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La antologia de metodologias para el
disefio grafico se utiliza en la asignatura
de  Proyecto de  Evaluacion

Profesional 2 y tiene como proposito
exponer al alumno los diferentes enfoques
metodologicos a partir de la seleccion de
métodos de diseno mas utilizados en la,
disciplina

SELECCION DEL
MATERIAL

Debido a que por la naturaleza de la
licenciatura se requiere el realizar y
presentar un proyecto de disefio en las
modalidades de:

Tesis y Tesinas

Reporte de aplicacién
del conocimiento
Memoria de experiencia
profesional

Obra Artistica

Autor:
Mtro. en Disefio Marco A. Carbajal Vallejo

L antologia de metodologias para el disefio
8e convierte en un recurso importante
para que el alumno identifique el método
que de solucion de forma efectiva al
proyecto de disefio que busque realizar
como parte de su proceso de titulacion.




O APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

La antologla expone los métodos méas
conocidos en la disciplina del diseno
grafico como parte de la fundamentacion
y  fortalecimiento  de  aprendizajes
significativos.

Por lo anterior los contenidos que se
exponen da cada metodologia tienen la
siguiente estructura:

Biografia del autor
Enfoque

Esquema

Explicacion de los pasos
Conclusiones
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Bruno Munari (24 de octubre de
1907 - 30 de septiembre de 1998) fue
un artista y disefiador italiano, que
contribuyod en muchos fundamentos de
las artes visuales (pintura, escultura,
cine), artes no visuales (literatura, poesia
v didactica con la investigacion del juego
del sujeto, la infancia y la creatividad), del
diseflo industrial y grafico, fue un artista
polifacético que incursiond con éxito en
diferentes areas del conocimiento, desde

el disefio industrial, arquitectonico y
editorial con el disefio de prelibros.

Nacio en Milan pero pasé gran parte de su
infancia y adolescencia en Badia Polesine.
En 1925 regreso a Milan donde comenzo
a trabajar con su tio que era ingeniero. En
1927 siguio a Marinetti y el movimiento
futurista, mostrando su trabajo en
muchas exposiciones. Tres afnos més tarde
ge asocio a Riccardo Castegnetti (Ricas),
con quien trabaj0 como grafico hasta
1938. Durante un viaje a Paris, en 1933,
encontro a Louis Aragon y André Breton.
A partir de 1939 y hasta 1946 trabajo
como disenador grafico en la prensa
para la redaccion de Mondadori, y como
director de arte de la Revista Tempo.

Uno de sus aportes fundamentales esté en
el libro Como nacen los objetos, en donde
plantea una metodologia para el disefio,
para cualquier tipo de disefio.

BRUNO
MUNARI
R

Los pasos de su metodologia parecen
vigentes a veinte afnos de ser escritos y
es ahi en donde se fundamenta la base
teorica de los futuros trabgjos de todo tipo
de diseflo, tanto visual, grafico, industrial
y arquitectonico.
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El concepto fundamental de la propuesta,
metodologica de Munari , es el acto de
proyectar, esgrimido en los textos Kl arte
como oficio, geomo nacen los objetos?
y Diseflo y comunicacion visual, cuyos
aportes tedricos son escindidos en cuatro
esferas: disefio visual, disefio industrial,
diseflo grafico y disefio de investigacion.
Segun este autor, el saber proyectar es
la, manera de resolver los problemas, sea,
cual sea la indole de éstos. Sin embargo,
en el segundo de estos textos es donde se
desarrolla por analogia con una receta de
arroz verde el método proyectual.

Nuestro  entorno  esta  configurado
occidentalmente, se ha ido saturando
de signos visuales con base en el uso
exacerbado de imégdenes, cuyas formas
de significacion suelen causar una
contaminacion visual tan vasta, que la
funcion fundamental del objeto de disefio
pierde sentido. Asi, el disefiador debe
aprender que su responsabilidad en la
creacion de imagenes debe propiciar que
el significado de éstas sea recibido por el
consumidor visual soslayando todas las
implicaciones que desvien del mensaje
original su significado, poniendo como
punto principal de la comunicacion visual
el proceso de produccion de mensgjes. De
esta manera, el disenador debe controlar
los posibles factores que intervienen en la,
comunicacion visual, cuyo analisis se debe
a dos perspectivas, la de la informacion y
la, del soporte visual, es decir, contenido
y forma.

ENFOQUE

El método proyectual consiste en una serie
de operaciones necesarias, bajo un orden
logico con base en la experiencia, cuya
finalidad es obtener un maximo resultado
con un minimo esfuerzo. Las operaciones
obedecen a valores objetivos llegando a ser
instrumentos operativos, utilizados por
sujetos creativos.

Sin embargo, como cualquier método,
éste no es algo absoluto y definitivo,
sino un ente modificable a partir de las
circunstancias de la naturaleza propia
del proyecto, en donde la creatividad
del disefiador permite cambiar algunos
aspectos para su fin inherente.
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El método propuesto se forma por diez  pp = Definicion del problema
etapas o elementos, los cuales se muestran

en el esquema siguiente: EP = Elementos del problema

RD = Recopilacion de datos
AD = Analisis de datos

C = Creatividad

MT= Materiales/Tecnologia
EXP = Experimentalcién

M = Modelos

V = Verificacion

S = Solucion |

ESQUEMA

1. Definicion del problema

Surge a partir de una necesidad, que servira,
también para definir los limites en los que
deberé moverse el proyectista.

2. Elementos del problema
Descomponer el problemsa en sus elementos
quiere decir descubrir NUMETOS08
subproblemas. La solucién del problema
general consiste en la coordinacion creativa de
las soluciones de los subproblemas.

3. Recopilacion de datos

Es evidente que, antes de pensar en cualquier
posible solucion, es mejor documentarse.
Carece completamente de sentido ponerse
a8 pensar en un tipo de solucion sin saber si
funcionaré.
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4. Analisis de datos

Bl analisis de todos los datos recopilados puede
proporcionar sugerencias sobre qué es lo que
no hay que hacer para proyectar bien lo que
Se quiere.

8. Creatividad

La creatividad reemplazaré & la idea intuitiva,
Asi pues, la creatividad ocupa el lugar de la
idea y procede segun su método. Mientras la
idea, vinculada a la fantasia, Metodologia Proye
ctual Bruno Munari puede proponer soluciones
irrealizables por razones técnicas, materiales
0 econoémicas, la creatividad se mantiene en
los limites del problema, limites derivados del
analisis de los datos y de los subproblemas.

6. Materiales - Tecnologias

La sucesiva operacion consiste en otra pequena
recopilacion de datos relativos a los materiales
v a las tecnologias que el disefiador tiene a su
disposicion en aquel momento para realizar su
proyecto.

7. Experimentacion

Es ahora cuando el proyectista realizara
una prueba de los materiales y las técnicas
disponibles para realizar su proyecto.

8. Modelos
Las experimentaciones permiten extraer
muestras, pruebas, informaciones, que

pueden llevar a la construccion de modelos
demostrativos  de  nuevos usos  para
determinados objetivos. Kstos nuevos usos
pueden ayudar a resolver subproblemas
parciales que a su vez, junto con los demas,
contribuiran a la solucion global.

PASOS

9. Verificacion

liste es el momento de llevar a cabo una
comprobacion del modelo o de los modelos
(puede ocurrir que las soluciones posibles
gean més de una). Se presenta el modelo a un
determinado numero de probables usuarios y
se les pide que emitan un juicio sincero sobre
el objeto en cuestion. Sobre la base de estos
juicios se realiza un control del modelo para
ver si es posible modificarlo, siempre que las
observaciones posean un valor objetivo.

10. Solucion
Presentacion final del proyecto
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Munari afirma que el problema no se
resuelve por si mismo, pero contiene los
elementos para su solucion, cuyo primer
paso es la definicion de éste. Después,
se debe definir el tipo de solucién que
se requiere (provisional, comercial,
imaginativa, definitiva, aproximativa,).

El autor acota que cualquier problema,
puede ser descompuesto en distintos
elementos, los cuales pueden ser resueltos
individualmente  reestructurando de

manera coherente a partic de todas
las caracteristicas funcionales de los

CONCLUSIONES

elementos, tales como las matéricas,
psicologicas, ergonémicas, estructurales,
econémicas y finalmente formales. Con
base en lo anterior lo siguiente es la
descomposicion del problema en sus
elementos para analizarlo y conocerlo
mejor.
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Juan Christopher Jones (Juan Chris
Jones) es un (Galés disefiador. El nacio
adentro 1927, adentro  Aberystwyth,
Pais de Gales. El estudi6 ingenieria en
Universidad de Cambridge, y se encendio
trabajar para AEI en Manchester,
Inglaterra. Su libro 1970 Métodos de
disefio se considera un texto importante
adentro disefio.

Colaborando con los ingenieros, Jones
abogd ergonomica y la consideracion de
ediciones usuario-centradas no parte de
ingenieria habilidades y actitudes en ese

CRISTHOPER

entonces. Cuando los resultados de sus
estudios ergonomicos del comportamiento
del usuario no fueron utilizados por
la firma disefiadores, Jones fijo sobre
estudiar proceso del disefio siendo
utilizado. Frustraron & Jones también
con el superficiality de disefio industrial
cuando y llegado a estar implicado con
ergonomica.

JONES
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Elmétodo que propone Jones se desarrolla
en su libro Métodos de disefio, en el cual
explica un sistema fundado en entradas y
salidas de informacion y respuesta a partir
de tres etapas: diverdencia, transformacion
y convergencia.

Para J. Christopher Jones el disefio es
el inicio del cambio en las cosas hechas
por el hombre. Esta definicion puede ser
aplicada a distintas actividades humanas.
Supone que existen metas que se deben
cumplir antes de empezar.

Los disenadores deben tener la capacidad
para predecir los efectos fundamentales de
sus propuestas, como lag acciones a seguir
para conseguir dichos efectos. Diseflar es
dificil. Kl disefiador esté obligado a utilizar
una informacion actual para poder prede-
cir una situacion futura que no se posibi-
litara, a menos que sus predicciones sean
correctas.

El disefio es una actividad hibrida que de-
pende para su ejecucion de una correcta,
combinacion de arte, de ciencia, y algun
tipo de matematica; v es mas improbable
su éxito si lo asoclamos exclusivamente
a una de las tres especialidades. El dise-
fiador necesita la duda cientifica para es-
tablecer y observar los resultados de un
experimento controlado, pero es de poca
utilidad cuando el disefiador esté tratando
con el futuro de una posible solucion.

ENFOQUE

Jones plantea que la resolucion de cual-
quier problemsa de digefio implica de una
cierta combinacion de intuicion y raciona-
lidad. La manera como pueda obtenerse
esta mezela de juicios y célculos no esté
establecida v dependera del problema, par-
ticular y del disefiador en cuestion.

Este proceso de disefio es confuso y des-
integrado producto de una exagerada di-
vigion de estas etapas. Es necesario un
proceso coherente e integrador que opere
eficazmente & nivel de sistemas.
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OUTPUTS-INPUTS

Laaportacion de Jones al método de disefo
es el desarrollo de una gula experimental
para la seleccion de métodos de disefio en
una tabla de entradas y salidas (inputs/
outputs).

La validez del método seleccionado va,
en funcion de la comparacion entre los
inputs con lo que el disefiador ya conoce,
v los outputs que el disenador pretende
encontrar.

Los inputs son los tipos de informacion
adecuada antes del uso del método, y los
outputs son los tipos de informacion que
el método facilita.

INPOUTS
1) Creativo

2) Racional

OUTPUTS
38) Procesal o sistema auto-
organizado

De acuerdo con Jones existen algunos
criterios para controlar los proyectos, éstos
son:

1) Identificacion y analisis de decisiones
criticas.

ESQUEMA

2) Relacion de los costes de investigacion y
disefo con lag penalizaciones por una toma,
incorrecta de decisiones.

3) Acoplamiento de las actividades de
diserio con las personas que se espera que
las lleven a cabo.

4) Identificacion de las fuentes validas de
informacion.

5) Exploracion de la interdependencia de
producto y entorno. Asi, existen tres etapas
en el proceso, las cuales son anélisis,
sintesis y evaluacion.

No obstante, el autor las denomina
divergencia, transformacion y convergencia,
para su propio desarrollo metodologico.
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1) Creativo, en donde el disenador
es una caja negra (black box) en donde
sucede un irracional (o inexplicable)
salto creativo. Por lo tanto, las entradas
v salidas (informacion y respuesta) estan
condicionadas por el bagaje cultural y la
carga emotiva, del diseniador.

2) Racional, ¢l disefiador como
caja transparente (glass box), en donde
el proceso de disefio es completamente
explicable y discernible.

3) Procesal o sistema
auto-organizado, el cual se define
como una cohesion entre los anteriores.
Su fundamento deriva en dos partes, una
que lleve a cabo la investigacion en busca
de un diseno adecuado y otra que controle
y evalie los modelos de investigacion
(control de estrategiag).

PASOS
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Esta metodologia es un ensayo para la
taxonomia de los métodos de disefio, y la
manera de utilizarla es la siguiente:

1) Encontrar en la escala de los inputs las
categorias de informacion disponibles.

Las filas més cercanas a este punto
contienen los métodos vélidos para la
resolucion del problema.

2) Seleccionar en la escala de los outputs
los tipos de informacion que se requieren.
Los métodos adecuados son los que se

CONCLUSIONES

encuentran en las columnas referidas bajo
las categorias.

3) Determinar las casillas en que
se intersectan las filas y columnas
seleccionadas, y considerar los métodos
generadores de outputs adecuados
partiendo de los inputs disponibles.
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Joan Costa, es espafiol, nacido en Badalona,
en 1926. De formacion autodidacta,
es comunicologo, socitlogo, diseniador,
investigador y metodologo. Es uno de
los fundadores europeos de la Ciencia
de la Comunicacion Visual. Consultor
corporativo, asesor de empresas en
diferentes paises. Profesor universitario y
autor de méas de 30 libros.

Doctor honoris causa por la Universidad
Jaume I, de la Comunidad Valenciana,
Espafia, y por la Universidad Siglo 21,
Cordoba, Argentina.

Actividades profesionales

Joan Costa funda en 1975, y preside la
primera entidad en Europa dedicada a la
consultoria en Comunicacion Estratégica:
el “Centro de Investigacion y Aplicaciones
de la Comunicacion CIAC”, que en 1996
ge transforma en la “Consultoria en
Imagen y Comunicacion Corporativa,
CIAC International”, con sede central en
Madrid. Desde su fundacion, la empresa,
se ha especializado en el sector Servicios,
pues a finales de los afios 60, Costa habia,
previsto que el fin del industrialismo
conllevaria el auge de los servicios. En
esta linea, la consultora que él preside
ha colaborado con grandes empresas
de los sectores de telecomunicaciones,
informética, lineas aéreas, alimentacion,
quimica,  farmacéutica,  distribucion,
energia y finanzas, sector en el que Joan
Costa cuenta con una amplia experiencia,
habiendo asesorado a méas de 50 Bancos y
Entidades Financieras y Aseguradoras en
Europa y América Latina.

Joan Costa ha dirigido mas de 400
programas de Comunicacion, Imagen,
Identidad ~ Corporativa y  cambios
culturales para empresas e instituciones
de diferentes paises.



®,
O
ENFOQUE

efialética

1989. Costa establece la metodologia

para sefialética en arquitectura
interior y lanza a su vez el concepto de
“sefialética” en el ambito de habla hispana
y lusofona. Este término designa en
lengua francesa e italiana, la disciplina,
de comunicacion visual que tiene por
objeto informar, orientar y guiar a los
individuos en espacio publicos donde
se ofrecen servicios. La seflalética se
inscribe en el campo de la “informacion de
utilidad publica” (Ceac, Barcelona 1989).

LUILIUSILnES

ESQUEMA

1
Toma de contacto

+

2
Acopio de [nformacion .

¥

3. Organizacién - Aprobacitn

+

4. Disefic Grifico -~ Aprobacitn

\

5
Realizacion

+

b
Supervision

+

T
Control Experimental

Cliente

~ Implantacion
del programa
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Etapa 1. Contacto

El programa se inicia, logicamente con la
toma de contacto con el espacio real o el lugar
sujeto & al tratamiento sefialético. Se tendran
en cuenta los siguientes aspectos:
*TIPOLOGIA FUNCIONAL.

La funcion es la primera premisa, pues dentro
de la funcion global se incluyen una serie de
funciones secundarias, por gjemplo: guarderia,
infantil, lavabos, teléfono, correo, ete.
*PERSONALIDAD.

Poseer caracteristicas propias. Adaptacion de
la sefalética en el medio.

IMAGEN DE MARCA.

Se trata de la diferenciacion o de la identidad,
entre entidades diferentes, segun el principio
sefialético de que todo programa debe crearse
en funcion de cada caso AR

Etapa 2. Acopio de Informacion
Descripeion exacta de la estructura del espacio
sefialético asi como de sus condicionamientos.
*PLANO Y TERRITORIO.

Lectura de los planos e identificacion sobre
el terreno de la estructura espacial y de
los puntos clave. a) Zonas, b) ubicacion de
servicios, ¢) recorridos.

*PALABRAS CLAVES.

Las diferentes necesidades de informacion se
localizan en el plano por medio de palabras
clave, ya que definen los diferentes servicios,
o determinan las reglamentaciones, que se
convierten en unidades de informacion para

el publico.
+DOCUMENTOS FOTOGRAFICOS.
a)puntos importantes desde la  Optica

estadistica (mayor afluencia, movimiento de
publico).

b)Puntos més destacables como problema.
*CONDICIONANTES
ARQUITECTONICOS.

En el proceso conviene anotar todos aquellos
condicionantes arquitecténicos que pueden
incidir en el programa. (alturas irregulares,
lugares de uso privado, recorridos inevitables,
condiciones de iluminaciéon natural).

PASOS

*CONDICIONANTES
AMBIENTALES.

Se tomara nota del estilo ambiental, los colores
dominantes o combinaciones de colores,
iluminacién natural o artificial, decoracion
mobiliario, texturas, etc.

+NORMAS GRAFICAS
PREEXISTENTES.

Ajustarse a la normativa establecida del
manual de identidad que define los principales
recursos  graficos  (tipografia,  iconos,
cromaticos, etc.)

Etapa 3. Organizacion

Planificar lo que serd efectivamente el trabajo
de diserio.

*PALABRAS CLAVE Y
EQUIVALENCIA ICONICA.

Se tomaran las expresiones lingliisticas que
previamente han sido definidas por el cliente y
sometidas a test de una muestra representativa
de la poblacion usuaria.



*VERIFICACION DE LA
INFORMACION.

Confirmacion de la informacion recabada
anteriormente con el objeto de reconducir
toda la informacion precedente a nivel actual
de necesidades.

+ TIPOS DE SENALES.

Las palabras claves seran clasificadas por
grupos segun sus caracteristicas principales:
Seriales direccionales

Pre-informativas

De identificacion

Restrictivas o de prohibicion
Emergencia

*ENFOQUE DEL PROGRAMA.

Se redacta un informe donde se recogeré lo
mas significativo del programa, a criterio del
diseriador.

* Objetivos del programa,

* Antecedentes

* Necesidades informativas

e Imagen de marca

* Condiciones arquitectonicas y ambientales

e [dentidad corporativa,

* Sistema de nomenclaturas
También se incluira; la descripeion del proceso
de diseno y los tiempos parciales previstos
para el trabajo.

Etapa 4. Disefio Grafico

Conjunto de tareas especificas de disefio.
+FICHAS SENALETICAS.

Deben contener:Situacion de la sefial en el
plano

Clase de sefial: colgante, banderola, panel
mural, con pie, directorio, sobremesa.

Texto

Pictograma,

Situacion flecha direccional

Colores: fondo, texto, pictograma, flecha
Medidas totales.Observaciones

PASOS

MODULO COMPOSITIVO.

Se establecera un modulo para la composicion
de todas las sefales, teniendo en cuenta
la distribucién de los elementos textuales,
iconicos y cromaticos.

TIPOGRAFIA. Obedece a los criterios
de connotaciones atribuidas a los diferentes
caracteres tipograficos y de legibilidad.
PICTOGRAMAS. Se seleccionan los méas
pertinentes desde el punto de vista seméantico,
gintactico y pragmatico, que vayan en
concordancia con toda la imagen.

CODIGO CROMATICO. Scleccion de
color de acuerdo a la identidad. La codificacion
de los colores permite diferenciar e identificar
diferentes  recorridos, zonas, servicios,
departamentos, etc.

ORIGINALES PARA PROTOTIPOS.
Elegir las sefiales que se consideren mas

significativas de acuerdo con el programa.
SELECCION DE MATERIALES.
Se decide el tamafio de las senales, los
materiales; el uso de la iluminacion. Se
observaran las recomendaciones y normas, asi
como las precauciones contra el vandalismo.
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PRESENTACIONDEPROTOTIPOS.
Presentarlos al cliente.

Etapa 5. Realizacion

Elaborar los dibujos originales de todas las
geriales.

MANUAL DE NORMAS. Es un
resumen practico de todas las etapas del
proceso, Se incluira en el manual las fichas de
todas las sefiales.

ASESORAMIENTO. £l disefiador
asesorard a su cliente en la eleccion de
proveedores para la adjudicacion de la
produccion e instalacion del sistema sefalético

Etapa 6. Supervision

El disefiador debe responsabilizarse de que su
proyecto sea perfectamente interpretado en su
proceso de realizacion final y de su instalacion.
Inspeccion del proceso de produccion en el
taller por si surde alguna duda.

Direccion de la instalaciéon en las
emplazamientos previstos: distancias, alturas,
ete.

Etapa 7. Control Experimental
Después de un tiempo adecuado se proceders
a hacer una investigacion experimental de
su funcionamiento en la practica. Problemas
de comprension iconica, de legibilidad o de
interpetacion.

PASOS
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Joan Costa, propone también una metodologia
para, identidad corporativa.

a. Recopilacion de datos sobre auto imagen
y proyecto futuro

b. Recopilacion de datos sobre marketing
c. Recopilacion de datos externos

d. Formulacion de objetivos del programa

e. Analisis del material de comunicacion
existente

f. Verificacion de pertinencia de los signos
existentes (imagen)

g. Analisis de informacion obtenida
h. Proyectos graficos

i, Desarrollo grafico del proyecto

j. Disefio y confeccion del manual de
identidad corporativa

ESQUEMA
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a. Recopilacion de datos sobre auto imagen
y proyecto futuro

- Auto imagen (identidad) de la institucion:
como la empresa se ve a si misma.

-. Objetivos institucionales y su proyeccion en
el tiempo.

b. Recopilacion de datos sobre marketing
Programa de fabricacién de productos
0 servicios, posicionamiento y objetivos
comerciales.
Datos cuantitativos y cualitativos del
mercado, la empresa y la competencia.

c. Recopilacion de datos externos
-. Recopilacion de datos sobre la empresa de
fuentes neutrales de infl

d. Formulacion de objetivos del programa
. Objetivo: Transmitir los atributos de la
personalidad de la empresa.

e. Analisis del material de comunicacion
existente

-. Grado de consistencia de los signos visuales
(marca, colores, tipografia) en el tiempo.

-. Coincidencia de los signos visuales con los
objetivos del programa.

-. Repertorio de elementos comunicativos de la
empresa (comunicacion institucional).

- Bstudio de la identificacion de otras empresas
del sector.

f. Verificacion de pertinencia de los signos
existentes (imagen)

Conocer hasta que punto el publico
identifica los actuales signos, los reconoce sin
ambigiedad.

- Hasta que punto los asocia con la empresa.

-. La nitidez con que distingue y memoriza
estos signos.

- Qué es lo que estos signos connotan.

CONCLUSIONES

g. Analisis de informacion obtenida

- Se plantean hipotesis: ¢Se debe actualizar,
optimizar o innovar? sEn que sentidos
hacerlo? ;En que grado? 4Se debe concentrar
la, identificacion en el simbolo (imagotipo) o
logotipo, 0 ambos?

- Visualizar atributos de identidad: Lo que
la, empresa “es”, “hace” (caracteristicas de
su sector) y ‘“vende” (juventud, precision,
seguridad, confort, etc.)

h. Proyectos graficos

- Ensayo de las diferentes posibilidades de
visualizacion de las hipotesis planteadas en la
fase anterior.

-. Seleccion de proyectos.

i, Desarrollo grafico del proyecto

-. Determinacion de los signos de identidad
(previamente sometidos & test).

- Determinacion de los elementos estructurales
de la identidad visual:

-, Signos de identidad: simbolo (imagotipo),
logotipo, colores corporativos.

-. Identificador: conjunto normalizado de log
signos de identidad (marca)
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- Formato: sistemas regulares de proporciones
que predominaran en los mensajes.

Concepto espacial: escenario para la
construccion y visualizacion de mensajes.

Tipografia ~ corporativa:  caracteres
seleccionados en funcion de su legibilidad y
connotacion.

-. Normas tipograficas: conjunto de reglas para
la, materializacion sobre un soporte grafico.
- Elementos graficos: motivos.

Compaginacion (estilo): modelo modular
para establecer un aspecto de conjunto entre
los diversos mensajes.

- Uso de colores: forma de uso de colores
corporativos.

Tlustraciones:
ilustraciones.

téenica vy estilo de las

j. Disefio y confeccion del manual de
identidad corporativa
-Libro de normas para que la empresa pueda

aplicar el nuevo sistema de identidad visual

La labor de Joan Costa como consultor es
testimonio de su filosofia precursora y de la
diversidad de aspectos que recubre su portafolio
de servicios. Entre ellos, las Auditorias Globales
de Imagen y Reputacion. Investigaciones
especificas.  Comunicacién  Corporativa.
Planes Estratégicos de Comunicacion. Cambio
Cultural y Comunicacion Interna. Proyectos de
interés social y cultural. Identidad Corporativa.
Naming. Creacion y gestion de Marcas. Digeflo
de Redes de distribucion, exterior e interior
de puntos de venta, sucursales bancarias,
franchising. ~ Merchandising  financiero.
Investigacion, disefio e implantacion de
Programas de Imagen/Identidad Corporativa y
de Proyectos Sefialéticos.




OF -
O DISENO DIGITAL

LIBRO ROJO

- %"
@ PAGINAS
&2 (O)

WEB




O
O

Todos los disenadores se encuentran
frecuentemente con la problemética de
como y cuanto deben cobrar por su trabajo.
Para dar respuesta a esta y otras
necesidades a las que a diario se enfrenta
el profesional de la comunicacion grafica.
Sergio Cuevas Pallares, Joan Peypoch y
Daniel Salinas han elaborado esta guia de
referencia- un cléasico ya - dirigida al sector
del disefio.

Ellibro analiza en profundidad la actividad
profesional del disefio grafico en México,
desde el calculo del costo de los proyectos
v la redaccion de presupuestos, hasta el
conocimiento basico del marco legal y las
practicas comerciales mas comunes.

La parte central del libro se compone de
un exhaustivo listado de los trabajos méas
frecuentes con sus precios sugeridos.

Los proyectos estdn desglosados y
calculados a partir del método descrito en
la guia. Esta reimpresion de la segunda,
edicion incluye el calculo del costo para el
diseflo de paginas de internet, un listado
de los precios sugeridos con un mayor
numero de proyectos - incluyendo maserial
POP - una simplificacion de las formulas
para el calculo del costo por hora y la
actualizacion de los precios publicados
en ediciones anteriores. También se
incorporan iconos descriptivos de cada
uno de los proyectos para simplificar su
identificacion.

Como y cudnto cobrar
diseno grafico en México




En el libro rojo se encuentran tips los
cuales ayudan a los disefiadores graficos
para facilitar la engorrosa tarea del
presupuesto.

Varios  disenadores con  todo el
conocimiento y la experiencia se han
abocado a la tarea de sistematizar costos,
aspectos legales y éticos que simplifiquen
este trabajo a las cualidades del disefiador.

Se encuentran en el libro formulas y
recetas para manejar con éxito el tenebroso
campo de la economia del diseno.

ENFOQUE




ESQUEMA

Etapa 1 | Etapa 2 1 Etapa 3
- Procesos Evaluacion
Planeacion -
de Disefio del Proyecto
Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5 1 t
ContaFto con || Recopilacién de
Procesos Recopilacién Auditoria Disefios Desarrolio Refinamiento el cliente lainformacién
de disefio dela y andlisis preliminares del disefio del disefio Andlisis —L——
informacién ||| delainfor || | - grifico ||| seleccionado preliminar Audl'fona y anﬁlms
@ bésicas ) de informacion
macién :
[[] opcionales Presupuesto Disenos
preliminares
Contratacién -
Fase 6 Fase 7 Fase 8 Fase 9 Fase 10 Fase 11 yantidRo || pesarrollo de
Planeacion y disefo grafico
Optimizacién Adaptacion Fotografia, Diagramacién Preprensa Impresion organizacion mpee e miento del
del disefio para banco (en su caso) ¥ produccién disefio seleccionado|
definitivo || |distintas presen- | de imigenes | ||y produccién || | - T
o final taciones ylo ilustracién de originales Optimizacion del
(si se requiere) | | (si se requiere) Il:lwdﬂmu (opcional) (opcional) disefio definitivo
1
Adaptacion para

distintas presentaciones|

1
Fotografia, banco
de imagenes y/o

ilustracion

T

Preprensa

Impresiony
produccion




O
O

Etapa 1 * Planeacion
Organizada °

1 Contacto con el cliente: consiste en el
acercamiento con clientes

(visitas a clientes potenciales,e-mail, ete).
& Analisis preliminar: Efectuar un andlisis
preliminar del proyecto para poder
proceder & su presupuesto.

4 Presupuesto: “un presupuesto es algo
que presuponemos” por lo tanto pueden
hacerse variacion

4 Contratacion y anticipo: Hacer un
contrato y se debe de pedir un anticipo.

5 Planeacion y organizacion: Se planearan
las fases de los procesos de disefio y se
organizaran las funci

Etapa 2 ¢ Procesos de Diseiio °
1 Recopilacion de la informacion: Se
recopilaré toda la informacion necesaria,
para la plataforma de disefo.

& Auditoria y analisis de la informacion:
Consiste en ordanizar y analizar la
informacion recopilada.

3 Diseflo Preliminares: Esta fase explorars,
diversas altenrativas graficas de Diserfio.
4 Desarrollo del Disefio Grafico: Presentaci-
on de 2 a & propuestas en Dummies.

6 Refinamiento del disefio: Seleccion final
de diserio.

6 Optimizacion del disefio definitivo:
elementos, colores, tipografias, textos
legales, codigos de barras etc.

7 Adaptacionesparadistintas: Adaptaciones
para distintas presentaciones en dummy
en baja resolucion.

8 Fotografia, banco de imégenes: Si el
diseflo requiere fotografia.

9 Preprensa (opcional). Si se requiere
servicios de retoque digital o un burd de
preprensa.

PASOS

10 Impresion y produccion (opeional): Si
se requiere el disefiador puede encargarse
de la contratacion y supervision del trabajo
para garantizar la mayor calidad.

Etapa 8 ¢ Evaluacion del
Proyecto °

Al finalizar es conveniente analizar el
trabajo desde ambos puntos de vista:

e El cliente: evaluar niveles de
obtencion de objetivos y satisfaccion (un
cliente satisfecho regresa y recomienda)

e Disefiador: Fvaluar si se realizo
dentro de los tiempo, costos y la calidad
que se acordo.
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Popularmente conocido como el Libro
rojo, este célebre manual de consulta
ge ha convertido en una herramienta
imprescindible tanto para el disefador
grafico como para el cliente, el estudiante
vy el profesor.

Daniel Salinas, egresado de la carrera
de Disefio Industrial de la UNAM y
Mercadotecnia del ITAM, es actualmente
Director General Milenio &, empresa
ampliamente reconociada en el medio del
disefio y la comunicacion corporativa.

CONCLUSIONES

Joan Peypoch, Se inicio en las artes
graficas y el diseno editorial en 1980
en Barcelona, Hspafia, mudandose en
1987 a Ciudad de México dénde trabajo
como fotografo, disefiador y director de
produccion. Fue docente en la Universidad
Iberoamericana impartiendo clases de
disefio editorial y disefio enfocado a la
produccion. Durante veinte afios fue
director del Grupo Manuscrito, empressa
de consultoria, disefio y fabricacion de
material punto de venta (POP). En la
actualidad se dedica a otras actividades.

Sergio Cuevas Pallares, egresado de

la Academia de San Carlos /UNAM,
actualmente apoya y asesora a grandes
empresas a través de su propio despacho
Contagyarte.
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Archer de Leonard Bruce ( 22 de
Noviembre 1922 - 16 de Marzo 2005)
Ingeniero indutrial Britdnico y un profesor
més ultimo de investigacion del disefio en
Universidad Real del Arte quien defendio
la investigacion en disefio, y ayudo a
establecer el diseno como disciplina
academica.

Archer trabajo como diseflador de
ingenieria en la fabricacion, disefiando
plantillas y las herramientas y unas placas
de proceso més ultima.

BRUCE
ARCHER




Para L. Bruce Archer el proceso de disefio
es un dialogo entre el disefiador y el
mundo real, su concepto estructurado del
problema, y el modelo operativo (prototipo
0 maqueta) que utiliza para resolverlo.

El acto de disefiar supone cierta rutina
reiterativa, aplicada por turno a las
diferentes partes del problema y en
segundo recorrido a medida que el
problema se establece y los efectos se van
precisando.

La naturaleza del acto de disefiar
Cuando una persona observa que existe
discrepancia entre una condicion tal
como es y tal como €l quisiese que fuese,
experimenta descontento.

ENFOQUE

Si este descontento es lo suficientemente
fuerte, esta persona actuard de forma
metodica para cambiar esta condicion a
fin de que se aproxime & la condicion que
el desea.

La condicién que causa el deseo se
denomina “cualidad” (del entorno); el logro
de un estado de satisfaccion en cuanto
a esta cualidad se denomina “finalidad”,
v la accion calculada para lograrla se
denomina “actividad dirigida a un fin”.

Disenar es, por consiguiente, una actividad
dirigida hacia un fin, y normalmente una
actividad tendiente a resolver un problema,
que esta, por tanto, dirigida hacia un fin.




?

FASE
ANALITICA

FASE
CREATIVA

FASE
EJECUTIVA

{

PROBLEMA

¥

PROGRAMACION

L

OBTENER
INFORMACION

v

ANALISIS

v

SINTESIS

v

DESARROLLO

v

COMUNICACION —
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ESQUEMA

La actividad de Diseno es seleccionar los
materiales correctos y darles forma para
satisfacer las necesidades de funcion y
estéticas dentro de las limitaciones de
produceion a partir de tres enfoques:

Analitico  (Recopilacion  de  datos,
Ordenamiento, HEvaluacion, Definicion
de Condicionantes, HEstructuracion y
Jerarquizacion)

- Creativo (Implicaciones, Formulacion
de Ideas, Rectores, Toma de partido o
idea basica, Formalizacion de la idea,
Verificacion)

. Ejecucion (realizacion e implementa-
cion de proyecto)




Definicion del problema,

Busqueda de Informacion y
retroalimentacion del paso 1

Anélisis y sintesis de datos para propuestas
de Disefio

Desarrollo de Prototipos

Preparar vy ejecutar estudios con
experimentos que validen el Disefo

Preparar documentos para produccion
Resultados basados en método cientifico
Es una busqueda sistematica cuya meta es
el conocimiento

PASOS




O CONCLUSIONES

Lo sintético y sencillo de este método hace
que la propuesta metodologica sea de las més
buscadas por diseniadores. El método se adapta
a cualquier proyecto de disefio.
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B. Lobach basa su método en la disciplina
de la configuracion del entorno en
sus dimensiones sociales, psiquicas,
historicas, econémicas y estéticas para
permitir al usuario una relacion mas
critica con el producto, asi como para
orientar la actividad profesional del
disefiador para atender los intereses y
necesidades del usuario.

Asi, el proceso de diseno parte del
disenador industrial, el cual se introduce
en Un proceso creativo recorriendo cuatro
etapas subsecuentes y dotando al objeto
con un elevado numero de caracteristicas
de uso.

B. LOBACH




Su enfoque se a partir de identificar los
aspectos esenciales de las relaciones del
usuario con los productos industriales,
estos aspectos se significan en las
funciones propias del objeto, y éstas
son: funcion practica, funcion estética y
funcion simbdlica,

Proceso creativo = Proceso de solucion al
problemea Proceso de disefio

(desarrollo del prc?ducto)

ENFOQUE




O ESQUEMA

El esquema de Lobach se divide en tres
fases:

1. Fase de preparacion

2. Fase de incubacion

3. Fase de iluminacion
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1. Fase de preparacion
Anélisis del problema
Conocimiento del problema,
Acopio de informacion
Valoracion cientifica

Definicion del problema
Clasificacion del problema
Definicion de objetivos

Analisis del problema de disefio
Anélisis de la necesidad
Anélisis de la relacion social
(hombre - producto)

Anélisis de la relacion con el entorno
(producto - entorno)

Desarrollo historico

Anélisis de la funcion

(funciones practicas)

Anélisis estructural

(estructura constitutiva,)

Anélisis de la configuracion
(funciones estéticas)

Anélisis de materiales y fabricacion
Patentes, prescripciones, normas
Anélisis de sistemas de productos
(producto - producto)

Distribucion, montaje, servicio a clientes,
mantenimiento

Fijacion de valoraciones

Exigencias para el nuevo producto

2. Fase de incubacion
Soluciones al problemsa,
Eleccion de métodos para solucionar el
problema, produccion de ideas, soluciones
del problema,

Soluciones de disefo

Concepto de disefio

Soluciones de principio

Esquemas de ideas

Maquetas o modelos

Valoracion de las soluciones de disefio

PASOS

3. Fase de iluminacion

Valoracion de las soluciones al problema
Examen de soluciones, proceso de
seleccion, proceso de valoracion

Eleccion a la mejor solucion
Acoplamiento con las condiciones en el
nuevo producto

4. Fage de verificacion
la solucion del problema
Realizacion de la solucion del problema,
reiterada valoracion de la solucion
Solucion de disefio

Construccion

Constitucion estructural

Configuracion de los detalles

(elementos de servicio)

Desarrollo de modelos

Dibujos

Documentacion

Realizacion de



O CONCLUSIONES

La propuesta de Lobach sobre el proceso
de disefio se desarrolla en el texto Disefio
industrial, cuya determinacion, al igual que
otros métodos, surge de los requerimientos
de la sociedad de produccion de bienes de
uso. Define al disefio industrial como la
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Norberto Chavez es asesor en digefo,
imagen y comunicacion, es experto
en imagen corporativa, ha sido asesor
para varias empresas y actualmente
se encuentra radicado en Kspafa.
Norberto se ha desempefiado como
profesor de Semiolodia y Teoria del
Disefio en la Facultad de Arquitectura,
Diserio y Urbanismo de la Universidad
de Buenos Aires, ha sido docente y jefe
del Departamento de Pedagogia de esa
universidady también ha dado cursos
y talleresen diferentes instituciones.Es
autor de La imagen corporativa y el Oficio
de diseriar (Gustavo (Gili) y junto con Raul
Belluccia La marca corporativa (Paidos)

NORBERTO
CHAVEZ




@ ENFOQUE DE LA
METODOLOGIA

Menciona el conflicto que existe en la
préacticayen el analisis del disefio: “hay una,
falta de desarrollo tedrico”. En respuesta &
esto hemos visto el surdimiento de nuevas
metodologias, hemos visto al diserio de
informacion no solo como disciplina de
enfoque visual sino como formadora de
un diseniador con un alto espiritu analitico
y con conciencia de trabajar de manera
interdisciplinaria. Por la misma razon que
su objeto de estudio es la informacion,
ésta varia dependiendo del proyecto.




F:’epa Analitica

Politica de

Demanda de

Lainstitucion I

ondicionantes institucionales

Diagnostice 2
de la programacion

Sistematizacion

Datos de la institucién

ESQUEMA
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Dela 4 De los
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Etapa analitica: (La institucion), se
basa en el conocimiento profundo de la
institucion, al margen de todas las posibles
intervenciones sobre ella
Fase 1: Investigacion. Produccion de
una materia prime informative acerca de
la institucion y su contexto.

*Insercion del equipo y su programa.

*Produccion del input informagivo.
Fase 2: Identificacion. Formulacion
explicita del discurso valido de identidad
¢ imagen.

*Constitucion  personalizacion — y

funcionalizacion del discurso de identidad
base.

EXPLICACION DE PASOS

Fase 3: Sistematizacion. Definicion de
un sistemea Optimo de emision del discurso
de la identidad
institucional.
“Elaboracion del repertorio de recursos
de emision de la iden-tidad institucinal.
“Formulacion de los
parametros clasificatorios.
Fase 4: Diagnostico. Elaboracion de un
diagnostico orientado y particularizado
del programa, de identidad.
*Diagnostico general, particular y final

Etapa normativa: (La intervencion)
se concentra en la caracterizacion de la
intervencion necesaria.

Fase §8: Politica de imagen y
comunicacion.  Postulacion y  puesta
en practica de unapolitica estable de la
institucion.

*Ideologia comunicacional.

*Criterios de gestion.

Fase 6: FGstrategia general de
intervencion. Estipulacion del campo en el
que se localizarg la intervencion.
“Estrategia comunicacional.
*Hetrategia infraestructural.
“Estrategia mixta.
Fase '7: Intervencion sobre imagen y
comunicacion. Elaboracion de un plan
deneral que articule y canalice todas las
formas de actuacion pertinentes.
“El campo pragméatico de la intervencion.
*Determinacion de las variables técnicas
de cada programa.
*Las lineas de destion general.
Fase 8: Flaboracion de programas
particulares. Constituye las normativas
a que se deberan ajustarse los distintos
proyectos o propuestas técnicas.
*Contenidos técnicos de los programas.
* Gestion interior.
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Consiste en elaborar un plan general que
articule y canalice todas las formas de
actuacion pertinentes de dicho campo.

El proceso general concluye con la
explicacion de las demandas y requisitos
de cada intervencion particular, o sea la
elaboracion de los programas de actuacion
técnica.

CONCLUSIONES

Estos  programas  constituiran  las
normativas a que deberan ajustarse
los distintos proyectos o propuestas
técnicas en cada uno de los campos
objetivos particulares, campo empirico
de intervencion, contenidos ideologico
y mecanismos de implementacion del
programa, etc.
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Victor Papanek plante6 que los disenadores
v los profesionales creativos tienen su
parte de responsabilidad social pues su
actividad puede implicar cambios en el
mundo real, segiin hagan buen o mal
disefio. Papanek escribe sobre disefio
responsable; por ejemplo, los disefiadores
pueden contribuir a disefiar productos mas
ecologicos, seleccionando cuidadosamente
los materiales que utilizan o puede
diseflarse para satisfacer las necesidades
antes que para satisfacer deseos; ademas,
un digeflo responsable debe ocuparse de
proyectar para el Tercer mundo.

Los disefiadores tienen responsabilidad
sobre las opciones que hacen en los
procesos del disefo.

victor Margolin contribuye al desarrollo
de la definicion del disefio social como
aquella actividad productiva que intenta
desarrollar el capital humano y social al
mismo tiempo que productos y procesos
provechosos; asi el disenador debe prever
y dar forma a productos materiales
e inmateriales que pueden resolver
problemas humanos en amplia escala y
contribuir al bienestar social. Esta forma,
de pensar esté siendo construida por las
corrientes que ponen el énfasis en el disefio
social. En esta vigion el diseflo social es
una actividad profesional y economica, por
es0 no se debe enmarcar en el mundo de
la, caridad ni del trabajo voluntario, sino
que debe ser vista como una contribucion
profesional que ha de tenerse en cuenta en
el desarrollo economico local.

VICTOR
PAPANEK




La funcion primordial del disefiador en
la, capacidad de reconocer, aislar, definir
y solucionar las situaciones mediante la
creatividad.

El producto es un eslabon lineal entre
el hombre y su medio ambiente, cuya
aproximacion de disefio integrado se
ocupa de las extensiones del hombre que le
permiten seguir siendo un generalizador,
es decir, tomando en cuenta los factores
humanos.

ENFOQUE
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Hexagono del complejo funcional:

UTILIZACION NECESIDAD
METODO TELESIS
ESTETICA ASOCIACION

DIAGRAMA A
Del caso especifico al general
y del general al especifico.

DIAGRAMA

DIAGRAMA B

Una “fase” de disefio. Del caso ge-
neral al caso especificoy al caso
general

><l><l>< DIAGRAMA C
Serie de “fases” de diseio;

naturaleza ciclica.

Cadena Ciclica

Engranado

DIAGRAMA D

Trabazon de “fases” de disefio.

Una serie de "fases" posibles de disefio desembocaran en una
red multidireccional y bidireccional de tridangulos equilateros
adyacentes, formando hexagonos contiguos

DIAGRAMA E 7
Red multidireccional d e varias 5
“fases” de disefio.

DIAGRAMA F

Representacion esquematica de la conducta de un equipo
multidisciplinario. Sélo se muestra una porcion reducida
de lared hexagonal.
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De esta manera, el autor establece las
etapas por las que atraviesa todo trabajo
de disefio:

1) formacion de un equipo de disefio
representativo de todas las disciplinas
pertinentes, asi como componentes del
“grupo cliente”.

2) Establecimiento de un organigrama
primario.

3) Fage de investigacion e indagacion.

4) Conclusion de la primera mitad del
cronograma.

5) Establecimiento de la segunda mitad
del cronograma.

6) Diseno individual, en pareja, o en
equipo y desarrollo de ideas.

7) Confrontacion de estos disefios con
las metas propuestas en el organigrama,
y correccion tanto de los diserios como el
organigrama a la luz de estas experiencias
de disefio.

8) Construccion de modelos, prototipos,
modelos de pruebas y modelos de trabsjo.

9) Comprobacion de los mismos por parte
del grupo-usuario pertinente.

10)  Incorporacion de las
resultantes al organigrama.

pruebas

PASOS

11) Disefio y comprobacion definitivos,
y conclusion del diseflo junto con
cualesquiera informes escritos,
comunicaciones graficas, datos
estadisticos confirmatorios entre otros.

12) Conservacion del organigrama como
guia de comprobacion de las caracteristicas
de funcion de los objetos de disefio, para
después archivarlo como guia en futuros
trabajos similares.
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Elmétodo que describe Papanek en sulibro
Disenar para el mundo real es determinado
por la funcion que éste cumple en una
relacion con seis elementos concatenados
dentro de un modelo hexagonal llamado
por el mismo autor complejo funcional.
Es decir, el método se funda a partir de
sels elementos que integran el modelo, los
cuales son: método, utilizacion, necesidad
telesis, asociacion, estética y, en el centro
de todos éstos, a manera de catalizador
se encuentra la funcion. Asimismo, los
conceptos de gdeneralidad e integracion
se establecen con base en la unidad del

CONCLUSIONES

objeto de diseno, cuyos valores inherentes
al objeto se fundan en esta unidad, asi
como en la totalidad del mismo desde una
perspectiva, social.

El método es definido como la interaccion
de  herramientas, tratamientos y
materiales para la creacion del objeto.
La utilizacion se refiere a la funcion del
objeto al cumplir su cometido, es decir, si
es que sirve realmente.

La necesidad

implica la persuasion

psicologica de obtencion de satisfactores
generalmente no fundamentales, a partir
de coacciones de moda y estilos de vida.
La telesis parte del uso intencional de
procesos naturales y sociales para la
consecucion de determinadas metas u
objetivos, cuyo contenido de disefo refleja

la historicidad y entorno que lo han creado
para ajustarse al orden humano sobre el
cual va a actuar.

Por asociacion entiende los
condicionamientos psicologicos de los
recuerdos que pueden o no actuar sobre
el objeto. La estética es definida como
una herramienta que ayuda al disefiador
a configurar formas y colores con cierta
intencion.
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CGui Bonsiepe (nacido en Alemania,
en 1934) es un disefiador industrial.
Hstudi6 y posteriormente engend en la
HfG ( Hochschule fiir Gestaltung) en Ulm,
Alemania. La HfG es considerada una
progresion de la Bauhaus.

El impacto de Bonsiepe sobre el disefio
latinoamericano ha sido importante.
Introdujo la idea del disefio proyectual y
del diseflo de informacion y ha publicado
algunos libros en espafiol. Sus ideas sobre
el disefio desde la periferia han sido muy
influyentes.

Gui argumenta que el disefio se debe
de hacer desde los mismos paises en el
contexto en el que se vive.

Bonsiepe afirma que no existe una teoria
del diserio como tal, sino un discurso del
disefio. El disefio no cuenta con un cuerpo
tedrico propio, sino que toma prestadas
teorias de otras disciplinas y las adapta
al contexto del disefo. Sin embargo,
promueve la madurez de la disciplina
para que Cuente Con un cuerpo tedrico
sustentable que eleve al disefio al nivel de
las ciencias sociales, ciencias exactas y las
artes.

Otro punto medular de los escritos de
Bonsiepe es la interfaz. Bonsiepe afirma
que los disefiadores actualmente se
obsesionan con el objeto, cuando en
realidad la atencion debe de estar puesta
en donde la accion, el usuario y el objeto se
conjuntan. Bonsiepe tiene una influencia
fuerte en el digefio latinamericano.

GUI
BONSIEPE

Al cerrar sus puertas la HfG, Bonsiepe
emigro a Chile para trabajar en la
Organizacion Internacional del Trabgjo,
bajo el auspicio de Salvador Allende. Tras el
golpe de estado de 1973, Bonsiepe emigra
a Argentina donde sigue practicando
el disefio industrial dentro del marco
institucional, y posteriormente, en 1981
continua su trabajo en Bragil.




Segun Bonsiepe , proyectar es el primer
paso del hombre para el control del
ambiente. Ademaés, el término proyectar es
sinonimo de disefiar, aunque difiere en su
enfoque y en sus resultados de la actividad
de investigar, no obstante, ambos son
similares en cuanto a que pertenecen
al mismo tipo de comportamiento, el
de resolver problemas (problem-golving
behaviour).

Asi, la investigacién intenta resolver
problemas donde no se conoce la respuesta,
del mismo modo el disefio realiza la misma,
labor aunque por otros medios.

ENFOQUE

El amplio espectro de problemas puede
ordenarse con ayuda de una tipologia
basada en el criterio bien definido o mal
definido.

El primero se reflere a que las variables se
encuentran cerradas, y el segundo a que
éstas se encuentran abiertas.

La anterior escisién se muestra en tres
COmMpOoNentes:

1) Estado inicial bien definido y estado
terminal mal definido.

d) Bstado inicial bien definido y estado
terminal bien definido.

3) Estado inicial mal definido y estado
terminal mal definido.
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De esta manera, la macroestructura
del proceso proyectual de los aportes
metodologicos en ingenieria, arquitectura,
y disefio industrial he sido bien expuesta,
mientras que la microestructura de los
mismos es un tanto misteriosa. Se entiende
que la macroestructura son las fases
principales por medio de las cuales pasa
el disefiador para resolver un problema
proyectual; por su parte microestructura,
se define como el quehacer detallado en
cada una de las distintas etapas.

Las etapas del proceso proyectual que
desarrolla el autor se escinden en tres:

1) Estructuracion del
problema.
2) Disefio o proyectacion.

3) Realizacion del proyecto.
Cualquiera de estas tres etapas puede
ser subdividida a su vez en una serie de
pasos diversos. Del orden secuencial no
habria de derivarse nunca un caracter
lineal del proceso proyectual, puesto que
también puede desenvolverse de manera,
alternativa y recurrente.

ESQUEMA

1. Estructuracion del problema
a. Descubrimiento de una necesidad Se
registra una situacion en forma de una
necesidad insatisfecha (situacion de falta o
privacion) de un grupo o una colectividad.

b. Valoracion de una necesidad La
necesidad st valorada segin  su
compatibilidad con otras necesidades, su
prioridad respecto a otras necesidades y
segun la disponibilidad de los recursos.
Al llegar a este punto se tendria que
establecer si la formulacion deneral del
problema es por lo menos justificada.
La falta de legitimidad de un problema
proyectual se verifica segun criterios
sociales generales.

¢. Formulacion general de un problema
Segin las informaciones recogidas, se
describe la particular finalidad de solucion
drafica que se tiene que proyectar, asi
como la finalidad general del pro
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d. Formulacion particularizada
de un problema ©Se enuncian los
requisitos especificos y funcionales y las
caracteristicas de la solucion grafica. Por
otra parte se formulan las variables que
el disefiador puede o no controlar. Resulta
de ello un espacio preciso de decision,
en el interior del cual debe hallarse
la. solucion proyectual. Las variables
relativas a la finalidad, a los medios y a
las condicionantes tendran que estar
establecidas de la manera méas clara
posible.

e. Fraccionamiento de un problema
La complejidad de un problema queda
reducida & dimensiones que sean més
facilmente tratables, a problemas parciales
que pueden resolverse con independencia
el uno del otro.

f. Jerarquizacion de los problemas
parciales Se buscan los problemas
parciales estratégicos o neuralgicos que
seran resueltos en primer lugar y que
constituiran las condiciones preliminares
para poder entrar en la estructura del
problema.

g. Analisis de las soluciones existentes
En el caso de problemas ya conocidos se
establece una comparacion entre ventajas
vy desventajas de soluciones existentes.
Para este procedimiento se utiliza un
catalogo de criterios como pueden ser por
ejemplo: complejidad, costos, factibilidad
técnica, ete.

PASOS

2. Diseiio o Proyectacion

a. Desarrollo de las alternativas Fn esta
segunda fase se puede recurrir a una serie
de téenicas como, por ejemplo, la buisqueda,
de analogias, el brainstorming. Los
conceptos proyectuales son visualizados
mediante raff, bocetos, maquetas, esbozos,
esquemag, premodelos,ete.

b. Seleccion de las alternativas Se
valoran las propuestas alternativas
presentadas siguiendo un elenco de
criterios. Se elige la més prometedora que
en la fase siguiente seré reelaborada en sus
detalles particulares minimos.

c. Elaboracion de detalles particulares
Se dimensionan las diversas partes
integrantes de la solucion grafica, se
establecen las tolerancias y se define el
tratamiento previo en las piezas graficas.
Los dibujos constructivos sirven para la
produccion del prototipo o magqueta,
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d. Prueba del prototipo Kl prototipo o
maqueta se somete a una serie de una
evaluacion para localizar sus puntos
débiles y para eliminarlos si conviene.

e. Modificacion del prototipo Segun los
resultados de la prueba anterior, el proyecto
8e mejora y se somete a una nueva prueba,
a continuacién se realizan los dibujos
constructivos para la fabricacion de la
solucion grafica final.

f. Fabricacion de la solucion final Fl
prototipo sometido a prueba esté adaptado
a lag condiciones técnicas de produccion.

CONCLUSIONES

3. Realizacion del proyecto
Realizar el proyecto para su presentacion
v evaluacion final

El anterior esquema puede funcionar
pars las tres clases de problemas antes
mencionados. No obstante, la importancia,
de las técnicas aplicadas puede variar.

Ademés, Bonsiepe sugiere el uso de
algunas técnicas para el disefiador, las
cuales son:

1) Anéalisis funcional, dirigido a detectar
vy describir la  funcion, subsistemas,
componentes e interacciones del objeto.

2) Analisis morfologico, destinado a
formular posibles conjuntos de soluciones
pars un problema determinado.

3) Sinéctica, determinada para rastrear
nuevas posibles soluciones principales
para un problema, con base en operaciones
como la analogia, inversion, amplificacion,
miniaturizacion, sustitucion y empatia.

4) Sintesis formal, para indicar los
aspectos perceptivos de un producto &
partir de sus elementos formales.

5) Optimizar caracteristicas de uso,
por medio de la definicion de ciertos
criterios  tales como la ergonomia,
seguridad, simplicidad de uso, limpieza,
almacenamiento, ete.

6) Visualizar ideas bésicas, a partir de
codigos visuales: dibujos, esquemas,
maquetas, modelos, prototipos, etc.

'7) Coordinacién modular, con base en el
dimensionamiento de elementos unitarios
fundados en un conjunto numeéri
sistematico geométrico.
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Disefiador grafico ardentino. Se gradud en
1961 en la escuela de bellas artes. Reside
en canadéd desde 1976 y es profesor de
arte y disefo de la universidad de alberta;
miembro de honor de la sociedad de
disenadores graficos de canadé; miembro
del foro de ex-presidentes de icograda;
miembro de la comision asesora del
departamento de disefio, universidad
carnegie mellon (pittsburgh); director
de educacion de icograda (londres), y
miembro de la comisién técnica para
simbolos graficos del iso (berlin).

JORGE
FRASCARA
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O ENFOQUE

Responsabilidades del Elementos del diseiio grafico:
disefiador:
. Persuasion
a) Responsabilidad profesional: Frente al Identificacion
cliente y el publico, crear un mensaje que ® Informacion
sea detectable, atractivo y convincente.

b) Responsabilidad ética: que sus mensajes
apoyen valores humanos.

c) Responsabilidad social: que sus
mensgjes contribuyan positivamente a la
sociedad y no lo hagan negativamente.

d) Responsabilidad cultural: creacion
de objetos visuales que contribuyan al
desarrollo cultural.




1- Encargo del trabajo por el cliente
O (Primera definicion del problema)

2.- Recoleccion de informacion sobre el
cliente, producto, competencia y publico.

3.- Anélisis, interpretacion y organizacion
de la informacion (Rda. Definicion del
problema,)

4 - Determinacion de objetivos

5.- Especificaciones para la visualizacion
(Tercera definicion del problema)

6.- Desarrollo de anteproyecto

7.- Presentacion al cliente

8.- Organizacion de la producecion

9.- Implementacion

10.- Verificacion

ESQUEMA
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1.- Encargo del trabajo por el
cliente (Primera definicion del
problema). Se refiere al trabajo de
disefio que se va a realizar en funcién de
las necesidades de comunicacion grafica y
visual

2.- Recoleccion de informacion
sobre el cliente, producto,
competencia y publico. Fn esia
etapa se investiga todo lo relacionado con
el cliente y su contexto

992

8.- Analisis, interpretacion y
organizacion de la informacion
(2da.Definicion del problema).
Una vez identificado las necesidades del
problema, y definido su contexto se realiza,
una segunda interpretacion del mismo en
funcion de los objetivos a cubrir

4.- Determinacion de objetivos

. Determinacion del canal

. Estudio de alcance, contexto y
mensaje

. Analisis de  prioridades y
Jjerarquias

5.- Especificaciones para
la visualizacion  (Tercera

° s 2

definicioén del problema). Fn esta
etapa se toman en cuenta las necesidades
de produccion del proyecto

6.- Desarrollo de anteproyecto.
Se realiza el proyecto de disefio en funcion
de las necesidades del mismo

PASOS

7.- Presentacion al cliente. Sc
presenta al cliente el proyecto para que lo
valore y en su caso pueda dar opiniones
para fortalecer el mismo

8.- Organizacion de la
produccion. Una vez aceptado el
proyecto por el cliente se procede a
orgdanizar la produccion grafica tomando
€N CUenta recursos econdmicos y humanos

9.-Implementacion. Se implementa
el proyecto en el contexto al que va, dirigido

10.- Verificacion. Una vez
implementado el proyecto se verifica su
impacto visual en el receptor




O CONCLUSIONES

En palabras de Frascara “ninguna
metodologia de diserio debe ser rigida y
completamente racional, por el contrario,
la, intuicion y la imaginacion, educadas
y basadas en una aguda sensibilidad
relacionada con todos los aspectos de la
vida humana, son componentes més que
necesarios para llevar a cabo cualquier
proyecto de disefio”.
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Christopher  Alexander  crecid  en
Inglaterra. Curs6 sus estudios en la
Universidad de Cambridge, donde obtuvo
los titulos de Méaster en Matematica (1956)
v licenciado en Arquitectura (1968). Con
posterioridad se traslado a Estados Unidos
donde se doctord en arquitectura (1963)
en la Universidad de Harvard (el primer
titulo PhD otorgado para la carrera de
arquitectura en la Universidad). Tuvo
como maestro a Serde Chermayeff, con el
que colabord después en algunas de sus
obras.

Durante la misma época, trabgjo en el MIT
(en teoria de la transportacion y ciencias
de la computacion) y en Harvard en
cognicion y estudios congnitivos. En 1963
se convirtié en profesor de arquitectura,
en la Universidad de Berkeley, donde
ocupd varios cargos hasta el 2001: de
1966 a 1966 ocupo el cargo de profesor
de investigacion en  humanidades;
desde 1967 fundo y dirigio el Center for
Environmental Structure, y desde 1970
fue profesor de arquitectura.

Alexander ha sido reconocido como el
padre del movimiento “pattern language”
en clenclas de la  computacion.
Adicionalmente, en 1996 fue electo como
miembro de la American Academy of Arts
and Sciences por sus contribuciones a la
arquitectura.

CRISTHOPER
ALEXANDER




En la teoria de los conjuntos Alexander
fundamenta la representacion de los
problemas de disefio de modo que el
conjunto es el instrumento analitico
particular que contiene sus variados
elementos.

Descomponer los conjuntos en conjuntos
subsidiarios 0 subsistemas en una
secuencia jerarquica conforma lo que el
autor denomina programa, nombrado
asi  “porque proporciona consejos 0
instrucciones al disefiador en lo tocante
a los subconjuntos... que son sus pedazos
significativos, y de este modo indicandole a
qué aspectos principales del problema, debe
consagrarse. Hste programa constituye
una reorganizacion del modo en que el

disefiador concibe el problema.

ENFOQUE




Analitica

Sintética

Solucion

ESQUEMA

Contexto forma contexto Forma
Mundo real Mundo
5
c1 | Fi
|
COfﬂexlo fom)a l
Mundo real
Mundo
mental c2 F2

A
Imagen mental ; ima
ﬁ h ¢ c3 [F] ™
De la
Imagen

mental




Las fases del proceso conforme a este
programa, de disefo son:

Analitica en la que se encuentra el
programa de disefio adecuado para un
problema determinado. Su punto de
partida es el requisito, el producto final
es un programa o arbol de conjuntos de
requisitos

Sintética en la que se deriva una forma
del programa a esta fase se denomina
también la realizacion del programa.
Su punto de partida es el diagrama y su
producto final un arbol de diagramas.

Solucion al problema de diserio
derivado de una descripcion unificada. La
busqueda de realizacion se da a través de
diagramas constructivos elaborados en la
fase anterior.

PASOS



CONCLUSIONES

En la teoria de los conjuntos Alexander
fundamenta la representacion de los
problemas de disefio de modo que el
conjunto es el instrumento analitico
particular que contiene sus variados
elementos.

Descomponer 108 conjuntos en conjuntos
subsidiarios o subsistemas en una
gecuencia jeradrquica conforma lo que el
autor denomina programa, nombrado
asi “porque proporciona consejos o
instrucciones al diseniador en lo tocante
a los subconjuntos... que son sus pedazos
significativos, y de este modo indicandole &
qué aspectos principales del problema debe
consagrarse. Kste programa constituye
una reorganizacion del modo en que el
disefiador concibe el problema.
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Es evidente que los diez métodos
anteriormente descritos no son los inicos
que existen ni los tinicos que son validos,
no obstante, por un lado muestran los
trabgjos de algunos de los tedricos que
mas han dado a conocer su trabajo teorico
sobre la disciplina del disefio en nuestra
cultura, y por otro lado se destacaron
por sus distintas perspectivas sobre lo
que el diseno puede desarrollar como
fundamento de la praxis de la materia.

Cabe sefalar que cada uno de los métodos
funda su razon de ser en su propia
concepcion del disefo, tanto en el ambito

pragmatico como conceptual, aun cuando
parten de la misma raiz disciplinaria. Asi,
los teoricos determinan su propio método
0 modelo con base en la constitucion
interdisciplinaria que los ha formado,
dando como resultado una serie de
disposiciones escénicas relacionadas con
distintos factores tales como la relacion
semiologica del sujeto con el objeto, la
comunicacion entre emisor y receptor,
la ordanizacion  administrativa  del
proyecto, la funcion estructural del objeto
y su relacion con el medio ambiente, la
investigacion y desarrollo del producto,
entre otros.

ACTIVIDADESDE SINTESIS

Por lo anterior como actividades de
sintesis se sugiere que el alumno
identifique en primera instancia la
metodologia que fundamente el proyecto
de disefio que quiera realizar tomando
en cuenta que tendrd que hacer las
adaptaciones necesesarias para que el
proyecto a desarrollar cumpla con todo el
rigor metodologico.
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GLOSARIO DE TERMINOS UTILIZADOS
EN ESTA ANTOLOGIA

DOMMY: maqueta final a tamafio real del
objeto o producto del disefio grafico en el
que se presentan todas las caracteristicas
croméaticas, morfologicas, tipograficas y
fotograficas

FASES:

Se identifican como la serie de acciones
que se emplean en el desenvolvimiento

v aplicacion de la metodologia tomando
en cuenta que cada fase puede contener
diferentes pasos dependiendo de la estruc-

tura de la metodologi 0

FUNDAMENTACION:

proceso por el cual se presenta una con-
ceptualizazeion y sustentacion tedrica y
préctica del objeto de disefio

METODO:

serie de pasos ordenados y estructurados
sistematicamente con los cuales se llega a
un fin especifico

METODOLOGIA:

serie de métodos con los cuales se
construye una estructura de metodos &
partir de fases y pasos con los cuales se
pretende dar solucion a una necesidad
y/0 problema de disefio

PASOS:
serie de acciones para llegar a un proposi-
t0 enespécifico

ANEXOS

PROCESO DE DISENO:

situacion teorico-practica con la que se
pretende en primera instancia fundamen-
tar un proyecto de disefio y en segunda
instancia llevarlo a la mterializacion del
mismo & partir del uso de una metodolo-
gia de disefo

PROTOTIPO:
modelo tridimensional a escala del pro-
ducto final del disefio

PROYECTO DE DISENO:
Fundamentacion y materializacion de un
objeto de disefio que de solucion a una
necesidad grafica, espacial y objetual.
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