interés
del disefio 3d de los encuestados, por lo que se le pregunto a
las personas que considera necesario en la plataforma dedica-
da al disefio 3d. a lo que un 70% respondid “Tutoriales”, siendo
la mayoria de personas, esto significa que se necesita un espa-
cio dedicado a la creacion y aprendizaje, también con un 8% se

voto Referencias, y 6% Entrevistas.

Preferirias conocer proyectos 3d:

50 respuestas

@ Nacionales
@ Internacionales
© Ambos

Se le pregunto a los encuestados, sobre su preferencia en la ex-
posicion de proyectos nacionales, e internacionales. a lo que un
90% contesto que desearia ver ambos, lo que significa que la
mayoria de personas tienen interés por ver lo que se desarrolla
dentro y fuera de Guatemala.

E

oce

;Qué temas sobre 3d son de tu interés?

50 respuestas

@ Modelado

@ lluminacion

@ Ambiente

@ MWateriales

@ Animacion

@ Hacks técnicos
@ Todos

® Todos

1m2Y

Este inciso tiene como objetivo conocer las preferencias de los
encuestados en cuanto a temas de disefio 3d, puesto que es
necesario saber que temas son los mas populares y escasos de
exponer, a lo que los encuestados respondieron, Animacion 3d,
con un 34%, seguido de Modelado con 28% de votos.

;Qué aparato utilizas para visitar sitios informativos?.

49 respuestas

® Smartphone
@ Computadora
O Tablet
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dQue aparato utilizas para visitar estas plataformas digitales?,
con el objetivo de conocer las preferencias y dispositivos que
los encuestados tienen al visitar y conocer las plataformas di-
gitales, los encuestados respondieron 55%, Computadora, sin
embargo también un 42% respondié moviles, lo que significa
gue es una ligera ventaja a las pantallas grandes.

¢Cuanto tiempo le dedicarias a leer e interactuar con este espacio?

50 respuestas

® 5 minutos

@ 15 minutos
30 minutos

@ 1 Hora o mas.

Este inciso tenia como objetivo conocer el tiempo de lectura
y dedicacidn a una plataforma online de disefo 3d, a lo que la
mayoria respondid “1 hora o mas” con un 40% de los encuesta-
dos, sin embargo también el 34% de los encuestados respon-
dié que le dedicaria 30 minutos.

oce

¢ Si existiera algun costo, cuanto estarias dispuesto a pagar por esta
plataforma?

@®0-50
@ 60-100
200-500

En la ultima pregunta se busco obtener informacion de los en-
cuestados sobre cuanto estarian dispuestos a pagar por una
plataforma digital dedicada al disefo3d, a lo que la mayoria
contesto, Q60 a Q100, con un 57%. y un 28% 0O a 50, lo que sig-
nifica que no hay un numero mayoritario que considere oportu-
no invertir en una plataforma digital de disefio 3d.
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INSTRUMENTO - COMPLEMENTARIO G.O.

Cuestionario Complementario: En Si este espacio tuviera un precio, jcual seria la modalidad de
oportunidades y preferencias de G.0. page de tu preferencia?

':::' Mensua

LA Anua

:Consideras necesaric un espacic dedicado al disefic 3d en
Guatemala?.

Porque de tu respuesta antericr o i n . .
iCual de las siguientes opciones de servicios considerarias

pagar?

(Que desezrias ver dentro de este espacic?. P
© e [_) Tutoralss + Recussos + Talleres

L} Talleres + Claces Mdagistrales

L} Membrecia sitio web que inchuye (&rticulos, tutcrizles ¥ recursos)

[_) Rmcursos + Talmneg

;Consideras relevante, si este espacio contara con segmentos o
formatoes publicitarios, en orden de tener ingresos para el

proyecto?
g

:Cual consideras que seria el formats indicado para este

espacia? -
L2 Mo

Porgue de tu respuesta anterior

;Cuanto tiempe le dedicarias, 2 este espacio?.

2 2 4 = ) Sminuics
L4 15 mirutas
5i el espacio wviera un precio, jouamo estarizs dispuesto s ) 30 mirutos
pagar?.
L} 1hor=
L} Zhors
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o

iCual de |as siguientes paletas de color consideras més
contrastante?,

Dpeitn 1

Al abservar las siguisntes tipografizs, jcual te parecen mas
atractival.

Opciénd

Al obaervar los siguientes textos, joual te parecen mas legible?.

oce

Al ChEErvar aS ¥ U ENNE COMSinaCongs HpogEnces, Jousl %
& s avactival.

Al chuanvar ko siguisries smgics d
ms Strantve?.

1o 0 IIStrenien 12 patss mas
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ANALISIS DE RESULTADOS:
COMPLEMENTARIO G.O.

Se elabord en un formato complementario, el instrumento de
encuesta, para el estudio y analisis del grupo objetivo, con el
objetivo de recolectar datos, importantes respecto a su per-
cepcion al disefio y animacion 3d, como también al proyecto
de creacion de espacio dirigido a esta misma area, ademas se
busco evaluar por ,medio de referencias visuales, su opinion
con respecto a temas de contraste legibilidad, estética y prefe-
rencias de estilos. Al llevar a cabo los cuestionarios se obtuvo
una muestra de 30 personas, entre las cuales, se encontraban
personas que deseaban aprender disefio 3d y disefiadores que
ya laboran y conocen en el area. A continuacion se presentan
los resultados.

¢Consideras necesario un espacio dedicado al diseno 3d en
Guatemala?.

respuestias

®si
® Mo

296 -
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La primera pregunta de la encuesta tiene como objetivo cono-
cer si la muestra considera necesario un espacio dedicado al
3d. Un 96,7% de la muestra contesto positivamente, posterior-
mente en el instrumento las personas justificaron la respuesta
de esta pregunta, a lo que en su mayoria afirmaba que les inte-
resaba aprender y hacer crecer el area de disefio 3d en Guate-
mala, puesto que no hay referentes de esta.

Porque de tu respuesta anterior

respuestas

Por que es un area que se desconoce.

Por que es necesario conocer otro tipo de disefio
Par Conocer mas.

Es necesario

Si es importante es una herramienta de disefio novedosa
para poder madelar y animar en 3d

para aprnder otros temas

porque no hay espacios sobre 3d

para conocer mas de esta drea

para hacer crecer esta area de disefio digital

para abrir nuevas oportunidades y campos de disefio

si es impertante para ampliar las herramientas
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;Que desearias ver dentro de este espacio?.

29 respuesias

@ Referencias
@ Articulos [ entrevistas
Talleres
@ Tutoriales
@ Recursos
@ E:xposiciones
@ Exposicion de talento internacional
@ Exposicion de talento nacienal
@ Articulos de analisis

En la siguiente pregunta, se tiene como objetivo conocer las
necesidades de la muestra con respecto a que es lo que es-
peran de un espacio dedicado al disefo y animacion 3d. En
esta pregunta hay diferentes resultados: 24,1% Tutoriales, 20,7%
Talleres, 20,7% Referencias, 13,8 Articulos y entrevistas, 10,2%
Exposiciones, 7,0% Referencias Internacionales y 5% Recursos.
Lo que puede significar un indicativo de la diversidad de pre-
ferencias y necesidades que aun no han sido solventadas con
respecto al drea de diseio 3d.

:Cual consideras que seria el formato indicado para este espacio?.

@ Revista Impresa
@ Revista digital
Sitio Web /Blog
@ Festival
@ Fublicaciones en redes sociales
@ Todas
@ Presencial, coworking

oce

La tercera pregunta de la encuesta busca conocer la preferen-
cia de la muestra sobre los formatos que consideran adecua-
dos para el espacio dedicado al disefio y animacion 3d, con
el objetivo de tomar en cuenta las posibilidades de diferentes
actividades y formas de llevar a cabo cierto contenido. En los
resultados se observd que 40% de la muestra considera atrac-
tivo publicaciones en redes sociales, 23,3% opto por festival, y
20% considera adecuado un sitio web / blog. Lo que representa
un indicativo de la necesidad de contenido digital, utilizando
las redes sociales como plataforma.

De 1 a 5, ;jque tan relevante seria este espacio para ti?.

0 respues

125

11 (36,7 %) 1 (36,7 %)

10,0
75

5.0

4(133 %)
25 1(3,3 %) ﬂ
00

1 2 3

En la cuarta pregunta se pidid la opinidon de los encuestados
con respecto a cuan relevante y necesario consideran este es-
pacio a través de un rango de 1 a 5, en el que uno en “No es
importante” y 5 es “muy importante”. La muestra contesté po-
sitivamente, 4 y 5 recibieron individualmente 36,6% de los vo-
tos. lo que significa que la mayoria de las personas considera
relevante este espacio.
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Si el espacio tuviera un precio, ;cuanto estarias dispuesto a pagar?.

30 respuestas

® 0502 Q100
@ Q1008 Q300

Q300 a Q500
@ Q5000 mas.
@ Gratis

La quinta pregunta tiene como objetivo conocer qué valor mo-
netario o precio consideran que el espacio de disefio 3d, podria
tener, entre diferentes rangos de precios, la muestra selecciond:
46,7% Q100 - Q300, un 33,2% opto por Q300 - Q500 y un 13,3%
voto por Q50 - Q100. Esto indica que la mayoria de personas
estan dispuestas a pagar por un este espacio y consideran que
los rangos de precios deberian ser mayor a Q100.

Si este espacio tuviera un precio, ;cual seria la modalidad de pago de tu
preferencia?

@ Mensual
@ Anual
himensual
@ Por material o unidad

298
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Esta pregunta tiene como objetivo conocer la preferencia de la
muestra en cuanto a modalidades de pago, como consideran
adecuado desarrollar el pago, por mensualidades, anual, pago
individual por material, etc. Las personas encuestadas respon-
dieron: 36,7% Anual, un 33,3% Pago individual por material.y
un 23,3% respondié mensual. La diferencia de resultados pue-
de significar diferentes oportunidades y la necesidad de desa-
rrollar un plan de pago adecuado a las personas que desean
comprar ciertos materiales, como también para los que desean
hacer un pago anual.

i Cual de las siguientes opciones de servicios considerarias pagar?

12 respuestas

@ Tutoriales + Recursos + Talleres
@ Talleres + Clases Magistrales

IMembresia sitio web que incluye
(Articulos, tutoriales y recursos)

@ Recursos + Talleres

La septima pregunta tiene como objetivo conocer la opinidn
de la muestra en cuento qué opciones de servicios consideran
rentables, cual podrian llegar a pagar. los resultados de esta
cuestion fueron: 91,7% optaria por talleres y clases magistrales.
mientras que un 8,3% elegiria tutoriales, talleres, y recursos. Lo
gue significa que las personas consideran necesario clases y
talleres, siendo es una plataforma a la que las personas estan
dispuestos a asistir y pagar.
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iConsideras relevante, si este espacio contara con segmentos o
formatos publicitarios, en orden de tener ingresos para el proyecto?

@ Si
@ No

En esta pregunta la muestra opind sobre segmentos publici-
tarios dentro del espacio, con el objetivo de obtener ingresos
para el proyecto. Las personas respondieron: 66,7% no con-
sidera importante tener publicidad, mientras que el resto de
encuestados les importa, al justificar la respuesta la mayoria
comentaron que preferirian que fueran cosas pequefias de ma-
nera que no perjudique el espacio.

si son espacios pequenos
Depende de que tipo, no pop-ups.
No, lo veo relevante.

No si s poco.

Mo, Miéntra sea solo imagenes

si son banners miniatura

no es importante

Estoy de acuerdo con publicidad moderada.
si estoy de acuerdo con publicidad
si son segmentos pequefios

no importa si hay publicidad

no me molestaria

oce

;Cuanto tiempo le dedicarias, a este espacio?.

30 respuestas

@ 5 minutos

@ 15 minutos
30 minutos

@ 1hora

@ 2 horas

@ 3 horas

En la novena pregunta de la encuesta se buscd obtener la opi-
nién sobre cudnto tiempo utilizaria o prestaria a este espacio, a
lo que la muestra respondid: 40% - 5 minutos, un 23,3% - 1 hora,
y 2 a 3 horas obtuvo 13,3% individualmente lo que significa que
mas del 26% desea dedicar bastante tiempo a el espacio de
disefo 3d, mientras que la mayoria desea dedicarle el menor
tiempo posible, lo que puede complicar el desarrollo de un es-
pacio presencial.
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:Cual de las siguientes paletas de color consideras mas contrastante?.

Opcidn 1 Opcién 3

Opcién 4

@ COpcion 1
@ Opcion 2

Opcidn 3
@ Cpcion 4

En la primera pregunta sobre referencias visuales, se preguntd
sobre paleta de color y contraste, las personas votaron: 53% -
Opcion 1, lo que significa que los encuestados encontraron con
mayor fuerza visual y contraste una paleta de colores satura-
dos.

300 .
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Al observar las siguientes tipografias, ;jcual te parecen mas atractiva?.

£/ respuesias

Opcidn 4 Opcion 2

Opcidn 1 Opcion 3

@ Opcion 4
@ Cpcion 1

KAy
Opcion 2 HA GTAPT
@ Opcion 3

La segunda pregunta, tiene como objetivo conocer qué tipo-
grafias encuentran mas estéticas y atractivas, de esta manera
los encuestados respondieron con mayoria, que la opcion 4 con
70%. es mas estética, sin embargo también se votod la opcion 3
con 14%, que mantiene un estilo serif al igual que la opcidn 4.
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Al observar los siguientes textos, ;cual te parecen mas legible?.

29 respuestas

Opcion 1 Opcion 3

Opcidn 2

@ Opcion 1
@ Opcion 2

Opcion 3
@ Opcion 4

En esta pregunta se buscaba conocer opiniones sobre legibili-
dad en cuerpos de texto por lo que se coloco diferentes forma-
tos y estilos de tipografias, con el objetivo de conocer cual es
mas legible para la muestra, la mayoria de los votos, fue para
opcidn 1 con 79,3% de los votos.

oce

Al observar las siguientes combinaciones tipograficas, ;cual te es mas
atractiva?.

Opcion 1 Opcioén 3

et
i
Opcidn 2 Opcién 4
@ Opcion 1
@ Cpcion 2
Opcion 3
@ Opcion 4

La cuarta pregunta sobre referencias busca conocer preferen-
cias sobre combinaciones tipograficas, la mayoria de la mues-
tra voto por la opcion 1 - con 51%, también el 27% de los votos
fue para la opcidn 3, ambas propuestas con diferentes estilos y
volumenes.
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Al observar los siguiente contenidos, ;cual te parece mas estético al
observarlo?.

Opcidn 1 Opcién 3

@ Opcién 1 i_,.-/':
@ Opcion 2 Mo _—
Opcidn 3 = m i
@ Opcion 4 ~ [
A
L oL - ﬁ

Este inciso tiene como objetivo conocer las preferencias sobre
diagramacion de contenido, que tipo de mddulos o reticulas
es mas atractivo y estético para la muestra, dentro de los re-
sultados se votd por mayoria la opcién 1 con 56,1%, tambien la
opcion 3 fue votada con 26%. ambas propuestas se relacionan
por el uso estratégico de espacios en blanco.

302 -
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Al observar los siguientes ejemplos de iconos, jcual te parece mas
atractivo?.

29 respuestas
Opcién 1

Opcion 3

EOEERD
P ELEEEE
wE e =

Opcion 2 Opcidn 4
@ Cpcion 1 : " & g@@’. .E
o) Opcw?nz Hh F $@ v 6 °47) @ jaD) ggﬁ S
S s ® ® (FE
FOH®e=y
P am B i W

En esta pregunta se buscaba conocer cual de las propuestas de
iconos es mas estetica y legible para la muestra, las personas
encuestadas respondieron que la opcidon 3 con 48,3% es mucho
mas atractiva, seguida de la opcién 4, con 20%.
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¢Cual de las siguientes estilos de ilustracion te parece mas estético?.

estas

Opcidn 1 Opcion 3

o=
=
o
=<
=
=
>

Opcién 2 Opcidn 4

@ Opcion 1

@ Opcion 2
@ Opcion 3 —r
@ Opcion 4 Il

La ultima pregunta de referencias visuales, tiene como objetivo
conocer qué tipo y estilo de ilustraciones le parece mas atrac-
tivo a la muestra, a lo que la mayoria contestd con un 75% de
votos la opcidn 2, propuesta que se caracteriza por el orden y
estética de la composicion.

oce
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HERRAMIENTA DE NETNOGRAFIA
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UNIVERSIDAD RAFAEL LANDIVAR
SINTESIS 1l
SECC.03

NETNOGRAFIA

PAGINA U RED SOCIAL OBSERVADA: Disefiadores Graficos
de Guatemala.

FECHAS MONITOREADAS: Febrero 2015 a Julio 2017
PUBLICACIONES SELECCIONADAS: 4

PUBLICACION #1: APRENDIZAJE

Copy: “Hola a todos... alguien de ustedes sabe de algun lugar
donde den clases de Maya 3D o clases de algun programa de 3D,
Feliz dia”.

Esta publicacién la hizo una joven con el objetivo de conocer
lugares en los que pueda aprender 3d, varias de las respuestas
obtenidas a puntaron a un curso técnico de 3d y animacidén de la
institucion INTECAP, que esta compuesto por el desarrollo y
entendimiento del software 3d max y Maya. Cabe mencionar que
el resto de las respuestas trataban cursos privados, impartidos
por profesionales de disefio 3d. Entre ellos el nombre mas
destacado fue Luis Creativo, quien precisamente desarrolla
proyectos de practica, como una muestra de habilidades dentro
de su pagina personal. Continuamente ofrece clases sobre
distintos softwares de 3d, enfocados en ciertos aspectos como
modelado, iluminacién o desarrollo de materiales.

CONCLUSION:

oce

GUATEMALA, 15 DE SEPTIEMBRE DE 2017

PUBLICACION #2: MONETARIO

Copy: “Cuanto creen ustedes que deberia ganar un:
Arte finalista:

Disefiador Senior:

Disenador 3D”.

Un miembro del grupo de Disefadores Graficos de Guatemala
realizaba esta pregunta con el objetivo de conocer la experiencia,
opinién y conocimiento de otros. Cabe destacar que varias de las
respuestas, expresaban diferentes comisiones y salarios que ellos,
consideraban personalmente desde Q6K hasta Ql6k, Esto quiere
decir que el disefio 3d es reconocido y es tomado en cuenta
dentro del gremio y se estipula o se propone una idea de lo que es
el salario o comision de trabajo para un artista 3d.

PUBLICACION #3: OPORTUNIDADES (VARIOS)

Copy: “Alguien que modele 3d en cinema 4D”. Oportunidad de
proyectos., comisionados, cotizados.

En esta publicacion se observo la necesidad y oportunidad que
hay para el disefio 3d. la busqueda y contratacidn para proyectos
individuales a disefladores 3d, es una factor que se encuentra
repetidamente dentro del grupo de disefiadores graficos de
Guatemala, en efecto esta publicacidon en singular trata sobre una
persona que quiere contratar a un disefador 3d, dentro de los
comentarios podemos observar recomendaciones, y menciones
de personas, también disefladores 3d que ofrecen sus servios y
colocan pequenas muestras de renders o piezas disefadas.

Conclusion. Al desarrollar este herramienta de estudio de grupo objetivo se conocid y analizo el contenido relacionado con el disefio

3d en el grupo de facebook "disefladores graficos de Guatemala”.

en el cual se encontrd diversas publicaciones que trataban

diferentes temas, como aprendizaje de disefio 3d, preguntas sobre que profesionales trabajan esta area, y en muchos casos
publicaciones que ofrecian y preguntaban por disefiadores y animadores 3d, para la elaboracién de un proyecto.

Cabe destacar que al analizar el contenido y conocer el contexto del drea en el gremio, se observo la presencia y conocimiento de la
profesidn, sin embargo la continuas publicaciones que buscan disefadores 3d, vy las busqueda de lugares del aprendizaje del mismo
respalda la teoria de la falta de aprovechamiento y desarrollo de disefio, como también plataformas que impulsen y den a conocer

el trabajo de diferentes disefiadores de Guatemala.
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DESCRIPCION DE CONTENIDO DIGITAL

PLAN DE MEDIOS

FASEI:EXPECTATIVA

Pauta de animaciones en facebook e instagram (Semana 1)

oce

Previo a introducir el proyecto por medio de las redes sociales, se desarrollé esta fase con el objetivo
de generar una idea previa, interesar al grupo objetivo y apoyar la identificacion del proyecto.

>

Publicacién de postal en instagram por disefiadores
y estudios de disefio y animacién 3d. (Semana 1)
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FASE1:PRESENTACION E INTERACCION

Se presenta el proyecto en redes sociales, y se hace publicaciones para dar a conocer las intenciones,
objetivos y datos de contacto, ademas de invitar a las personas a formar parte del proyecto.

|— Informacién Invitacion Interacciéon

(Semana 2 -4)

. MAILING #1 y #2: Bienvenida, presentacion del
manifiesto. Explicacién actividad del freebie.
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FASE I: INFORMACION

En la ultima parte de la fase 1, se procede a informar sobre el lanzamiento de la primera ediciéon de
poligonos, se da conocer a los colaboradores de esta y su trabajo actual, ademés se desarrolla
animaciones sobre temas seleccionados.

|_ Anuncio Edicion 1 Colaboradores Animaciones _I

(Semana5-7)

MAILING #3: Anuncio e informacion sobre el
lanzamiento de la primera edicién.

n Publicacion de afiche en lugares estrategicos:
Universidades, zona 4.
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FASE I1: LANZAMIENTO

La fase Il, trata del lanzamiento de la edicién 1, el objetivo es brindar informacién sobre el evento
lugar y hora, como también la presentacion y lanzamiento de la primer poligonos.

|_ Informacion del evento Presentacion Merchandise —|

(Semana 8)

. MAILING #4: Enlace y bienvenida a la primera edicion.
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FASEIII: POST-LANZAMIENTO

En la Gltima fase se desarrollé6 material de apoyo para la edicién uno, publicaciones que contienen
informacién sobre los diferentes articulos y contenidos en la misma.

|_ Publicaciones —I

(Semana 9y 10)

. MAILING #5: Enlaces directos a cada articulo.
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INSTRUMENTO DE VALIDACION DE LOGOTIPO
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Evaluacion de Logotipo

Soy estudiante de |a Universided Rafael Landivar, facultad de Arquitectura y Disano. Actualments
curso el cuarto afo. En lz clase de sintesis |1, desarrollaré material enfocado en un provecto de
emprendimianta

A continuacion se presentara una breve descripcion del material
que se requiere evaluar.

“CIENCIA DISRUPTIVA DE LA FORMA".

; TN T
_W'l |r | "| |
v l}:g./' M

J
J
9
J
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Jpolfige

:\ ; /IIRI“

Qpoligonos
Q@poligonos
@ Poligomos

;Considera que el logotipo tiene relacion con el concepta?.

1
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El por qué de su respuesta anterior.

iConsidera atractivo y estético el disefio de logotipo propuesta?

| -

3 4 5

El por qué de su respuesta anteriar.

iDentro de los aspectos técnicos y de funcionalidad cuales
considera que la propuesta cuenta?,

|| Legiblidad

Simplicidad

fécil de recordar

Se puede reproducir

Visible en tamanios extremos

Qtro

El por qué de su respuesta anterior.
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RESULTADOS DE VALIDACION DE LOGOTIPO
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UNIVERSIDAD RAFAEL LANDIVAR
SINTESIS 1l

VALIDACION DE
PROPUESTA DE
LOGOTIPO

UTILIZAR Y PROPORCIONAR UN VALOR
COMO IMAGOTIPO.

dentro de los resultados de la validacion de propuesta, se obtuvo
diferentes respuestas que proponen, darle un valor al imagotipo
y aprovechar sus atributos utilizando diferentes versiones
inclusive separar y desarrollar versiones de la tipografia e icono
en solo. puesto que se tiene como objetivo desarrollar una
identidad grafica, memorable y contemporanea, respondiendo a
algunos de los factores requeridos por el grupo objetivo.

oce

GUATEMALA, 17 DE OCTUBRE DE 2017

un porcentaje de las personas encuestadas, menciono la
necesidad de considerar una version del logotipo que fuera
funcional para reproducciones a una sola tinta, y al utilizarse en
tamanfos miniatura.

Opoligonos

Opoligonos

EVALUAR EL COLOR:
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INSTRUMENTO DE VALIDACION - ENCUESTA: GRUPO OBJETIVO

Poligonos zine validacién

Soy estudiante de la Universidad Rafael Landivar, facultad de Arquitectura y Disefio. Actualmente
me encuentro desarrollando mi proyecto de grado, el cual se trata sobre material enfocado en un
proyecto de emprendimiento.

El concepto del proyecto es "Ciencia disruptiva de la forma’, en resumen el concepto busca reflejar
el aprendizaje y |a practica que requiere disefiar en 3d, desde un aspecto técnico y detallada, y
utilizando como referencia el estudio de la forma, siendo disruptivo puesto que la graficay el
proyecto busca desarrollar contenido no sole bien desarrollado sino estético e innovador. (La
historia de un libro técnico, como lo son los libros de ciencias y fisica, que se ve alterado y
estilizado, bajo la disrupcion de lo estético y perfecto)

En elinferior se encuentra el video-explicacion del proyectos y el disefic a evaluar
Ademas del link del prototipo del sitic web por si desean verlo de manera detallada
hitpsi/igoo.glfkul 4z

A continuacién encontrard una lista de preguntas que serviran de apoyo para la funcionalidad del
proyecto. Coloca el parque de tus respuestas preferentemente si la respuesta es no

Ob

Video-explicacion

Poligonos Video Validacién

1. Si tuvieras que designar una personalidad al proyecto, oCual
de las siguientes opciones consideras acertada?. *

() Director de Arte
() Catedratico
(7 Gesk

() Otro

2. ;Cual de |as palabras del concepto se ve reflejada con mayor
constancia en las piezas disefiadas? *

() Ciencia
(C) Disruptivo

() Forma

3. ;Consideras que |a identidad grafica se ve integrada en todas
las piezas del proyecto? *

Coloca el porgue de tu respuesta anterior.

4. ;Consideras balanceado y funcional el uso de color en cada
una de las piezas?*
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5. ;Las tipografias utilizadas son legibles a la vista? *

Coloca el porgue de tu respuesta anterior.

6. ;Consideras que las ilustraciones desarrolladas, guardan
unidad grafica? *

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

7. iConsideras funcional la estructura del sitio web 2

Coloca el porgue de tu respuesta anterior.

8. ;Existe coherencia en el disefio del sitio web con respecto al
branding del proyecto? *

314 .
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9. ;Es facil navegar y entender el contenido del sitio web? *

Caoloca el porgue de tu respuesta anterior.

10. (Al observar las piezas digitales de redes sociales, se puede
observar unidad con la linea grafica? *

Coloca el porgue de tu respuesta anterior.

11. i Se entiende la informacion y el sentido de cada pieza
digital? *

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

12. iConsideras gue el desarrollo del contenido es coherente
con los objetivos del proyecto? *



Anexos o) | —— 104
ANALISIS DE RESULTADOS - Los resultados de este inciso indican que la mayoria de encues-
VALIDACION: GRUPO OBJETIVO tados percibe “Ciencia”, con un porcentaje de 50%, también la

palabra forma fue votada con un 35,7%, esto significa que am-
bas palabras se pueden observar en fuertes aspectos dentro de
las piezas disefadas.

1. Si tuvieras que designar una personalidad al proyecto, ;Cual de las
siguientes opciones consideras acertada?.

14 respuestas

@ Director de Arte
@ Catedratico
Geek

@ director de arte, catedratico, una
personalidad sabia y social.

3. ;Consideras que la identidad grafica se ve integrada en todas las
piezas del proyecto?

14 respuestas

®s
En el primer inciso se puede observar que la mayoria de en- ®no
cuestados consideran que poligonos zine proyecta o se asocia
mMas a una personalidad de maestro con un 57,1% de votos. Cabe
mencionar que hay un porcentaje significativo que considera
que el proyecto guarda relacion como director de arte 28,6%.
2. (Cual de las palabras del concepto se ve reflejada con mayor El 100% de los encuestados considera que las piezas disefiadas
constancia en las piezas disefiadas? guardan relacion y unidad grafica esto significa, que se puede

14 respuestas percibir caracteristicas visuales como parte del branding. Entre
los comentarios de justificacidon de respuesta, se repetidamen-

@ Ciencia

@ Disruptivo
A -

B - 315
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4. ;Consideras balanceado y funcional el uso de color en cada una de
las piezas?

14 respuestas

® sl
@ NO

Con respecto al color los encuestados contestaron en su mayo-
ria que consideran funcional el uso de color, con un porcentaje
de 92,9% el resto de los votos justificaron su respuesta con re-
comendacidon como desarrollar etiquetas con la paleta de color,
utilizar el color como elemento grafico, uso de texturas vy filtros
con base a la paleta de color.

5. ;Las tipografias utilizadas son legibles a la vista?

® sl
@ NO

En este inciso los encuestados consideraron funcional las tipo-
grafias, su uso y combinacién, con un por centaje de 100%,

316 -
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6. ;Consideras que las ilustraciones desarrolladas, guardan unidad
grafica?

@ sl
@ NO

El T00% de los encuestados considera las ilustraciones guardan
unidad con la identidad grafica del proyecto, esto significa que
la simplicidad de detalles y uso de la paleta de color permite
reconocer caracteristicas y similitudes.

7. iConsideras funcional la estructura del sitio web ?

14 respuestas

@ sl
@ NO

Con respecto al sitio web y su estructura, el 100% de los en-
cuestados considera que es funcional. entre las justificaciones,
se menciona repetidamente que tienen una estructura simple.
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8. ¢Existe coherencia en el diseno del sitio web con respecto al branding
del proyecto?

14 respuestas

®s
®No

En este inciso los encuestados consideran que el disefio del
sitio web guarda relacion y coherencia con la identidad grafica
del proyecto con un 100% de los votos.

9. ;Es facil navegar y entender el contenido del sitio web?

14 respuestas

@ sl
@ NO

El 100% de los encuestados considera que la navegaciéon en
el sitio web es facil y fluido, esto significa que la jerarquia del
contenido es funcional y la simplicidad de su estructura facilita
la navegacion.

oce

10. (Al observar las piezas digitales de redes sociales, se puede
observar unidad con la linea gréfica?

14 stas

®s
®NO

Con respecto a las redes sociales, el 100% de los encuestados
considera que si guarda relacion y mantiene unidad grafica con
la identidad grafica del proyecto.

11. ;Se entiende la informacion y el sentido de cada pieza digital?

CEl
@ NO

En este inciso el 92,2% de los encuestados considera que cada
pieza tiene sentido y se entiende su objetivo, sin embargo un
7% opina lo contrario, aungue justifica su respuesta comentan-
do que en el video no se muestran todas las piezas y puede
resultar confuso.
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12. ;Consideras que el desarrollo del contenido es coherente con los
objetivos del proyecto?

@®s
@®No

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

Tal vez es importante prestarle atencion a la forma de publicitar las piezas promocionales

Pautar y compartir contenido de otros disefiadores o proyectos tips de otras paginas

Podria aprovecharse el evento con ising, y desarrollar talleres, charlas de manera que pueda verse mucha
actividad de parte de poligonos

Podrias hacer reels o animaciones promocionales con el contenido del zine de cada edicién

Podrias generar marcos o elementos gréficos que presten unidad a las piezas de redes sociales

Todo esta muy bien elaborado. felicidades.

Me gusta que se le da mas importancia al contenido.

Esta bien elaborado, pero podrias reforzar un en la parte de identidad

El zine fomenta el desarrollo de un nicho reducido en Guatemala de una forma préctica

Esta genial, pero hay detallitos de integracién en la identidad y el contenido digital que seria buena revisarlo.

Esta muy completo y estético.

EI100% de los encuestados considera que el disefio y las piezas
cumplen con los objetivos del proyecto, esto significa que las
areas con necesidades se lograron cubrir con el sitio web y el
plan de medios que se conforma por diversas piezas.

318
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INSTRUMENTO DE VALIDACION - ENCUESTA: DISENADORES GRAFICOS

POIngnOS zine Validacién de 1210 que tanta relacidn grafica guardan las piezas en

general.

Soy estudiante de la Universidad Rafael Landivar, facultad de Arquitectura y Disefio. Actualmente 1 2
me encuentro desarrollando mi proyecto de grado, el cual se trata sobre material enfocado en un
proyecto de emprendimiento.

I
[
.
wn
=3
1
=2
re
[=]

El concepto del proyecto es "Ciencia disruptiva de |a forma®, en resumen el concepto busca reflejar - - - - - - - - - -
el aprendizaje y |a practica que requiere disefiar en 3d, desde un aspecto técnico y detallada, y
utilizando como referencia el estudio de |la forma, siendo disruptivo puesto que la grafica y el

proyecto busca desarrollar contenido no sole bien desarrollado sino estético e innovador. (La . N X R
historia de un libro técnico, como lo son los libros de ciencias y fisica, que se ve alterado y 2. C'”Llal de las pa labras del COI'IC@ptD seve reﬂelada con mayor
estilizado, bajo la disrupcion de lo estético y perfecto) constancia en las p'ezas disefiadas? *
En elinferior se encuentra el video-explicacion del proyectos y el disefic a evaluar —— .
Ademas del link del prototipo del sitic web por si desean verlo de manera detallada L) encia
hitpsi/igoo.glfkul 4z

) ) () Disruptivo
A continuacién encontrard una lista de preguntas que servirdn de apoyo para la funcionalidad de -
proyecto. Coloca el parque de tus respuestas preferentemente si la respuesta es no - Eorma

7 Fol

oL

3. ;Consideras que los elementos, tipografias y color se
relacionan con el tema del proyecto? *
Poligonos Video Validacién -

Video-explicacion

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

4. ;Consideras balanceado y funcional el uso de color en cada
una de las piezas? *

Coloca el porque de tu respuesta anterior.
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5. ¢Consideras que las tipografias utilizadas son legibles a la
vista? *

™ 5

|:| WO

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

6. ;Consideras que las ilustraciones desarrolladas, se integran
con la identidad grafica del proyecto? *

) s

() NO

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

7. ¢Consideras funcional la estructura del sitio web 2 *

(DR

() NO

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

8. ;Existe relacion grafica en el disefio del sitio web con
respecto a la identidad grafica del proyecto? *

(™ 5

() nO

320 -
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9. ;Es facil digerir el contenido de las publicaciones de redes
sociales ? *

()]s

) MO

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

10. jAl observar las piezas digitales de redes sociales, se puede
observar unidad con la linea grafica? *

s

|T| MO

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

11. ;Se entiende la informacion y el sentido del proyecto a
través del contenido de redes sociales.? *

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

12. ;Consideras que el desarrallo del plan de medios es
coherente con los objetivos del proyecto? *
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ANALISIS DE RESULTADOS -
VALIDACION: DISENADORES GRAFICOS

de 1 a 10 que tanta relacion gréfica guardan las piezas en general.

2
2{(66¥74%)

1(333%)

1
D(D‘%) n(n‘%) n(u‘%) n(n‘%) n(u‘%) u(n‘%) n(n‘%) n(n‘%) l
0
1 3 5 6 7 9 10

2 14 8

En la primera pregunta se desarrolld una escala de 1a 10, para
evaluar la unidad grafica de las piezas, los encuestados respon-
dieron en su mayoria 8 con un porcentaje de 66,7% vy el 33,3%
restante respondid 9. Esto es positivo puesto que ambos nime-
ros son altos lo que significa que si guardan relacién y unidad
grafica las piezas.

2. ;Cual de las palabras del concepto se ve reflejada con mayor
constancia en las piezas disefiadas?

@ Ciencia
@ Distuptivo
Forma

4

En este inciso los encuestados consideran percibe “forma”,
como la palabra mas representativa graficamente del concep-
to con un porcentaje de 66,7%, también la palabra “ciencia”
fue votada con un 33,3%, esto significa que ambas palabras se
pueden observar en fuertes aspectos dentro de las piezas di-
sefadas.

oce

3. ;Consideras que los elementos, tipografias y color se relacionan con
el tema del proyecto?

®s
®NO

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

2 respuestas
Por las caracteristicas peco tradicionales en la anatomia de algunos caracteres de la tipografia de titulares, asi
como una paleta armonizada con base en el contraste y la anomalia.
Es una forma muy interesante de abarcar el tema del emprendimiento del 3d en Guatemala con una gama de

colores muy saturados y una estética de cédigos de los 90's muy interesante que puede ser una via muy acorde al
tratar con el tema de 3d

El 100% de los encuestados considera que los elementos gra-
ficos, tipografias, y color se relacionan con el proyecto. Dentro
de las justificaciones de respuesta se menciona que es apropia-
da la paleta de color por el contraste y la forma en que se utiliza
en las piezas, como también los elementos graficos que gene-
ran anomalias en las piezas al ser elementos poco tradicionales.
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4. ;Consideras balanceado y funcional el uso de color en cada una de
las piezas?

CEl
®ND

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

2 respuestas

El coler se emplea como llamada de atencién dentro de la pieza

Tiene esta parte un poco oscura pero estéticamente enriquecedora viendo el otro punto de vista de la zine que es
un tanto celerida con celores chillantes y saturados pero adn atractivos a la vista.

En esta pregunta los encuestados respondieron a favor del uso
de color y su uso dentro de las piezas con un porcentaje de
100%. dentro de los comentarios, se menciona el uso de color
como punto focal, y el aprovechamiento de contraste de color
en las piezas.
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5. (Consideras que las tipografias utilizadas son legibles a la vista?

®s
®No

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

2resp

Mo se presenta dificultad en la lectura
Este tipo de tipografia como de méquina de escribir siempre hace los proyectos un toque de antiguo, pero
contemporaneo y experimental que favorece mucho a los proyectos méaximo cuando tiene que ver con alge

sumamente muy digital. Sin embargo creo que la tipografia que se usa para el cuerpo del texto es demasiado
pesada y tiende a sentirse mas denso el contexto

Con respecto a las tipografias y su legibilidad, el 100% de los
encuestados considera que es funcional y son legibles ante el
lector. Lo que significa que las combinaciones tipograficas son
funcionales y se deben de trabajar tomando en cuenta su fun-
cionalidad.
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6. ;Consideras que las ilustraciones desarrolladas, se integran con la
identidad grafica del proyecto?

® sl
@ NO

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

2 respuestas
Guardan coherencia con el concepto creativo, y representan de manera adecuada |a dualidad técnica-estética.

Son excesivamente experimentales y abstractas que conectan mucho con el concepto y el espectador.

El 100% de los encuestados considera que las ilustraciones son
funcionales y guardan unidad con la linea grafica del proyecto.

oce

7. iConsideras funcional la estructura del sitio web ?

CEl
@ NO

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

2 respuestas

Es bastante intuitivo y visual, guiande el sentido de lectura en tode momento

Sin embargo creo que es muy basica para el concepto, la idea y el cuerpo puede dar més de si, e igual siempre es
un prototipo y como base esta super

Con respecto al sitio web y su estructura, el 100% de los en-
cuestados considera que es funcional. entre las justificaciones,
se menciona repetidamente que tienen una estructura facil de

entender y fluida.
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8. ;Existe relacion gréfica en el disefio del sitio web con respecto a la
identidad grafica del proyecto?

CEl
®nNo

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

2 respuestas

Considero que bajo la premisa de disefio pudo reinterpretarse la estructura "tradicional” que un sitio web presenta.

En este inciso los encuestados consideran que el disefio del
sitio web guarda relacion y coherencia con la identidad grafica
del proyecto con un 100% de los votos.
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9. ;Es facil digerir el contenido de las publicaciones de redes sociales ?

® sl
@ NO

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

2 respuestas

Brindan prioridad a la imagen, para posteriormente cumplir con su objetivo comunicacional

Claro el buen contenido e interaccian con el g.0. siempre es alegre de digerir

Con respecto a la funcionalidad de las piezas de redes sociales,
los encuestados respondieron con un 100%, y se entiende la
informacion y se digiere el contenido.
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10. ;Al observar las piezas digitales de redes sociales, se puede
observar unidad con la linea gréafica?

3 respuestas

®sl
@ NO

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

2 respuestas

Se mantiene una estructura compositiva similar, ademds de elementos como tipografia y color.

Tiene el mismo balance

Con respecto a las redes sociales, el 100% de los encuestados
considera que si guarda relacion y mantiene unidad grafica con
la identidad grafica del proyecto.

oce

11. ;Se entiende la informacion y el sentido del proyecto a través del
contenido de redes sociales.?

®s
@ NO

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

2 respuestas

Comunican de manera puntual sintética y grafica, los objetivos del proyecto

Claro mientras mas informacién se le entrege al receptor mas tendra sin duda la informacién necesaria de que es
lo que se trata el proyecte ¥ cudl sea el sentido.

Con respecto a la informacion y contenido en redes sociales, el
100% de los encuestados considera que cada pieza tiene senti-
do y se entiende su objetivo,
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12. ;{Consideras que el desarrollo del plan de medios es coherente con
los objetivos del proyecto?

[ X
@ NO

Coloca el porque de tu respuesta anterior.

2 respuestas

Presenta la suficiente variedad necesaria, sin perder su coherencia visual
Siempre es necesario hoy en dia poder expresarnas, compartir e informar a través de la redes sociales ya que son

plataformas accesibles para cualquier persona y maximo para proyectos tan interesantes que pueden aportar un
gran desarrollo dentro de la comunidad y pais.

En este inciso los encuestados respondieron con un porcentaje
100% que el plan de medios es funcional y cumple con sus ob-
jetivos, esto se interpreta de manera positivamente puesto que
el plan y sus fases se complementan y cumplen su objetivo.
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INSTRUMENTO DE VALIDACION - ENCUESTA:

Poligonos zine validacién

Soy estudiante de la Universidad Rafael Landivar, facultad de Arquitectura y Disefio. Actualmente
me encuentro desarrollando mi proyecto de grado, el cual se trata sobre material enfocado en un
proyecto de emprendimiento.

El concepto del proyecto es "Ciencia disruptiva de |a forma®, en resumen el concepto busca reflejar
el aprendizaje y |a practica que requiere disefiar en 3d, desde un aspecto técnico y detallada, y
utilizando como referencia el estudio de la forma, siendo disruptivo puesto que la graficay el
proyecto busca desarrollar contenido no sole bien desarrollado sino estético e innovador. (La
historia de un libro técnico, como lo son los libros de ciencias y fisica, que se ve alterado y
estilizado, bajo la disrupcion de lo estético y perfecto)

En elinferior se encuentra el video-explicacion del proyectos y el disefic a evaluar
Ademas del link del prototipo del sitic web por si desean verlo de manera detallada
hitps://goo.gl/kul4

kUL Z),

A continuacién encontrard una lista de preguntas que serviran de apoyo para la funcionalidad del
proyecto. Coloca el parque de tus respuestas preferentemente si la respuesta es no

Ob

Video-explicacion

Poligonos Video Validacién

oce

EXPERTOS

1. ;(Consideras que |a identidad grafica se ve integrada en todas
las piezas del proyecta?

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

2. ;Consideras funcional la estructura y diagramacion de sitio
web ?

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

3. (Existe coherencia en la estructura del plan de medios?

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.
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4. ;Se entiende la informacion y el sentido de cada pieza de
redes sociales?

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

5. iConsideras que las piezas digitales e impresas mas el plan
de medios actual, es suficiente para cumplir los objetivos del
proyecto?

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

oce

INSTRUMENTO DE VALIDACION - ENCUESTA:
EXPERTO: DISENO 3D

6.4l observar las piezas en conjunto, ;se puede reconacer
conceptos de disefio 3d?.

Calaca el "Per que” de tu respuesta anterior.

7. iConsideras atractivas las piezas tanto como para las
personas que desean aprender como para los disefiadores que
ya hacen 3d.7

Caloca el "Per que” de tu respuesta anterior.

8. ;(Consideras que las infarmacién técnica y contenido de 3d se
comunica de manera acertada al grupo cbjetivo?

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.
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9. ;Al observar la fase de promocidn e invitacion al evento,
i Crees que es suficiente para llamar la atencion del grupo
chjetivo?

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

10. ;Consideras funcional la estructura y la diagramacion del
contenido de la pagina web?

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

oce

INSTRUMENTO DE VALIDACION - ENCUESTA:
EXPERTO: EMPRENDIMIENTO CREATIVO

6. Al observar las piezas y el desarrollo del plan de medios,
;existe coherencia en el orden y el contenido de cada fase?.

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

7. Al observar las piezas y el desarrolle del plan de medios,
;existe coherencia en el orden y el contenido de cada fase?.

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

8. ;Consideras que la comunicacion de la informacion hacia al
grupo objetivo es efectiva?

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.
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INSTRUMENTO DE VALIDACION - ENCUESTA:
EXPERTO: MARKETING DIGITAL

;Consideras correcto el tiempo de duracion del plan de medios y

cada fase?
9. Al observar |a fase de promocian y e informacién del evento

del lanzamiento, jconsideras gue es funcional? .

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

Coloca el "Per que” de tu respuesta anterior.

:Crees que se necesita modificar alguna fase?. par ejemplo

) ) B ) necesita mas medios, mas tiempo o otro contenide?
10. 4Consideras suficiente la fase de promocidn de lanzamiento

y post-lanzamiento para promocionar la primera edicion del -
zine? ™ ND

() NO Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.
:Consideras que se conectan los canales de redes sociales de
manera funcional?

A continuacion puedes compartir tus comentarios generales, .
mejoras, u opiniones. ™ ND

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

K |
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Al observar cada una de las PIEZAS, ;consideras que cumplen
su funcidn?

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

Al observar los canales que utiliza el plan de medios,
¢consideras que se aprovecharon de manera correcta, o sies
necesario tomar en cuenta otros?

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

iConsideras que el plan en su totalidad cumple con los
objetivos del proyectos?

Coloca el "Por que” de tu respuesta anterior.

A continuacion puedes compartir tus comentarios generales,
mejoras, u opiniones.
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ANALISIS'DE RESULTADOS -
VALIDACION: EXPERTOS

Para validar con los expertos en el tema, se desarrollé una en-
trevista basada en las preguntas de la siguiente encuesta, que
se divide en dos partes, contenido general y preguntas especi-
ficas para cada area (Marketing digital, emprendimiento creati-
vo y disefio 3d).

1. ¢ Consideras que la identidad gréfica se ve integrada en todas las
piezas del proyecto?

3 respuestas

®s
®No

2. i Consideras funcional la estructura y diagramacion de sitio web ?

3 respuestas

LK
o NO

4. ;Se entiende la informacién y el sentido de cada pieza de redes

sociales?
®s
@ NO
100%

3. (Existe coherencia en la estructura del plan de medios?

®s
@ No
100%

5. (Consideras que las piezas digitales e impresas més el plan de
medios actual, es suficiente para cumplir los objetivos del proyecto?

3 respuestas

3 respuestas

®s
eono

En el drea general de la encuesta, el 100% de los expertos considerd positivamente los aspectos, rasgos, carac-
teristicas graficas y detalles de cada elemento de disefio sobre las piezas trabajadas.
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ANALISIS DE RESULTADOS -
VALIDACION EXPERTOS: DISENO 3D

6.Al observar las piezas en conjunto, ;se puede reconocer conceptos de
diseno 3d?.

La experta de disefio 3d, considera que el proyecto tiene rela-
cion y utiliza conceptos disefio 3d, como referencia en la gra-
fica.

7. ;Consideras atractivas las piezas tanto como para las personas que
desean aprender como para los disefiadores que ya hacen 3d.?

Segun su criterio la experta de disefo 3d, opina que el proyecto
es atractivo por su contenido y las piezas disefladas tanto para
disefadores 3d, como para estudiantes.

8. jConsideras que las informacion técnica y contenido de 3d se
comunica de manera acertada al grupo objetivo?

La experta de disefio 3d responde que se puede mejorar si hace
uso de imagenes, videos infografias, gif, ayudara a las personas
gue quieren comenzar a diseflar en 3d a entender el contenido.

oce

9. ;Al observar la fase de promocion e invitacion al evento, ¢ Crees que
es suficiente para llamar la atencion del grupo objetivo?

Si es efectiva segun su experiencia, y basado en la necesidad y
la falta de crecimiento de esta area es suficiente para desarro-
[lar muy bien el evento y el sitio web.

10. ;Consideras funcional la estructura y la diagramacion del contenido
de la pagina web?

La experta considera efectivo el disefio y diagramacion del
sitio web sin embargo cree importante que con el tiempo el
sitio web vaya desarrollando una iconografia mas extensa y
mas detalles de contenido.

A continuacion puedes compartir tus comentarios generales, mejoras, u
opiniones.

En mi opinién, el proyecto es funcional y estd muy bien trabajado. Sin embargo si ahorita sacas 100, podes llegar a
un 150 ajustando un par de cosas. Las piezas estan muy bien, pero en el proceso de cambios después de
validacidn, si hay algo que prefieras mejorar ain mas, seria la pag web ya que va a ser tu pieza madre. Pero como
mencicnaba, estd muy bien trabajada, seria de agregar més imagenes y videos del procesao para explicar temas
complejos que sean més ficiles de comprender a través de un dibujo.
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ANALISIS DE RESULTADOS -
VALIDACION EXPERTOS: EMPRENDIMIENTO

6. Al observar las piezas y el desarrollo del plan de medios, ;existe
coherencia en el orden y el contenido de cada fase?.

El experto en emprendimiento, considera que el proyecto guar-
da relacion y orden en cuanto su funcionamiento y desarrollo
de plan de medios.

8. ;Consideras que la comunicacion de la informacion hacia al grupo
objetivo es efectiva?

El experto en emprendimiento, responde que ve una oportuni-
dad de efectividad puesto que en la redes sociales se promo-
ciona el producto y esto vende de manera visual.
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9. Al observar la fase de promocion y e informacion del evento del
lanzamiento, ;consideras que es funcional?

Segun su experiencia, el experto considera que puede mejorar
la parte estratégica sin embargo si el objetivo a corto plazo es
dar a conocer el proyecto, es un buen comienzo.

10. ;Consideras suficiente la fase de promocién de lanzamiento y post-
lanzamiento para promocionar la primera edicion del zine?

Si segun el experto si se aprovecha de manera estratégica las
redes sociales y la interaccion con los usuarios, puede ser sufi-
ciente.

A continuacion puedes compartir tus comentarios generales, mejoras, U
opiniones.

Creo hay que buscar una forma mas funcional de compartir la piezas, por otra parte graficamente esta bien pero
derrepente algunos detalles en uso de tipo hay que cuidarlos, en la parte weh se ve bien como estructura
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ANALISIS DE RESULTADOS -
VALIDACION EXPERTOS: MARKETING

i Consideras correcto el tiempo de duracion del plan de medios y cada
fase?

Segun su experiencia, la experta considera efectivo el tiempo y
duracion de cada fase del plan de medios.

;Consideras que se conectan los canales de redes sociales de manera
funcional?

Si la experta asegura que la estrategia puede ser funcional, sin
embargo se puede especificar mas, y tomar en cuenta los pe-
guenos detalles de su desarrollo.

¢ Crees que se necesita modificar alguna fase?. por ejemplo necesita
mas medios, mas tiempo o otro contenido?

Segun la experta, las fases del plan de medios estan bien plan-
teadas, pero si seria bueno considerar canales alternativos de
comunicacion para ciertas fases.

oce

Al observar cada una de las PIEZAS, ;consideras que cumplen su
funcién?

La experta indica que la parte promocional y el merchandise
puede explotarse mas a través de alguna estrategia o produc-
tos que enganchen al usuario.

;Crees que la informacion y el contenido se digiere y se entiende ante el
grupo objetivo?

Si, estd bien planteada segun la experta, puede variar segun el
usuario pero es importante tomar en cuenta otros canales de
comunicacion con el grupo objetivo como alternativas.

A continuacion puedes compartir tus comentarios generales, mejoras, u
opiniones.

Agregar en materiales promocionales: Tote Bags para estudiantes, asi como también la creacién de pines
coleccionables para cada edicién

Cada pin con la pieza principal de la edicién correspondiente.
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BOCETAJE: DE CAMBIOS DE VALIDACION

Elementos graficos

Se desarrolld un sistema de elementos graficos con base a la
paleta de color y las figuras previamente bocetadas, de manera
gue se apoyen y fortalezcan la identidad grafica de manera que
se relacione cada pieza por individual.

Gradientes:

Edicion no.l

Poligonos zine

Eventos

Productos/merchandise

336
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Elementos: '

Edicion No.l

Poligonos Informacion

.. = @ QO O

*Uso piezas de sistema de elementos en piezas.

desarrollo de elementos en un formato horizonal de manera
gue pueda hacer referencia a un codigo visual y la interfaz de
softwares 3d.
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Sitio Web

Para el desarrollo de cambios en el sitio web, se boceto y se
tomd en cuenta el uso de color y elementos graficos para el
disefo atractivo y estético de la pagina principal.

a— ——— i—————

La propuesta que se selecciond se caracteriza por utilizar de
manera estética y atractiva la paleta de color a través de utilizar
el gradiente que representa la primera edicién de poligonos,
esto con el objetivo de crear una seccién de disrupcioén visual
dentro del sitio web. De esta manera también se desarrolld la
seccion de articulos dentro de una abstraccion de ventana de
escritorio para hacer énfasis en su contenido y en la interaccion
en cada uno al hacer hover esta venta es movible para desper-
tar interés en el usuario dentro del contenido del sitio web.

oce

| 4

Bienvenido a la primera edicion de poligonos, una
plataforma dedicada al disefio y animacion 3d, que busca
impulsar y solucionar todas aquellas preguntas técnicas y
estéticas que se presentan hoy en la realidad del disefio y
animacion 3d, como una brecha nueva que abre las
puertas a soluciones de ideas por medio de CGI (Computer
generator ideas), busca dar a conocer nuevo talento y
referencias _internacionales al gremio creativo, y al
mercado nacional.

2~
£
“»
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Afiche de lanzamiento

Con el objetivo de guardar unidad visual dentro de las piezas
se utilizd la ilustracion de la postal que representa el proceso
de renderizacion, Asi mismo la ilustracion apoya el mensaje y
concepto del afiche que es informar e invitar a los usuarios a
formar parte de una comunidad de disefio 3d que esta en pro-
ceso de construccion.
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Bolsa

Se elaborod diferentes propuestas para el disefio de la bolsa de
merchandise, tomando en cuenta el objetivo de la pieza vy la
funcion de usabilidad, este aspecto definid el disefio para crear
propuestas no invasivas, para el usuario. sin perder la relacién y
la identidad de poligonos en el disefio del producto.
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COTIZACION - SITIO WEB

Your selechion = > > >

Good news, your domain name is available!

poligones-zine.com wielerme Ofer [ 51400 50,99 wear v" cart

poligoris-ce, vom

Protect your brand and increase your online visibility

Continue *
polgoncszine.online
) $99.57 $7.98/car +

oligonoszine. Info : A

Fos Save §91.99 b

prligonessine.co
.w HWENT WS SISETT T Bep kg A sknnv
Domaing  Websitas  WordPres:  Hosting  Web Security  Online Marketing Emwail 4 Offica  Phone Numbers Promos @

polgoace zine Search Again m

Yes! Your domuain is available. Buy it before someone else does.

e

0 Cet3 ond Save G0% s $12.00¢ [T

pollanns-Fine. fet
poligonos-zine.org
pollgonos-zine. nio
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COTIZACION - PIEZAS IMPRESAS

Y / / £/ A
4 cromoprint

Gualermnala 18 de noveemibee 2014

Estimacios Sefores:
Es un gusto poder servirle, 0 continuacion ke prasentamos su colinaciin en detolle;

12 TABLOIDES TIRO Y RETIRO PAPEL LINO..G 240

3 #w
-

Visio

Tusen dea

mlunin precoa pobcfadoa
12 TABLGEDES (FuLL COLOR), TIRG v RETIRO. PAPEL LikD, G35 D0

TR AR B L O OETEE

naludon
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COTIZACION - REDES SOCIALES

Promocionar publicacion

Instagram
+' Publicar promocion en Instagram ,

Audience Network
~ Publicar promocion en Audience Network

PRESUPUESTO Y DURACION

Presupuesto total @

35,00 USD v

Alcance estimado @

750 - 2.500 personas al dia de 5.300.000
[

Limita el publico o aumenta el presupuesto para llegar a las personas
gue te importan.
Duracion @

1 dia 7 dias 14 dias

Publicar este anuncio hasta el [#) 13/5/2018

Gastaras un promedio de $5,00 por dia. Este anuncio
estara en circulacion durante 7 dias, hasta el 13 de
mayo de 2018.

B - I 341




oce

Anexos

COTIZACION - PIN

L IPREMIA
FREMIA  corizacion Ventas22929

Guatemala, 30/04/2018

Tel: 56452254
Atencién: Rolando Luther Email: rolandoluther@hotmail.com
Evento: Mayo

FAX:

Empresa: Rolando Luther

Tengo el agrado de someter a su consideracion el presupuesto para la elaboracién de lo siguiente:
Unitario Total

31.00

Caodigo Cant. Descripcion

FO-2P 1 Pin Fotograbado Premium 1" puede ser en dorado o Q. 31.00 Q.
plateado con fondo mate y logo brillante o con texto y logo
pintado segun nuestra tabla de colores con revestimiento
el precio es de 1 a 100 unidades

Total: Q. 31.00

Nahomi Castillo

sala de ventas
zona13@grupopremia.com
15 ave 8-60 z.13

Estos precios incluyen IVA Aprobacion del cliente  fecha

Términos Pago: 75% anticipo y 25% contra entrega [firma sello
Tiempo Entrega: 8 dias habiles
Validez Cotizacién: 30 dias

15 Avenida 8-60 zona 13, Guatemala PBX: 22010500 FAX22010505
www.grupopremia.com
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COTIZACION - BOLSA

PLUSPRINT

IMPRESION Y DISERIO

Guatemala 30 de marzo del 2018

Rolan Luther
Presente,

A continuacién, presentamos la informacion de precios solicitada.

oce

infoplusprint@gmail.com

(502) 4288 - 6790
M3 /plusprints

CANT. DESCRIPCION P. UNITARIO

Bolsas biodegradables color negro
Bolsa de 35cmX42cm

6 Impresién Serigrafica Q 60.00 |Q 360.00
Tamafio de impresién, aproximadamente 10" (ancho)
Impresion a color blanco
Bolsas biodegradables color negro
Bolsa de 35cmX42cm

12 Impresién Serigrafica Q 4500 | Q 540.00

[ Tamafio de impresion, aproximadamente 10"(ancho)
Impresién a color blanco

IMPORTANTE

*Playeras TIPO A marca GILDAN (USA) con Certificado de Garantia.

Material y acabados seg(in muestras presentadas previamente.

Forma de pago 50% de anticipo del costo total del pedido y 50% a contra entrega.
Monto de anticipo no reembolsable en caso de cancelar y/o anular el pedido.

Tiempo de entrega aproximado, 7 dias habiles.

Atentamente,
PLUS PRINT GUATEMALA

343



