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Futro Fanzine

Este pdster, creado por Fuiro, se ha apropiado del logo de una conocida cadena de
comida rapida y lo ha adaptado al contexto de la religién organizada al hacer que tenga la
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El disefio cuestiona cémo la gente ve tanto a las grandes empresas como a la religion.
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“No puedes sostener un disefio en tu mano. No es una cosa. Es un proceso. Un sistema.

Un modo de pensar.”

Bob Gill, Graphic Design as a Second Language

El disefio es un proceso iterativo y la planificacion esta presente en cada fase

del viaje, desde la presentacitin al cliente hasta el trabajo terminado. Se pueden
producir diversas soluciones para cualguier encargo y estas pueden diferir mucho
en cuanto a creatividad, practicidad y presupuesto.

El objetivo de este libro es presentar una vision general del planteamiento del disefio
involucrado en cada fase del proceso de disefio! los métodos utilizados por los
disefiadores para generar y perfeccionar ideas creativas, las consideraciones
fundamentales que ayudan a darles forma y, ademas, el feedback y los elementos

de revision que permiten a los equipos de disefio aprender de cada trabajo y contribuir

alos futuros encargos.

A través del estudio exhaustivo de trabajos contemporaneos y del andlisls de las teorias
bésicas, se examina cémo un disefiador puede generar y resolver ideas para producir
soluciones creativas que cumplan mejor los objetivos establecidos de un encargo.

Fases del planteamiento —
En esta seccion se dard una visibn gencral de ias
dlifarentes fases dal proceso da dissio y las
congideracianes fundamentsles de cada fase pars
pmducir con éxitn un disefio, enfocdndose en la fase da

disafio del sncamo y en la definicion del proyectio,
Investigecion

informacidn para ayudar a ganerar ideas de dizefio. Esto
incheye perfiles de clisntes y dafinicion del pdblico
objstivo, informacidn cuantitativa y cuaitativa, y feaclsck
do provactos anterions.

Genaraciin de idass

En esia seccidn se estudian como tos disafiadons
utlitran diferentes métndos v feentes de inapimcidn parm
gEnoia sohecionss creatlvas para sUs encargos. Estas
nchiyen bocstos, uvies de ideas 'y jos diferentes
pamdigmias \tieados a trivés de |g histora del disefio.

Perfecclonamisnto i _ 45
Esta seccion trata sobre cémo Un cancapto de diseho
general puads ser redafinido, Se examinard de qué
menera kst imdgenes, las pelabras, & color y los soportes
s ploden utizar pam mejorar la idea y asf aumentar su
eficacis.

Las ideas de disefio ss deben presentar y articular parma
probar la aceptacidn del piblco objetive y recibi a
aprobacian del ciente. Be vera como [os modelos, [Bs
maguetas y los guiones grificos (storyboards) se pueden
utilizar para expresar ideas de manera Que Saan
enlandidas en este contaxto.

Impiementacitn

Esta secoion muestra como ias deas cobran vida a travis
de la produccion, La implementacion debe esegurarse

diz que los detalles del dizefio =0 levan a cabo y de que
ol cllants estd safisfecho con el producto final,

Cliente: Getty Images
Disefio: Gavin Ambrose
Planteamiento del disefio:
Eleacion oe {otografias para
reforzar el mansaje expresado
oo &l disena,

Getty Images

Estas tanetas fueron creadas por Gavin Ambrose para anunciar el proxime traslado

e la oficina det departamenio de depories de Getty Images. Las fotografias de Jullan
N Herbert (amiba) v de Mike Hewitt (abajo) muestran un movimiento dramdatico que refleja

&l mevimiento fisico de fa oficina dela smpresa. Las tarjetas también usan et humar,

JUES Un grupo de amimalaes se alejd al galope v, al mismo-tiempo, el otro llega.

Introduccion
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Como aprovechar al maximo este libro

Este libro presenta diferentes aspectos de la metodologia del disefio a través de

capitulos dedicados a temas especificos, Cada capitulo ofrece numerosos ejemplos ol T Wl B

de importantes estudios de diseno confemporaneo, en los que se muestra una ' ey dral ik i
metodologia de disefio nica y creativa junto a un detallado andlisis para explicar iy

vt penaar n Wrenclnee apasiflme

los motivos que justifican las opciones de disefio escogidas. ot byl e
I e L1t
Los principios fundamentales del disefio figuran de forma destacada, de tal manera que Diagramas R
r r 3 E_ O et ek Ae—— o S—
el lector pueda ver come se aplican en |2 practica, Los diagramas aclaran mejor el — '
significada de la teoria al mostrar &:ﬁ’iﬁﬁﬁfﬁﬁ'
e, P = v i T VS o 0 1 B, i
c6mo se ulilizan los principios — - w0l
Indicaciones de lectura Introducciones basicos. | — = = I
Cacla capituln tiens Una franja L= cosmeritanios te Introduccion a * |§-|| 2B E !
Inditcadora que permite &l lecior cada gecion aubrEyan conceptos I o — r— '
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Fases del planteamiento

El disefio es un proceso que convierte un encargo o peticion en un
producto acabado o una solucion de disefio. Se puede decir que
el proceso de disefio consta de siete fases: definicion,
investigacion, ideacién, prototipo, seleccion, implementacion y
aprendizaje. Cada una de estas fases es necesaria para el
planteamiento del disefio. Este capitulo ofrecera una visién
general de la metodologia del disefio'y de los aspectos del
planteamiento del diseio implicados en estas siete fases,
mientras que los capitulos posteriores trataran cada una de las
fases de este proceso con mas detalle.

El proceso de disefio implica un alto grado de creatividad, pero de un
modo controlado y dirigido por el proceso mismo, de modo que sea
canalizado hacia la produccion de una solucion practica y viable para
el problema de diseno, cumpliendo o superando las expectativas del
encargo.

Aunque la creatividad en el disefo es importante, el disefio es una
actividad que sirve tanto a fines econdmicos como creativos. Por eso,
el proceso de disefio ayuda a asegurarse de que el resultado satisface
tales consideraciones. El proceso trata de generar una serie de
soluciones posibles y utiliza diversas técnicas y mecanismos que
animan a los participantes a romper con los esquemas establecidos,
en busca de soluciones creativas o innovadoras.

El estudio creativo (péginaanterior) Myt =f

Estas Imagenes muestran el estudio de disefio Studio Myerscough en Londres.

El espacio facilita el pensamiento creativo y muestra un caos organizado, repleto de
estimulos, y mas ordenado de que lo pueda parecer en un primer momento. Las paredes
se utilizan para recopilar informacién temética y las zonas de reunién son informales, lo
que faciiita la lluvia de ideas y trabajar con el espacio. El espacio es flexible y adaptable,
y se puede llenar y redefinir para ayudar a que el proceso de planteamiento del disefio

continte su ciclo.
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El proceso de diseno

El proceso de diseiio

Dentro del proceso de diseno se pueden
identificar siete fases: definicion,
investigacion, ideacion, prototipo,
seleccion, implementacion y aprendizaje.

En primer lugar, el problema de diseno y e piblico objetivo deben ser definidos. Una
comprension precisa del prablema y sus contrastes permite gue se desarrollen
soluciones mas exactas. Esta fase detenmina queé es necesario para que el proyecto
tenga exito. L fase de investigacion revisa toda la informacion, como los antecedentes
del problema de disefio, la investigacion del usuario final y las entrevistas de opinién, e
identifica posibles obstaculos,

La Ideacion es a fase en la que se identifican la motivacion v las necesidades deal
usuario final, y se generan ideas para safistacerias, quiza mediante Lna liuvia de ideas.

La creacidn de prototipos trata de resolver o llevar a cabo estas ideas, que se
presentan para que sean revisadas por el gnipo u otros participantes, antes de
mostrarlas al cllente.

En la fase de la seleccidn, se comparan las soluciones propuestas con el objetiva det
encargo. Algunas soluciones pueden ser factibles, pero quiza no sean las mejores.

La implementacion trata sobre el desatrolio del disefio v su entrega final al
cliente,

El aprendizaje ayuda a los disefiadores a mejerar sus resultados y, por este motivo, los

disefiadores deberlan buscar el fesdback del cliente y dal plblico objstive, y determinar

si la solucion propuesta cumplio los objetives del encargo. Asl puede que se identifiquen
mejoras que podran aplicarse en & futuro,

Mientras que el proceso de diseno a menude s lineal, tal como se muestra abajo, con
frecuencia implica revisitar fases anteriores para trabajarias de nuevo a medida gue se
avanzaen el proyecto.

La= siete fases del dissfio

Irrasiigacidn Ireackin

Anftococentos Solucionan

Cliente: Christia's
B | Disefio: Studio AS/Gavin Ambrose
Plantearmiento del disefio: Un
| eoefammisnta inusual al disefio de
sl calilogos, &, ous es el resultado de
{1 = niestigagion, la creacion de
arctotipes v (8 experiancis,

Christie's

Este catalogo se cred para la subasta del patrimonio de la princesa Margarita (la hermana
menor de la reina Isabel Il de Inglaterra). Las fotografias de la princesa, en las que vestia
las piezas de joyeria que salian a subasta, se muestran junto con imagenes de las propias
piezas. Cuando es posible, se muestran las piezas a su tamafio real. Este nivel de detalle,
que rompe con los habituales listados de los catalogos, surgié como resultado de la
investigacion, la creacién de prototipos y la experiencia acumulada en el disefio de
catalogos.

Msatodologia del disefio Fases del planteamiento



Fase 1 - Definicion

Fase 1 - Definicion
Establecer cual es el problema

Emdtica - S

Este briefing de disefio fue entregado al estudio de disefio Emé&tica por Continental Gold,
una e[npresa colombiana de exploracién aurifera. A Emética se le encargd que creara una
nueva identidad corporativa para utilizar en todas las comunicaciones externas del cliente.

Esta es la primera fase de cualquier proceso de disenio y casl siempre implica generar o
recibir un encargo de dissfio,

El encargo a briefing

Un encargo de disefio o briefing presenta los requerimientos de un cliente para un
trabajo. Estos pueden ser verbales o escritos, sencillos o complejos, Un encargo o
briefing posee un objetivo especifico gue debe ser cumplido por el disefio, pero también
puede ser formulado de modo que tenga diferentes interpretaciones.

Un briefing puede ser tan simple como “necesitamos un folleto que nos muesire a la
ditima y con estilo". Cuanto mas se desarrolle la relacion de trabajo entre &l disefador y
el cliente a traves de varios trabajos, mayor comprension se obtendra de lo gue significan
los terminos clave. Un disefiador tiene que interpratar el briefing v definir qué quieren
decir palabras como "a la Ultima" y "con estilo”. De este modo, se asegura de que
ambas partes comparten las mismas expectativas. Esto puede implicar que se tenga que
cuestionar la validez de los elementos del briefing. Por ejemplo, quizas un folleto no sea
la mejor manera de acercarse y atraer a los veinteaneros y a los treintafieros, jpero es
posible que una camparia onfine sea mucho mas efectiva’?

Escribir y reescribir un briefing

Los clientes han tenido diferentes expenencias con servicios de dissfio: Por este motivo,
ia calidad de los briefings que proporcicnan también varia mucho. Un brigfing debe
incluir todo aquello que permitird al equipo de disefio iniciar el proceso de disefio. Sin
embargo, sl no es lo suficientemente completo, puede que sea necesario resscribirlo y
volver a trabajarlo con ¢l cliente.

Objetivos:

» Crear una nueva ideniidad corporativa que refleje el
asombrese polencial de esta jovenwempresa de
exploracidn minera,

1 Crear una identidad que encaje con los inversores
potencidles mientras ia empresc se prepara pare
elevar su perfil con una O.P.V. (oferta pidblicc de
venta de acciones).

» Diferendicn o la empresa de obas empresas mineras,
otras empresas curiferas y de olras empresas del
meroado de valeres en general.

Utllizacién: La klensicion corporative se utibzma an focias
s COmURICacIcnes externas, ia pagina weh, ke
Imprssos, los lonetos de vislioy 1= pressnfosanss

Localizacitn geogratica: Bl phbloo chistivo reside
FrHncpaimenie en Nortsameno'vEurapa,

Piiblico abjetivo: Accionistios, orialisios hanoonos, medios
e COmuUnIoosion v ey pories nisesoias

Cloves de identidad relocionodas con la naturaleza de la
Emprasa

Sustembives: Colormbio, arg, mineT, Explorasin,

Quién: La actividad que el cliente
y €l publico objetivo desanollan.

Por qué: Para crear una
identidad visual y unos objetivos
de progreso coherentes.

Qué: Una |dentidad corporaliva
para alraer inversores.

Dénde: En todas las
comunicaciones extemnas, ianto
impresas como en Intemet.

Quién: Para atraer interés nuevo
y existente por el negocio.

I:-I_Stﬂ_ de control: Anlioquia, Tistoric Descriptores o claves:
{‘Eﬂgz%ggsé;q que el cliente pide? Ajetivas: i, i POt T Sustantivos, verbos y atributos
AL B dI_BEIE_[’D QUE pidﬁ‘? JITI:FITESEEII'IE‘. +x1:E1:L1T‘.~:-m’tﬂt1D qus se pueden usar para crear

¢Eslas de acuerdo con la definicion de los términos?

la ventaja diferencial que el

=
.E ¢Gontiene el briefing algin defecto? S il Colores: dorcwdo, vertle bosque sicpo (colcres de o disefio presenta. 5
£ iPuades satisfacer Ias expectativas del cliente? bancen colamblaner oK, el yammetiio), :é
: ) 3
% Identidad resultante: Las g
-E_ La primera fase constéte en definir of problema con precisitn. . bras “gold™ {oro) y

=1 u P

g Continental GOLD Colombi® sehan dstacado 2
£ R e ,7: para moslrar el negocio: oo =
£ nvestigacidn __  Meacién __  Protopo __ Saleccion __ TRRMeN g Thelotombiar 4 en Golombia. El verdeoscurn &
E- Anlecedentes Solucionas Desarmila Matives 5 Fesdback consiglia un gran contraste y g
- refleja el clima de Colombia,
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Fase 1 - Definicion

Objetivos

Los objetivos son simplemente lo que el cliente espera conseguir cuando encarga un
trabajo de disefio, y es importante que los entiendas perfectamente y los “adaptes” a tu
planteamiento del disefio.

Los objetivos se deben especificar de modo que el equipo de disefio sepa qué hay que
lograr. Mediante preguntas sencillas al cliente, se llega al fondo de la cuestién para
centrarse en lo que éste espera, cuales son los limites del proyecto y qué material debe
entregarse.

"Las cinco preguntas” (tomadas del ambito periodistico) son una serie de cuestiones
que, cuando se formulan, deben obtener respuestas concretas basadas en datos que
son necesarias para definir adecuadamente el trabajo de disefio. Son las siguientes:
quién, qué, cuando, donde y por qué {a menudo, se afiade como al final de esta lista).
Al hacer preguntas de este estilo, se obtienen detalles que el equipo de disefio puede
usar durante todo el proceso de disefio e identifica las restricciones fundamentales con
las que debe trabajar.

1 ¢(Quién es el cliente y el publico objetivo?
(tamaifio, tipo, caracteristicas)

2 ;Qué solucién de diserio tiene el cliente en
mente? (impreso, internet, video)
;Cudndo se necesitara el disefio y durante
cuanto tiempo? (plazos del proyecto)
sDénde se utilizara el disefio? (medios de

comunicacion, localizacién, pais)

iPor qué el cliente cree que necesita una
solucion de disefno?

;Coémo se implementara la solucion?
(presupuesto, distribucion, campana)

La propuesta

Definir el briefing del proyecto y sus objetivos deberia permitir al equipo de disefiadores
confeccionar la propuesta general de un disefio. La propuesta se puede utilizar para
describir las ideas generales y los valores que un disefio pretende al ser presentado,

e interiorizado, por el pablico objetivo. Una vez que se ha establecido la propuesta,

se puede definir y articular con mas precisién para el pablico.

Por ejemplo, un fabricante produce productos eléctricos, pero eso también lo hacen
muchas otras empresas. Las ventajasdiferenciales de este fabricante incluyen su
fiabilidad y el hecho de ofrecer un servicio de calidad. Pero, de nuevo, no es el unico.
La propuesta tiene que ir mas alla de decir inicamente “aquello” que hace alguien.
Si se invierte tiempo en pensar la propuesta de un disefic, el tiempo empleado
posteriormente en el planteamiento del disefio serd mas positivo y estara mejor
orientado.

Produclo Valores

La ventaja diferencial

Si s posee un conocimiento profundo del producto, los valores y la propuesta, se estara informado de cada paso del
planteariento del disefio y, al alinear estas tres facetas, se conseguird que la transmisién de |a idea estd bien enfocada
y dé en la diana.

Metodologia del disefio Fasz 1 — Definicién
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Fase 2 - Investigacion

Fase 2 - Investigacion
Recopilar informacioén previa

Una vez que se ha definido el brisfing v ha sido aprobado, el disefador empleza a buscar
informacion gue pueda introducir en el proceso oreativo de la fase de ideacion. Esta
investigacion puede ser tanto cuantitativa, con una gran cantidac de datos estadisticos
sobre el tamafio y [a composicion del piblico objetivo, como cualitativa, con infarmacidn
acerca de lo que el publico obietivo compra o consume y cudl es su estilo da vida. Puede
sar conveniente construir el modelo mental de un consumidor caractetistico para permitir
al equipo de disenio hacerse una idea de qué le podria atraer. Este modelo puede Inclulr
factores come la educacion, la camera profeslonal, los destinos de sus vacaciones, los
gustos musicales, sus aspiraciones y muchas ofras cosas.

Investigacion primaria

Una fuernte primarta de investigacion es &l feedback generado durante |a fase de
aprendizaje de los proyectos previos llevados a cabo con el mismo cliente o con clintes
similares. Este fesdback (o retroalimentation) proporciona un punto de partida respecio a
gue funciond y que no con un publico obietivo especifico.

Investigacion secundaria

La investigacion secundarla es la Informacidn obienida de fuentes indirectas generales,
coma |os informes de investigaciones de mercado. Estos proporcionan un andlisis y !
compartarmiento histdrlco de determinados mercados y segmentos de mercado, v
aportan una vision clara de como esta estructurado el mercado,

Lista de control
.Dispones de feedback de proyectos previos?.
2 Dispones de una composicion estadistica del pblico objetiva?
¢Entlendes ef mercado objetivo?

£Cual es el nivel de educacion del publico objetivo?

2 Gual es &l estilo de vida caracteristico del plblico obljetivo?

¢Cuales son las aspiraciones del publico objetiva?

La sequnda fase es un periodo de investigacidn

o @ " Implemen-
Deftrdein I tip n Aprendizaje
Briafing Desamolo Motivas Ehd'sn = reedback

A8 flimioping Lestari D

el T R g Hnnﬁnﬂ -
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Panslas de ideas

Esios paneles oe ideas fueron confeccionados por al estudio de dsedfa The Team para custo proyectos distinios,
Se ha recopilade informacitn sobre ls compstenca y refersnclas de otros sectores y mercados, junto con material
abtanido da libros v revistas, para lograr una visdin amglia de (as “topografias™ o palssjes de los proyectos. A su
ver, tnda ests informacion serd inciuida en el proceso de dsafio en i fase da ideaniin,

Mstodalogia del disefto: Fase 2 - ImvesSigarion
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Chente: Barbecan An Gallery
Diseno: Resesrch Studios
Planteamisnto dol diseio:
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Estos son algunos de los conceptos de disefio iniclales creados por Research Studios
para la exposicion de Anish Kapoor en la Barbican Art Gallery de Londres. Se ha
dedicado tiempo a experimentar con lluvias de ideas visuales, escribiendo el nombre del
artista en tipografias diferentes para crear diversos efectos visuales. Este tismpo de
experimentacidn es inestimable porque permite que tu mente deambule y que Tu mano
“garabatee”, Este periodo permite experimentar sin tener en consideracion que es
“carrecto” o “equivocado”, rechazando los prejuicios en favor del pensamiento liore,

(A

Mrtndolopia del diseflo Fase 3 —ideaciin
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Fase 4 — Prototipo

Fase 4 - Prototipo
Proponer soluciones

La fase de ideacion genera Una serie de posibles soluciones para el briefing de diseno.
Antes de seleccionar una, puede que sea necesario poner en practica |as soluciones mas
prometedoras. Esto permitird evaluar determinados aspectos y proporcionara una mejor
base para comparar en |a fase de seleccion, En estos casos, se puede crear un

prototipo.

Se puede usar un prototipo para probar la viabilidad técnica de una idea de disefo y ver
si funciona camo un objeto fisico. El packaging novedoso y las ideas de presentacion
suelen requerir el desarrollo de un prototipo. Un prototipo tamblen puede poner.a prusba
los aspectos visuales de un disefio, 4l presentarlos tal como serian producidos. También
proporciona |a oportunidad de examinar, en algunos casos, Un dizanio an fres
dimensicones.

Un prototipo proporciona al equipo de disefio y al cliente fa posibilidad de visualizar y
manipular un concepto de disena, tener una idea de su apariencia fisica y sus cuglidades
tactiles.

Puesto qgue un prototipo tiene como objeto poner a prueba determinados aspectos de
Lna soluclon de diseno, debe crearse de modo que 8505 aspectos esten presentes y
puedan ser evaluados eficazmente. Para transmitir |a idea de que apariencia tendra, un
prototipo no tiene por qué hacerse con los materiales finales. Por gjlemplo, los madelos
arquitactinicos a menudo se confeccionan con carton pluma y tratan de lograr una
visualizacién tridimerisional del disefio de un edificio. Sin embargo, si se ha seleccionado
un determinado acabade de impresion, puede gue sea conveniente mostrario con un
prototipo.

Lista de control S e —— —
¢ Todas las soluciones posibles requieren la creacion de un prototipa?
2 0ué elementos pondra a prueba el prototipa?

¢Qué funcionalidad tendra el prototipo?

La creackén de prolotipos afade detalle y resolucian, y permila hacer pruebas.
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Cliente: Henk Hubenet

Disefio: Faydherba/de Vringer

Planteamiento del disefio: Las™
.! |reagunes forman un modelo
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Henk Hubenet I pidié a Faydherbe/de Vringer que creara una instaiacion para un

proyecto llamado Ruimtevaart, el cual busca conseguir espacio de trabajo para artistas
como parte de un proyecto de arte visual. El disefio de la instalacién propuesto muestra
un montén de imagenes que forman un modelo visual, creando una impresion de cémo

sera el espacio de trabajo una vez construido.

Metodologls del disefio Fase 4 — Prototipo
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Fase 5 - Seleccian

Fase 5 - Seleccion
Hacer elecciones

La fase de seleccion es al punto en &l que se escoge una de las soluciones de disefio
propuestas para desarrollaria, El criterio fundamental de la seleccion es la idongidad para
el propésito: el disenio cumple las necesidades y las metas del briefing, y $e comunicara
con eficacia con el pblico objetive para conseguir esos fines? El disefio ganador suele
ser el que mas se acerca al brefing de disefio, o a una parte significativa de este. Puede
que no sea posible o convenlente cumplir todos los requisitos de un briefing en un solo
diseno. Por ejemplo, la segmentacion del mercade requiere, cada vez mas, soluciones
de marketing y de disefio distintas para segmentos diferentes.

Otros factores, como el coste y el tiempo, son decisivos en el proceso de seleccion,

pero esto puede cambiar mientras se desarrolla el proceso. Puede suceder que &l
presupuesto disponible sea insuficiente para la solucion preferida y, por tanto, se tenga
que seleccionar una opcion mas modesta. Sin embargo, las restricclones de presupuesto
v di plazo deben ser identificadas durante la fase de definicion y tenidas en cuanta
durante todo el proceso de disefnio

Uin estudio puede propaner las que cree que son las mejores soluciones de disero al
cliente pero, a pesar de que su opinién y consejos son importantes, éste conoce mejor
su negocio, su mercado y sus clientes, y por ello serd quien tome la decisidn final.

¥ esta puede ser otra muy distinta a la preferida por e disefiador. Al final def proceso
de seleccion, el cliente dard su aprobacion y, de este mado, se iniciara a siguienta
fase en el proceso de diseno.

L ———
¢ El disefio cumple las necesidades definidas en el brisfing?
4 El disefio encaja con el piblico objetivo? B

4 El disefio sa puede producir en el plazo y dentro del presupuesto disponible?

gHay otros factores que deban fenerse en cuenta?
+El gliente ha dado su aprobacion del diseno?

La fass de seleccion permite gue solo los disefios factibles se desamollen completamonte

Definiciin  __ Investigacién deacitn tmplemen-
Hnafing Amecedentes ©  Soluciones m - “"Fm'”'d""]"

Foco Light
Foco Regular
Foco Bold

_ “London’s the doorstep |
R to the world. It's residence
demand world class
healthcare.”

- The King’s Fund's review
of Lord Darzis report
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Lotsben’s the doorst “Funding older peaple’s care Funding older people's care
& is ane of England’s biggest
e the wardd Ry Is ane of England’s biggest e ot

Paneles de progreso

En esta imagen se musstra un pansl de progreso creado por The Team comno parte de un encarpo para The King's
Fund, una omanizacion benéfica de asistencia sanftaria, Cabe destacar eomo muestra diferentes slemantos de dsano,
como tipografias, colones y posicionss, pera lograr una sproxdmacion 2 apariencla que podria tenar un disefio fina!, Es
probabile qoe un equipo de disshio tenga que trabafar una idea con bastanie detalle antes de decidir cusl 8s la mejor.

Metndologia del disefio Fase 5 - Sefsccion




Matodalngla del disafio Fases del panesmisto

Fase 6 — Implementacién

>

Fase 6 - Implementacion

o L3 L3
Llevar a cabo la solucion para el briefing
de diseno
Durante esta fase, el disefiador entraga el material grafico del digeno y las
especificaciones de formate a aquellos gue produciran el producto final, Estos pueden
ser el impresor, el creador de una pagina web o un fabricante. Este momento
proporciona una buena oportunidad para confirmar las especificaciones de produccion,
como la cantidad que se debe impnmir y lo gue esperas recibir. Por elemplo,
normalments, un impresor recibe clerta libertad respecto a los diferentes pasos del
proceso de impresian. Esto significa gue si se hace un pedido de cien folietos, guiza no
se reciba este numero exacto, Puede que sean mas o puede que menos. Al verificar dos

veces, todos tendran claro gué se puede esperar y cudles son las expectafivas del
cliente.

El equipo de disefio se suele bcupar de la gestion del proyecto durante esta fase, con &l
fin de asegurarse de que los resultados finales cumplen las expectativas de disefio y de
gue el proyecto sa cifie al presupuesto y los plazos, Durante ja implementacion es
pasible que sea necesario llevar a cabo pruebias si se trata de un trabajo de impresian.
Asi se estara sequro de que |o que se imprime es un fiel reflejo del material grafico
entrenado. Para paginas web y otros medios de comunicacion electronicos, las pruebas
significan probar la funcionalidad, asl coma tembign la apariencia visual, Esta fase
termina con la entrega final del trabaio terminado al cliente .

Lista de control

¢El cliente ha aprobado los disefios? sl
45e ha cantratado a los impresores o a los profesionales que s& ccuparan
de la produceion?

L El material grafico ha sido entregado a estos profesionales?
¢El trabajo ha sido verificado con &l diseno?
5e ha entregado el trabajo final?

En |a fase de fa implementacion dal proceso de disafo, se ava a cabo [a produceidn del disefio

Apeenidizaje

Bisiig, = Antecodentes Salusiones Desanolla Metivas Finarfhark

Clients: The Delafieid Hotel
Disefio: £2 Markatng
Planteamiento del disefio: La
sofucior fins deun beafng de
disafio redng fotoarahe.
lipografia e impesion.

The Delaf

The Delafield Hotel _ o S
La cubierta de este folleto muestra una imagen de |as puertas del establecimiento; una
metafora visual simple, pero indudablemente inteligente, para dar la bienvenida. La
produccién de un folleto es la culminacién del proceso de disefio y redne fotografia,
tipografia, redaccién, disefio e impresién en un producto final.

Metodologia da) disefio Fase 6 — Implementaciin
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Fase 7 — Aprendizaje

Fase 7 — Aprendizaje | Chente: Ausratan
i . irsctors Guild
Recibir feedback . Disefio: Frost Desigr
Planteamiento dal disefio: Se
La fase final del proceso consiste en aprender de o que ha sucedido durante &l propio ha utilizado el fscibas dal
proceso de disefio. Se trata de una fase de retroallmentacion, en la cual el cliente : cliente para tomar L& niieva
y la agencia de disefio tratan de identificar qué funciono bien y dénde se puede mejorar. 'Ke o direccion de disefio.
@O

Tras la implementacion, el cliente puede empezar a buscar o recibir feedback de como el
producto ha sido recibido por el piblico objetive y cugn pesitives han sido sus efectos en
éste, Asi, una empresa de diseno puede avenguar como respondio la audienciaa su
diserc.

El feedback generado al final del proceso se convierte en una oportunidad de aprendizaje
para futuros proyectos, Ademas, conforma una de las fuentes de Informacion para las
fases de definicion & investigacian. Cualquier problema con el diseno puede deberse a
defectos en el briefing o a una falta de comprension de los puntos fundamentales.
Gracias al proceso de feedback, con &l iempo disefadores y clientes construyan una
comprensidn compartida. En el futuro, esto servira para facilitar la produccion de
soluciones cada vez mas optimas.

A pesar de que |a fase de aprendizaje parece ser la Gltima de las slete que s han
identificado, realmenta tiene lugar durante todo el proceso de diseno, En cada fase
deberias hacer balance de donde te encuentras, hacia donde te diriges, qué esta
funcionandeo v qué no. La habilidad de aprender en cada fase reforzara el desarrollo del
planteamientc del disafio, v ayudara a generar disefios radicales y con exito.

Lista de control

g,Se ha dialegado con el cliente sobre el exito de la jmplementacion?
;,Gua'ﬂo éxito obtuvo Ia =rnp[amentac.dm?
LQué feedback ha recibido o ha apurtadu el clienta?

;Qué aspectos se pusden meiorar?

Australian Directors Guild

Australian Directors Guild solicité a Frost Design que redisefiara su logotipo. El punto

de partida para el disefio del nuevo logotipo fue el feedback recibido del cliente: su logo
en aquel momento estaba anticuado y ya no representaba sus objetivos o los de sus
miembros. El nuevo logo utiliza las iniciales de |a asociacion para representar la abertura
de una camara. Estas se superponen en fotografias de directores, de manera que

La fase de aprendizaje &5 una opartunidad muy vallosa para perfeccionar & proceso de disefio representan la interaccidn entre el ojo del director y el objetivo de la camara.

y aprender de &

Defiricidn __ Ivestigaciém __  Ideackén __  Protofipo __ Seleccitn __ \"Piemen-
Briafing Anigcederiza Soluciones Desarmolio Motvos Enbega

Motodolegla del disefio Fase 7 — Aprendizaje
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Investigacion

Cliente: BOAI

Disefio: unthink

Planteamiento del disefio: Uso
de! producto identificade e
incorporado al disefio.

Investigacion

Una vez se ha definido y acordado un briefing, puede empezar la fase
de investigacién. Se trata de una fase en la cual el equipo de disefio
investiga sobre el tema del briefing con el fin de acumular
rfnrmaciﬁn relevante que se utilizaré para la toma de decisiones de

Existen varios modos de recopilar informacion para generar informacion
cuantitativa y cualitativa. Esta informacion, a su vez, proporcionara
diferentes maneras de identificar, determinar y diseccionar las actitudes y
los comportamientos del piblico objetivo. También ayudara a comprender
el enfogue de disefio adoptado por los productos, las marcas y las

organizaciones competidoras.

La Investigacion del piblico objetivo es necesaria para que el diserio
contenga los conectores que puedan comunicarse eficazmente con ese
piiblico. También permite evitar que el disefio incluya conectores que
puedan ganarse la antipatia del puiblico objetivo o disgustario.

Al obtener una comprension clara del publico objetivo, se logra aportar
informacion a la fase de ideacion. A continuacion, la informacion se usa
para generar ideas destinadas a una solucién de diseno.

Esta seccion esboza algunas de las técnicas de investigacion que los
equipos de disefio utilizan para obtener una mejor comprension del
negoacio del cliente y de la composicion del publico objetivo.

BOAl (péginaanterio
Este DVD muestra una Imagen doble de alguien que s

forma finlta y un “lienzo” refativamente pequefio en el que colocar un disefio, pero sj 5@
aplica el planteamiento del disefio, se vera que siempre es posible crear una solucion
creativa. En un primer nivel, este disefio muestra el producto siendo utilizado, un aspecto
que, a menudo, el equipo de disefio intenta [dentificar durante el proceso de

investigacian. El plblico objetivo aprecié la ironfa y el sentido de! humor de este disefio.
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Identificacion de conectores

Identificacion de conectores

La fase de investigacion tiene como fin
identificar los conectores que pueden
estimular al publico objetivo para que
reaccione ante un disefio y las barreras que
podrian impedir el éxito del diseno.

Conectores

Los conectares son el conocimiento y las condiclones que inician y apoyan las
actividades para las que el disefio fue creado, El conocimiento y |as condiclones pueden
incluir terminas de referencia como fuerzas de! mercado, modas y tendencias musicales
del momenta,

Al identificar estos conectores, & equipe de diseno logrard una mejor apreciacion de los
estimulos a los que la gente es receptiva. Por ejlempio, las fuerzas del mercado an e
sactor de los periddicos tienden hacia la publicacion virtual y se alejan de la Impresion
tradicional. Algulen que pretenda lanzar un nueve producto de comunicacion debera
conocer este coneclorn

Barreras

| as barreras deben ser identificadas durante la fase de investigacion para evitar que &l
trabajo tome una direccion que tenga pocas posibilidades de ser implementada por
motivos técnicos, legales o de mercado. Las barraras pueden ser, por ejempio, NoINas o
layes sobre o que el packaging de productes puede mostrar a no. Las barreras técnicas
pueden incluir sistemas de estandares que son diferentes en cada pafs. El tamano de los

sellos que |as empresas postales prefieren usar, por ejemplo, pueds afectar gl formato de-
los envios de correo masivos. Las barreras de mercado incluyen el poder de compra y de

distribucion de competidores clave, gue pueden restringlr el acceso a los puntos de
venia.

Los conectores también pueden actuar como barreras. Al no seguir el conector, por
slernplo, &l disefiador estaria creando un obstaculo que reduciria la posibilidad da exito
‘de un disafio. Por gjemplo, lanzar un nuevo periddico impreso en un mamento en ef que
los cansurmidores tienden a las fuentes de contenido online parece ir contra toda logica.

Estimulacién
Sa define coma i acckin de agentes (sstimulos) en husstra condiclén fisica o emocional. La presencia de estimulos

prodics una respueste: por ejempilo, ka parficlpacion en deportes de aventurs pesde producir COMG ESHUESE Un
sentimenta de alegria o de eufora.

Cliente: What 2 Do

Disefio: Faydherba/de Vringer
Planteamiento del disefio:
Disefio de un logotipo que
muestra la idenlificacion y el
reconocimiento da algunas de
las barreras a las que se enfrenla
¢l pliblico objetivo.

what2do
Joopbaanbegeleiding
en coaching

Freya van Hamert tot Dingshof

Viviinstrast B0
2582 RW Den Haag

7 0851939883

£ info@whet2dowilhen
W wwwwhat2dowithey

& papeleria forman parte de una identidad corporativa creada por
Faydherba/de Vringer para una organizacion de acompariamiento y formacién
profesional, What 2 Do, cuyo objetivo es animar a la gente a avanzar hacia posibles
cameras profesionales distintas. Al incorporar a pregunta “What to do?” (*;Qué hacer?"),
el disefio del logotipo reconoce las barreras que sus clientes tendran que superar. Una
representacion visual en forma de flecha muestra &l camino. Al sefialar una diraccion, &l
logotipo se convierte en un Conector para una accion.

Matodologia del disefio. Idenificacion de conciores
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Recopilacién de informacion

Recopilacion de informacion

La informacién recabada durante una
investigacion se puede clasificar en dos
categorias: cuantitativa y cualitativa. La
informacién ayuda a definir el tamaifio del
mercado objetivo y sus caracteristicas.

Cuantitativa

La Informacion cuantitativa es |a informacion numérica y estadistica que permite al eguipo
de disefio dar una dimension fisica al mercado objetivo. La cifra de ventas totales del
mercade, el volumen de ventas anual y &l normero de consumidores an e grupo de edad
entre 25 y 30 anos son ejemplos de infarmasidn cuantitativa.

Cualitativa

La informacion cualitativa permite al eruipo de disefic comprender por gue lgs cosas 500
como son. a5 declr, |as razones por las cuales la gente responde onoa determinados
estimulos, La informacion cualitativa se obtiene narmalmerte a través de entrevistas cara
a cara donde los participantes hablan sobre sus axperiencias y sus praferencias sobre Ut
determinado tema. Estas entrevistas sueler llevarse a caba a través de un grupo de
discusién (fects group) o en un encuentro exhaustivo con individuos seleccionados
cuidadosamente,

Tipos de estudio
La informacian cuantitativa y fa cualitativa se pueden obtener de bibliotecas de consulta,

pero en el caso de que la Infermacién renuerida no esté disponible, se pueden ancargar
diferentes estudips para obteneria, Estos puedsn sar

EstUdios estadisticos: Recopilan informacion cuantitativa sobre dalos NUMErcos.

Muestreos: Recopilan Informacion sobre una muestra de poblacion con el finde

que represente =] fmtal. _ ) — .
Sondeos de opinion: Evaltan la opinion pliblica mediante muestreos.

Investigaciones cuantitativas de mercado: Recopilan datos con fines de
mérketing. e
Estudios estadisticos pagados: Recompensan a los participantes por
proporcionar informacion sobre sus habitosdeconsumo.
Cuestionarios: Contienen una serie de preguntas.

Encuestas colectivas: Incluyen preguntas en una encuesta compartida mensual.

Cliente: INSEAD
Disefio: NB: Studio
- * \ Planteamiento del disefio:

Una meldfora de hojas para la
’e recopitacion de informacién.

[Ratil The linke betwaes 18824D
e s ::E"“ tha sy I
Loadership vociety are tghtly .

St 2008 bound and yel leddlems et
Ticbal need 1o fulfil their Comil
Dinmenahug, organisational obyeetives, o

sahsly shareholders,
whade malang a positive
impact en society

Iy this a realiste goal?
‘Whal happens Whan
anc of the ambitions
cannot be satishied?
‘What do our leaders

today need to achieve? %
’ LY

%
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¥
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INSEAD

Se trata de una identidad grafica creada por NB: Studio para la INSEAD Leadership
Summit Asia 2009. Con el fin de destacar los objetivos de la conferencia, descubrir
nuevos modelos de negocio emergentes, el disefio muestra un mapa del mundo formado
por hojas. De este modo, el disefio sugiere que hay un vinculo entre la recopilacion de
informacion de todo el mundo y recoger hojas.

Meiodologia del disefio Recopilacisn da informacitn
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Recopilacion de informacidn

Técnicas con diagramas

Los diagramas son un medio excelente para organizar las relaciones entre diferentes
informaciones e ideas. Al crear diagramas, un equipo de disefic puede comprender
rapidamente cémo esta estructurado un padblico objetivo y cudles pueden ser algunas de
las relaciones clave dentro de este grupo. Los diagramas también propercionan un modo
de ayudar a comunicar los resultados de la fase de investigacion. Se pueden utilizar, por
ejemplo, para presentar la comprensién del equipo de disefio de la composicién del
mercado dei cliente.

Se pueden utilizar varios métodos diagramaticos para expresar los diferentes tipos de
relaciones que formaran parte de la fase de ideacion. Estos incluyen los diagramas de
dispersion o de nube de puntos (pagina siguiente, amiba} y los diagramas de Venn
(pagina siguiente, abajo).

Los diagramas de Venn son una técnica diagramética comun para representar
informacién sobre un grupo. Los diagramas de Venn fueron ideades por John Venn en
1880 para mostrar las relaciones lgicas entre grupos definidos de conjuntos. Toda la
poblacién de cada conjunto esta representada por un circulo, y la relacién entre
conjuntos y las poblaciones que contienen se muestran por cémo los circulos
interactlan o se superponen unos con otros.

Estas interacciones ponen de manifiesto todas las relaciones légicas posibles entre los
conjuntos y permiten que quien los conternpla pueda visualizar las relaciones entre ellos.
Por ejemplo, toda la poblacién de hombres es un subconjunto de toda la poblacion
humana. En este caso, se muestran diagramas de Venn basicos de dos conjuntos que
muestran las diferentes relaciones entre dos grupos finitos.

El uso de diagramas

Los diagramas se utilizan para mostrar los resultados de informacidn cuantitativa o
cualitativa de una manera facilmente accesible y visual para ayudar a la comprension y a
la interpretacion. Para poder presentar informacion detallada de manera que se puedan
identificar las tendencias fundamentales o los elementos de interés, se han desarrellado
una serie de diagramas diferentes con niveles de compiejidad creciente. Los métodos
diagramaticos utilizados deben ser apropiados para el conjunto de datos que se estan
investigando y, a menudo, se utilizan muchos métodos que presentan otros datos
relacionados para construir un modelo del tema analizado.

Un diagrama de dispersién

Rendimiento

Dos criterios o mas sa pueden {razar en un diagrama de dispersion. Este puede ayudar al leclor a establecer el
significado de |2 relacion entre las variables. Dentro del disefio, se pueden usar para mostrar al cliente donde creemos
que el produclo o servicio se encuentra en relacién con olros.

Diagramas de Venn

Inclusién

8l circulo grande podria ser lodos
los “seres humanos™ y al pequefio,
las “mujeres”. Por tanto, las
*mujeres” son un subconjunte de
lus "sares humanoes”.

Unién

Una unién es todo lo que hay en
los dos circules. Por ejemple, la
poblacién podria ser las personas
que ven la televisién, el circulo
grande serian los “hombres” y el
mas pequeio, las “mujerses”.

Interseccién

El circulo grande podrian ser [as
“mujeres” y el pequefio, las
“personas que juegan a fitbol”

El 4rea sombreada donde ambas
circulos se superponen represenis
las “mujeres que juegan al fitbol”

Metodofogia del disefio Recopilacién de informacidn
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Piiblico objetivo

Publico objetivo

La fase de investigacion identifica y
proporciona una clasificacién rudimentaria
de los diferentes grupos de consumidores o
usuarios en un sector y sus caracteristicas.

Una vez se ha identificado el pliblico objetivo, se puede seguir investigando para eclquirir
un mayar nivel de detalle de su composicion y habitos, aportando informacion tanto
cuantitativa como cualitativa. Por ejemplo, &l sexo, la educacion y el nivel de ingresos
(informacion cuantitativa), y las motivaciones, gustas, aversionss y aspiraciongs
(informacion cuglitativa) de los grupos.

Esto puede implicar tener que acudir uno mismo a los escenarios caracteristicos de este
grupo y anotar pensarmientos y observaciones. También se pusden Ltilizar otros méetodos
para simular las expenencias de usuanos mas |dvehes o mayores o coh discapacidades.

La investigacion detallada permite al equipo de disefio construir un perfil del plblico
ohjetiva y crear un "ustiario prototipico’ ficticio para anadir color al perfil. Esto
proporciona una base para crear soluciones de disefo en la fase de ideacion.

Lista de control
;Cudles son el sexo, la edad y la demografia socioeconomica de este grupo?
s Que educacion y nivel de ingresos poseen?

4 Cudles son las aspiraciones de este grupo en la vida?

¢Qué compra/cansume? ) :
¢ Dénde va a comprar, comer fuera o de vacaciones?

Royal Mail (pagina opuesta) : N :
Se frata de un paguete de presentacion de una serle de sellos para homenajear al cine
britanico. Debido al cierre reciente de muchas oficinas postales en el Reino Unido, el
nuevo envoltorio {packaging) fue disefiado para ayudar a la expansion del mercado de
selios conmemorativos, El redisefio del paquete separa los sellos del paguete, facilitando
asi su venta en supermercados y ofros puntos de venta al por menor {tradicionalmente,
este tipo de coleccienes solo habria estado disponible & la venta en las oficinas postales),
Los sellos muestran llustraciones de carteles originales de peliculas como las de las
series Carry On y Hammer House of Horror, Estes requerian que =a redibujara el fexto a
una escala pequefia, porque si (nicamente s& hubieran reducido estos grandes cartgles
al tamafio de un seflo, el texto lo hubiera llenado todo.

Cliente: Royai Mail
Disefio: Webb & Webb

l chwuuois; 6 POSICAIDS &  SPECIAL STAMPS 'M planteamiento del disefio:

CrARSLO c A R Rl“\f‘ @_E £l nusvo envoltorio permite que

gl producto se pusda vender

. "J_'U I ___ : ":a un piblico més amplic.
7 .I‘--i-:‘n -t. [1 _l";.'; ,I e Y
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Piblico objetivo

[ Clients: Gadtiory
Disefios Stiidio Culpi

i Planteamiento del disefio: El
B (inramiedio Oe un producto
l besaiio en o perti orgin crea
: B una seaacicn siiica y
Un perfil de personaje se construye mediante palabras clave y caracteristicas que oo 4 Slmnie . 3 wspanda a‘.ra_g__gi_xlgm“iﬂs del
definan al piblico objetivo. A este perfil se le puede afiadir pistas visuales, como ' ) W jetie.

recortes de revistas, y se puede utilizar para construir una imagen de la vida que lleva
un personaje ficticio representativo del grupo. Esto puede incluir los coches que
conducen, dénde van de vacaciones, la tecnologia que usan, sus aspiraciones y sus
peculiaridades. Se trata de la construccion de un modelo mental, que se consigue a
través de la investigacién de los habitos y patrones de consumo del grupo, lluvias de
ideas y otros procesos para identificar y definir las caracteristicas fundamentales del
grupo. Si se tiene en cuenta que es arriesgado hacer supasiciones, los perfiles de
personajes también deberian confeccionarse para los valores atipicos: las personas
mas marginales, que puede que no muestren una conducta tipica, pero que aun asi
comparten la mayoria de las mismas cualidades.

| Perfiles de personajes

Un perfil de personaje es una herramienta, desarrollada durante la fase de

investigacion, que contiene informacién escrita y grafica sobre un determinado grupo

| de personas. Se utiliza en el proceso de disefio para simular la formacién de ideas y
para ayudar en la toma de decisiones.

Al mantener a la vista estos guiones graficos (storyboards) mientras trabaja, el
disefador posee un punto de referencia continuo y la posibilidad de preguntar
repetidamente ";Qué pensaria X de esto?" en las tomas de decisiones.

Investigacion secundaria

La investigacién secundaria se ocupa de la recopilacion y el uso de la informacion
publicada existente sobre los clientes, los competidores y las tendencias de
interés relevantes, como las tendencias sociales y econdmicas. La investigacion
secundaria se puede usar para proporcionar informaciéon general sobre un grupo
clave, el mercado y las tendencias subyacentes al proceso de disefio.

Recursos
| Varias fuentes de datos secundarios se encuentran disponibles en las bibliotecas de
referencia plblicas y onfine. Esto posibilita que repitas una busqueda a diario o que te
suscribas a una fuente web (web feed). Las fuentes de datos secundarios abarcan los
periodicos y las publicaciones periddicas comerciales, los blogs, las ponencias, 10s
informes de investigacién de mercado, las estadisticas de las asociaciones
comerciales y oficiales, los informes comerciales empresariales (KeyNote,
Euromonitor, Mintel, Datamonitor y EIU), los trabajos universitarios de investigacion y
los laboratorios de ideas.

Metodologla del-disefio Publico objetivo

Cadbu
Lista de control Esta cagpaﬁa fue creada por Studio Output para el relanzamiento de la tableta de
¢Dispones de informacién a mano para confeccionar un perfil de personaje? chocolate Wispa. El relanzamiento fue una respuesta a la demanda publica del retorno
¢ Qué informacion clave te falta? de una marca clésica. El disefio se formé sobre el perfil de personaje existente y, por
¢ Existen encuestas y sondeos publicos que puedan llenar los vacios? tanto, creé una sensacion nostalgica alrededor de la marca.

Metodologla del disefio Investigacitn
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Grupos de muestra y feedback

A menudo, comprender las motivaciones,
comportamientos y aspiraciones de un
publico objetivo implica un estudio detallado
de este grupo. Como no es posible hacer
preguntas a cada miembro de la poblacion
objetivo, normalmente se define un grupo de
muestra.

Grupos de muestra

Un grupo de muestra gs, normalmente, un conjunto de cinco a diez personas que
comparten las caracteristicas del publico objetivo y que pueden participar en entrevistas
individualizadas, cusstionarios y focus groups. El grupo de muestra debe ser lo mas
representativo posible de foda la poblacion en estudio y deberia ser seleccionada fras
haber determinado los atributos mas importantes gue definen al plblico objetiva. Estos
pueden Incluir ia edad, el nivel de educacion, el origen étnico y & grupo socioeconomico.

Feedback

E| disefio es un proceso iterativo en el cual el feedback, tanto intemo como externo, es
solicitado y recibido durante todas las fases. La mayor oportunidad de aprendizaje surge
ai final del proceso, cuando €l feedback sobre ! resultado, la aceptacion y el Exito de un
disefio es solicitade e incluido en &l proceso de diseiio. El objetivo s mantener o mejorar
los reaultados y controlar mejor &l proceso.

Agruparse y votar, como decidir qué ideas se van a desarrollar

Este método se utiliza para |dentificar patrones en un area problematica o en una serie de
ideas, para ayudar al equipo de disefo a seleccionar spluciones apropiadas. Este
sistarma Utiliza criterios de evaluacion acordados que pueden tener en cuenta las
inguietudes de varios participantes. Estos critenos se aplican a una lluvia de ideas, se
redefinen, se acuerdan y se estructuran para animar a los participantes a considerar las
perspectivas de otros participantas.

Métodos de puntuacién
Cada idea de disefio se puntiia segun los criterios de seleccién individuales y entonces
éstos se suman para preducir una puntuaclén final para cada idea.

Malodoingis del disefin Iuestizacion

Cliente: London College
of Fashjon
Disadio: Miving Brands
| Plantsamiento del disefio:
.. L2 BTG ECAEHIVE

aponien s Eedback,

o WEEREGIE
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London College of Fashion

permite que |os, sspactadies

The Looking Giass, una exposicion de los graduados del London College of Fashion en
2008, presentaba el trabajo de 600 estudiantes a un ptblico de la industria que buscaba
futuros talentos. El ingenioso disefio de la exposicion mostraba a cada estudiante
representado por una etiqueta del tamaiio de una postal, la cual, al colocarla sobre una
mesa receptora hecha a medida, activaba una proyeccién interactiva del trabajo de este
sobre [a superficie de la mesa. La interfaz de la mesa fue disefiada de modo que el
espectador pudiera controlar qué portafolio de trabajo digital se mostraba a través de
estas etiquetas. De este modo, a través de su eleccion de etiquetas, el espectador
proporcionaba feedback sobre qué deseaba ver. La paleta monocromatica oscura y los
efectos reflectantes reforzaban la tematica del “espejo”, cuya intencion era proporcionar
una sensacion de transparencia e intriga.

Metodologla del disefio Grupos de muestra y feedback




GHenta: Towsismn NT

Disefin: Frost Desion
Planteamiento del disafio:

[TAKE A FRONT ROW SEAT oo

| [SHARE 0UR STORY OW SHOWING

rEm nla peliciuia

TE YOI MOVE | O EXPLEME W

PAUL HRRRIS'S
STORY

‘Generacion de ideas

‘Una vez se ha definido e investigado un briefing de disefio, la fase de
‘generacion de ideas o de ideacion trata conceptos creados que quiza
‘resuelvan el problema de disefio. Esta es la parte del proceso de
disefio donde se da rienda suelta a la creatividad. La ideacién trata de
‘generar conceptos que se llevaran a cabo y se resolveran en las
posteriores fases del proceso y, por tanto, se ocupa de las ideas méas
‘que del vocabulario del disefio.

La creatividad comunica una sensacién de pura inventiva y no conoce
limites, a pesar de que el disefio gréfico requiere creatividad aplicada
dirigida hacia un fin especffico. Este es informado o controlado por los

_requerimientos de un briefing de disefio y la informacion cualitativa y
‘cuantitativa producida durante la fase de investigacion.

A pesar de que el esfuerzo creativo se canalice de esta forma, el alcance
‘de la inventiva y de la novedad no se ve reducido. Las ideas de disefio
pueden ser generadas mediante diversos métodos y puntos de referencia
que permiten que la creatividad prospere y produzca resultados de
manera sistemética como parte de una actividad economica. Este capitulo
introducira algunos de los métodos y las técnicas que los disefiadores
utilizan para generar ideas de disefio.

Tourism NT (p4gina anterior)

‘Este micrositio fue creado para ayudar a promacicnar el turismo en &l Temitorio Norts de
\Australia, Inspirado por fa pelicula de Baz Luhrmann, Australia, ambientada en esta gran
Tregion australiana, la solucion de disefio consiste en un anuncio de cine (arriba), material
‘cinematografico promacional y un micrositio interactivo para promocionar destinos dentro
del territorio, utiizando elementos de la pelicula (centro). Los visitantes de la pagina

introducen su nombre (abajo) y entonces se muestra un corto de un minuto donde los
protagonistas son los diferentes destinos del Temitorio del Norte de Australia.

Promocionar el destino de este modo proparciond al cliente una oportunidad de llegar a

‘un plblico mas amplio.
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Direcciones de disefio basicas

Direcciones de disefio basicas

Comenzando en un punto dado (a menudo el
disefio de productos, marcas y organizaciones
existentes o competidores), los disenadores
pueden pensar en “direcciones” especificas
con el fin de generar nuevas ideas a partir

de disenos ya existentes.

Divergencia

La divergencia es la expansion o la dispersion de algo desde un punto central o tema.
Esto s& puede ver claramente en campos tan distintos como |a segmentacion de
mércados y la tipografia. La divergencia tiene lugar tanta como un instigador y una
respuesta a la divergencia en la sociedad en general, cuanto como Una respuesta de los
disefadores a la demografia cambiante y a las segmentaciones de mercado cada vez
mas variadas de sus clientes,

Convergencia

La convergencia s |a contraceion de algo hacia un punto central, mas generalizado. En
disefio, a pesar de que la tendencia primordial es hacia la divergencia, la convergencia
tadavia se puede encontrar en dreas como &l posiclonamiento de marca (branding).
Actualmente, muchas marcas estan volviendo a un estado mas basico o a un tiempo de
preposicionamiento: cuando una lata de tamate era solo una lata de tomate, por ejempio.

Transformacion

La transiormacion comporta un cambio cualitativo importante, como el redisefio de Una
identidad corporativa o & reembalaje (repackage) para facilitar un rueva método de
distribucian,

4 -0~ o-m

Divergencia Convergencia Transformacidn

El gisjamientt 8n direcoiones dstintas . La apeeumacion o8 0os entidades LI camibsn cusitatvo de aparsncia
desta s punic comurn, También ss o s HaEsis L puio central o.un a te caratler

conoce-coma diversficacsan. tEFTEr COrmAn.

HiatniNGLe

lan Macleod Distillers

SHOKEAEN

Cliente: lan Macleod Distillers
Disenio: Navyblue
Planteamiento del disefio: Una
divergencia del enfoque tipica

hasada en la tradicion y en 1a
pesrancia crea una alternativa
gicitante y Onica.

OREREA)

L oF WK

En su redisenio del packaging para el whisky escoces Smokehead de la marca lan

Macleod Distillers, Navyblue tom

6 un enfoque divergente. A partir del enfoque tradicional

para posicionar el whisky escocés como punto de partida, Navyblue diversificé con el fin
de crear un disefio inusual y Unico. Por tanto, en lugar de adoptar para el packaging un
enfoque basado en la historia y 1a tradicion, produjeron una imagen joven y llena de

vitalidad, centrada en las cualida

des inherentes y los sabores que posee el producto.

Metodologia de! disefio Birecciones de disefio bésicas
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Metodologla del disafio Generacion de ideas

Direcciones de disefio basicas

Una vez se han tomado las direcciones de disefio basicas, el equipo de disefio tiene que
pensar sobre como estas se relacionaran con la direccion de disefio de los productos,
marcas y organizaciones competidores. ;La solucion de disefio sera diferente o similar,
destacara o se difuminara entre los competidores?

Punto de diferencia o ventaja diferencial

El punto de diferencia o ventaja diferencial (unique selling point, USP) es la combinacion
de valores y atributos que diferencia a una empresa o producto del resto de empresas o
productos simitares. Como tal, es una forma de divergencia, puesto que implica alejarse
de los disefios utilizados por empresas 0 marcas similares.

Agrupacion

En cualquier ciudad se pueden encontrar agrupaciones. Por ejemplo, la presencia de
muchos restaurantes en un érea afrae a gente a esta zona para Comer, a pesar de que es
posible que no sepan en qué restaurante comeran hasta que llegan alli. Los disefios se
pueden crear para fundirse {converger) con la imagen visual presentada por los demas en
un grupo paritario o bien para destacar (divergir) entre ellos.

Disefio inclusivo

El disefio inclusivo tiene como objetivo incrementar la igualdad social y asegurarse de
que los productos, servicios y entornos sean accesibles a todas las personas. Dadas las
estimaciones de algunas investigaciones de que, hacia el afio 2020, la mitad de la
poblacién adulta del Reino Unido, por ejemplo, tendra mas de 50 afios de edad, mientras
que el 20 % de los estadounidenses y el 25 % de los japoneses tendran mas de 60 afos,
esto se esta convirtiendo cada vez mas en un factor importante que se debe tener en
cuenta.

MTV (pagina siguiente) - L
En [a pagina opuesta aparecen dos paginas web de MySpace creadas para MTV. Ambas
muestran la transformacion en la transmision del contenido y en la presentacion de
contenidos. La pagina de la izquierda se ha extraido de la nueva web de MTV del Reino
Unido en MySpace, desarrollada de manera que la aplicacién Listas de Exitos de
MySpace se pudiera compartir con la red de MySpace, a la vez que permitiera a MTV
compartir contenidos exclusivos con todos sus usuarios. La pagina de MySpace extrae
contenidos de la web de MTV del Reino Unido, lo que hace que publicar contenidos sea
mucho mas sencillo. Es un ejemplo de disefio agrupativo, y su estructura de presentacion
general es similar a la que se encuentra comunmente en las paginas web,

La pagina de la derecha procede de la web de MTV FUR TV de MySpace. En esfe caso,
el disefio se ha alejado del formato tipico de MySpace para hacer que las paginas
parezcan un escritorio o un tablén de anuncios. Este disefio es inclusivo porgue tiene una
apariencia familiar y atractiva con datos aislados que son faciles de localizar. El nivel de
detalle de una pagina web tipica, por otro lado, puede actuar como barrera con gente de

mas edad o con aquéllos que son més receptivos a una presentacion mas visual.
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Direcciones de disefo bésicas

 Cliente: Design Museum
iEb!sﬁu: Studio Myerscough *
| Planteamiento del disefio:
:"E_nfnma Ternﬁttoo de un disefio
'!WE una rzipbsicic’m que

| mugstra intensidad y conlleva
wna-axperencia inmersiva.

Crawley Libra

Cliente: Crawley Library
Disefio: Gordon Young and Wiy
Mot Associates

Planteamiento del dissfio:

La tipografia grabada
translonma, ala vez que hace
coevemer, diferentes textos.

Estas esculturas arboreas con ti;;oa?a_f@ son un ejemplo de transformacion y
convergencia. El disefio consiste en catorce arboles instalados por todo el edificio de la

biblioteca, desde el suelo hasta el tec
troncos, hay grabados extractos de lit
los diferentes temas de los textos que

Design Museum (pagina anterior)

Estas salas fueron creadas por Studio !
disefiador inglés Alan Aldrige en el Design Museum de Londres. E! disefio se concentra

en el aspecto de fantasia del trabajo de Aldrid

exposicidn inmersiva, absorbente,

y proporcio

ho, como si s& tratara de pilares de soporte. Enlos
eratura, ejecutados tipograficamente para reflejar
contiene el edificio.

Myerscough para una exposicion sobre el

ge con una intensidad que hace que la

ne una sensacion de teatralidad.
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Metoduloala el disefin Genesacion pe dass

Lemas del planteamiento

Los disefiadores se enfrentan a menudo al
desafio de hacer encajar grandes cantidades
de informacién en formatos con espacio
limitado. Para conformar el proceso de diseno

El principio KISS

“Keep It Short and Simple” o “Keep it Simple Stupid”, cuyas sigias son KISS (en espanol
vendria a ser “mantenio breve y simple” o "mantenio simple, eslupida’), es un acronimo
modarno, pero emplea los mismos principios que la navaja de Oocarmn, que surglo haoe
varios cientos de afos. La idea es reducir un disefio a sus elementos esencidles, algo que
requiers una compransion clara del mensaje que se debe comunicar y del plblico al que
hay que dirigirsa.

Faoco

Hay quie seleccionar stlo los elementos clave del mensaje como foco central para el
disefo. Una empresa puede tener muchos productos o proyeclos, pero ¢l disefio deberia
focalizarse an los mas importantes, La informacion sobre otros aspectos de la empresa
se puede proporcionar a través de otras comunicaciones, como pueden ser materiales
impresos, folletos o la pagina web.

Top down y bottom up

Un enfoque analitico aproplado del &mbito del desarrolio de la tecnologia de fa
informacion estudia el problema de disenio desde una perspectiva general del sistema y
Juego lo “analiza en profundidad” para afadir detalles en areas espacificas {fop down ©
descendents), o bien se centra en primer lugar en los elementos basicos y lrabaja hacla
arriba para vincularios como parte del sistema (botfom down o ascendente),

La navaja de Occam

La navaja de Occam es un principio atribuido al logico y fralle franciscano inglés del
siglo xiv, Guillerme de Occam, y forma la base del reduccionismo metodolégico. El
principio afirma gque los elemeanios que realmenta no son necesarios deberian reducirse
para producir algo mas sencillo y, al hacerlo, &l riesgo de introducir contradicciones,
ambigtiedades y redundancias se veria reducido. La navaja de Cecam tambien es
conocida como el principio de economia o de parsimonia.

Cliente: Home MCR

Disefio: Mark Studio
Planteamiento del diseno:
Menos es mas. El uso
minimalista de la imagen y la
lipografia comunica un mensaje
sencillo. 1

Home MCR

Este folleto para la construccion de edfficios en los nimeros 31 y 33 de Stockton Road
fue creado por Mark Studio para Home MCR y consiste en un enfoque minimalista o
KISS del disefio. El disefio es sencillo y se centra en los pequefios detalles que ayudan a
convertir un edificio en un hogar. Por ejemplo, una cubierta con tres paneles (un
desplegable doble) muestra los nimeros gue uno se encontraria en las puertas de las
casas. Esto forma una imagen visual clave en el folleto y sugiere espacios en los que se
vive y que son més que un mero edificio o urhanizacion.

Desplegable
Lin pane extra que se dobla por & lamo cantral de la pubficacitn con un doblaz peraleio, Los daspiegables

proporsianan Un espasio mayor para presentar uns imagen, B sjemplo de amiba muestra un desplegabie doble con
005 Dares exirn

Matodotogia del disefio Lamas del planteamiento
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Filosofia de Python ‘ Cliente: Stepping Out into &

Derivados de las ideas presentadas por Tim Peters en The Zen of Phyton (El zen de == World Beyond Landscapes

Phyton), estos principios incluyen los siguientes: hermose es mejor que feo; simple es de Lucy Jories 1
Disafic: Webit & Webb

mejor que complejo; escaso es mejor que denso; la legibilidad cuenta; la practicidad gana

a la pureza; y rechaza la tentacion de adivinar. Planteamiento del disefio:

El sencillo méfode de ampliar
b un detalle enfatizz la'calidad.

~if X

Espacio blanco

Algunos creen que el espacio blanco permite respirar a los elementos claves del disefio y
que se puedan identificar rapidamente. También ayuda a que el espectador centre su
atencidn en ellos, logrando un impacto mayor.

Minimizacién del texto
Este principio sugiere que el texto deberia reducirse al minimo, con oraciones reducidas a
frases breves y concisas que tengan un impacto significativo.

Impacto gréfico

Seglin muchos disefiadores, los graficos deberian crear un impacto visual que capte la

1 atencion y refuerce la comunicacion del texto. Sin embargo, los graficos que se pasan de
la raya y son demasiado grandes, complicados ¢ numerosos distraen la atencion.

Escala

Los disefiadores tienen que pensar en la escala, un aspecto olvidado con frecuencia
cuando se disefia en pantalla. Las pruebas de disefio deben incluir un modelo a escala
real de elementos de pegueiia o gran escala, como sellos o carteles, para comprobar que
el texto y los graficos tienen una escala adecuada para que se puedan leer
comedamente.,

Diseno centrado en el usuario

. El disefio centrado en el usuario {cuyas siglas en inglés son UCD, User-centred Design)

| coloca las necesidades, deseos y limitaciones del usuario en el centro de cada fase del
proceso de disefio y requiere disefiadores para prever como es mds probable que los

| usuarios utilicen el producto resultante.

' Ergonomia

calidad de las obras.

g
g Laergonomia es el gjercicio del disefio de acuerdo con las necesidades fisicas humanas, é
g para optimizar el rendimiento y minimizar la incomodidad. La ergonomia se centra en las |
& condiciones de seguridad, eficiencia, productividad y salud en el trabajo para asegurarse g
§ de que los productos, servicios y entornos son compatibles con la forma humana. Stepping Out Into a World Beyond Landscapes de Lucy Jones 3
8 Este libro reproduce detalles de la obra de Lucy Jones a una escala real. El uso de una 5
:§ Y finalmente... TIMTOWTDI (pronunciado Tim Toady) escala ampliada permite al lector ver los detalles de las pir?celad.as y la textura de la g
¥ Esto significa "hay més de una forma de hacerlo” (There is more than one way to do it, de pintura, algo que normalmente se pierde en las reprodu-cclones impresas de obras §
£ donde vienen fas siglas en inglés) y sigue la creencia de que un problema puede tener pictéricas. Cuando las pinturas se reproducen a pequefia escala, se tiende a perder el 2
'§’ varias soluciones diferentes, pero todas igualmente vélidas. detalle y parecen artificiales. Esta presentacion permite que se preserve y se transmitata 3
=
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Inspiracion y referencias

Inspiracion y referencias

La inspiracion es esencial en cualquier
actividad creativa y el disefno no es una
excepcion. La inspiracion es la clave para

la generacion de ideas de disefio emocionantes
y los profesionales de disefio obtienen la
inspiracion de numerosas fuentes.

La gente creativa obtiene inspiracion tanto de fuentes obvies como inesperadas, por
ejemplo, revistas, musica, literatura y el entormo urbano. La obra de otras personas del
ramo, ya sea antigua o contemporanea, proporciona estimulacion creativa, gue es una de
las rezones por |as que esta coleccion de libros de disefio contiene tantos ejemplos de
trabajos de disefiadores contemporangos. Los disefiadores hacen referancias cruzadas a
elementos de la vida contemporanea y a elementos de dias pasados, y asl se sumergen
de nueve en la rica tradicion de la historia del arte y del diseno para obtener estimulacion
Vislial,

Muchos disefiadores y estudios de diseno formalizan el proceso de inspiracion hasta
cierto punto con el uso de un libro de ideas. Se trata de una coleccion de recortes, fotos,
bocetos, muestras de colores, ejemplos tipearaficos, ideas garabateadas, palabras y
objetos encontrados que se rednen para senvir de mspiracion. Un libro de ideas puede ser
una coleccion general a la que se anaden cosas continuamente, o se pueds elaborar
como parte de [a préparacion para un proyecto especifico. A menudo, los disefadores
crean personajes que son unaimagen mental del plblico objetivo tipico para un disefio,
ejemplificando sus caracteristicas, estilo de vida, aspiraciones y habitos de consumo.

Resohver
Drecidir, conchulr o terminar, Una idea de diselio 52 resushve cuando se ke da la foma final.

Resonancia/Encajo
Ser recibido o comprendldo exige sar bien transmitido. Un disefio encaja cuande o espectador entiands y aprecla
los diferenies aspecias del mensaia cominicadn,

Cliante: Gafvirt Blstrot e Luxo
B i e
ilenfidad corpormiiva wispirada

¢l rode i,

Galvin Bistrot de Luxe

Estas piezas fueron creadas por Social Design para la identidad corporativa Qel bist.ré
londinense Galvin. Su intencion era complementar el disefio interior y &l ment del bistré.
Las piezas hacen referencia al estilo modernista de principios del siglo xx, trqnsponando
al comensal a un tiempo pasado de servicio y lujo. Se confeccior)é un prototipo d.e Ia§
plezas para que el cliente pudiera apreciar cual seria su apariencia a escala real e in situ.

H
:
g
E
g
i
3
%
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Metodologta del disefio Generacitn de ideas

Inspiracion y referencias

Los puntos de referencias para inspirar disefios son muy socorridos debido a la riqueza
de la informacién cultural que nos rodea. Se pueden observar facilmente las Gltimas
tendencias y estilos en la calle, en peliculas, en television, en revistas y en tiendas. Los
disefiadores también buscan la inspiracién en otras disciplinas creativas, como la pintura,
la escultura, la misica, la arquitectura, la fotograffa y el cine. Cuando buscan inspiracion
para un disefio, los disefiadores echan vistazos a galerias, museos, biblictecas, librerias y
tiendas de objetos usados.

Las artes visuales proporcionan una paleta amplia y variada de estilos historicos y
contemporaneos, que reflejan nuestra vision siempre cambiante del mundo. La
busqueda de la originalidad en disefio significa que siempre habra una oscilacion entre la
divergencia de estilos contemporaneos y la convergencia hacia conceptos del pasado, a
medida que las ideas se repiten, se adaptan, se fortalecen, se rechazan, se degradan, se
renuevan y se retocan.

Las obras que se muestran a continuacion pretenden ser indicadores de posibles fuentes
de inspiracién y de referencia, y ni mucho menos son exhaustivas. El rico vocabulario del
conocimiento artistico y de! disefio puede ayudar a generar y comunicar ideas con
precision, y ta familiaridad con estos materiales ayuda al disefador a expandir su
vocabulario y le permite recurrir a una base de conocimiento mas amplia para generar
ideas, y a ser mas capaz de decir lo que quiere y a significar lo que dice.

JAGEDD
e B g <4

[P ————— T

Modemismo
Un eslilo de decoracién muy rico en
omameniaciones, con rafces en el

Art déco
Un estilo decoralivo elegante que

Expresionismo abstracto

Un movimiento artislico de Nueva
homenajea el auge de la tecnologia
y la velocidad a través de disefios
geomélricos y formas

York que presentaba obras de gran
{ormato con formas inexislenies en romanticismo y el simbolismo y que
el mundo natural. Aqui aparece
Cubi IV (1963), del escultor

estadounidensa David Smith.

se caracteriza por lineas onduladas
y molivos naturales muy estilizados,
come se muestra en esla portada
de una revista,

aerodinédmicas. Aqui se mueslra la
aguja del edificio Chrysler en Nueva
York, construido entre 1928 y 1930.

Arts and Crafis (Artes y Oficios)
bn movimienlo de las artes
decorativas, el mobiliario y la
arquitectura que buscaba revertir la
desaparicidn de la belleza a manos
dala revolucion industrial. Aqui se
muestra el papel pintado Artichoke
{hacia 1897} de John Henry Dearle
para William Moris & Co.

Colage/Montaje

Pegado de papel y otros materiales
te maneras inusuales (colage), o en
la yuxtaposicién y/o superposicion
de imégenes o disefios para formar
una hueva imagen (montaje). En la
foto, Das Unbild (1918} de Kurt
Schwitters,

Vanguardismo

Una obra arlistica que va mas allg
de [os limiles establecidos de lo que
sa considera aceptable, a menudo
acompafiado por connotaciones o
ideas revolucionarias, culturales o
politicas. La fotografia muestra la
obra Fountain (1917}, de Marcel
Duchamp.

A

Constructivismo

Un movimiento arlistico modemo
que utilizaba materiales induslriales,
como el vidrio y el acero, para crear
abjetos no figuratives con un
compromiso por la abstraccién
{otal. Aqui se muestra un
fotomontaje de Tallin, de 1924.

abc

Bauhaus

Un enfoque de disefio que utiliza las
tres formas primarias basicas, los
colores y las fuentes geométricas
para transmiir una sensacion de
modernidad, Se mueslra la
lipografia Bayer Universal, de
Merbert Bayer, que esta basada en
formas geométricas.

Cubismo

Este movimiento artistico rechazaba
el punlo de vista tinico y presentaba
sujetos fragmentados desde
diferenies puntos de vista
simuildneamente. Aqui se muestra
la obra Le guitariste de Pablo
Picasso (1910).

Metodologia del disefio Inspiracitn y referencias
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Deconstructivismo

Un método de cuestionamiento
critico que examina cémo se
construye el significado al desafiar
los valores preestablecidos que se
nos presentan. Se muestra el
Imperial War Museum, en Saldford
Quays {Manchester, Reino Unido).

Movimiento modemo

Este movimiento, respuesta a la
industrializacién y la urbanizacién
occidentales, favorecid los rasgos
simples y utilitarios, y rechazaba la
decoracién elaborada. Torre Lake
Point en Chicago (EE. UU.), de
Schipporeit y Heinrich.

Inspiracion y referencias

Reticula

Estructura gréfica utilizada para
organizar la colocacién de
elementos en un disefio. La reticula
de la linea base aclia como una
guia de posicionamienlo para el
texto, las imagenes, los diagramas,
los folios, los subtitulos, las
columnas y demas.

Puntillismo

Un eslilo de pinlura que consisle
en pequefios puntos de colores
primarios que, cuando se ven a
cierla distancia, se funden para
producir colones secundarios.

La lelavisidn funciona de modo
parecido. Detalle de |a obra La
Parade (1889), de Georges Setrat.

Kitsch

Un eslilo que se considera inferior,
una copia de mal gusto de un eslilo
artislico existents, que puede ser
muy sentimental o pretenclosa, o
ambas, u objstos producidos en
serie conslderados banales y
groseros. Poslal de la leyenda de
Lohengrin {hacia 1900}, de un
artista desconocido.

Posmodemismo

Un movimiento creativo que volvio
a las ideas antiguas de adomo

y decoracién, puesto que
cuestlond la nocidn de realidad
fiable al deconstruir la autoridad.
Se muestra |a cbra Puppy,

de Jeff Koon, en el museo
Guggenheim de Bilbao.

Psicodelia

Una contracultura que desafiaba los
limites tradicionales en la mdsica, el
arte y el disefio, y favorecia el uso
de esquemas crométicos Ilamativos
y eclécticos, los palrones de
interferencia y las curvas. Se
muestra en Land of Psychedeiic
Muminations, de Brian Exton.

Teselacién

Un disefio geoméirico repetido que
cubre una superficie sin huecos ni
superposiciones, utifizado en el
disefio de papeles pintados para
conseguir un estampado sin
junturas.

Reportaje grifico

Un estilo de folografia que se
caracteriza por imégenss que
capturan y detallan momenios
decisivos de la vida real y las
alegrias y los horrores de! mundo.
Aqul se muestra la folografia
Migrant Mother {1936), de Dorothea
Lange.

Lengua vernacula

Ei lenguaje cotidiano a lravés del
cual un grupo, una comunidad o
una ragién se comunica. Los
disefiadores pueden Incorporar |a
lengua vemndécula a través de
objetos “enconirados” {como las
sefiales da la calle) o &l argot,

Surrealismo

Este movimienio buscaba liberar el
potencial de la menle inconscienle
al represenlar lo real sin estar
constrefiido por la realidad.
Reconocemos lo que vemes, pero
no es lo que esperariamos que
fuera. La Trahison des Images
(1928-1929), de Magritte.

Zeitgeist

Las lendencias morales e
intelectuales de determinada era, el
espiritu de una época. La moda, el
arte y ¢l disefio todos estén sujetos
al Zeitgaist y éste se refieja en todo,
desde la longitud de los dobladillos
de la ropa hasta la fipografia.

Metodologia del disefio Inspiracidn y referencias
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Liuvia de ideas

Lluvia de ideas
La lluvia de ideas (brainstorming) consiste en

el enfoque de un grupo creativo que desarrolls,

ideas y origina soluciones durante la fase de
ideacion.

La lluvia de idess busca generar muchas ideas diferentes que posteriormente se reducen
a unas pocas posibilidades para su posible desarrulle, E! proceso de fa lluvia de ideas
empieza definiendo el problema que hay que reselver, continua seleccionando los
participantes del grupo que lo resolvera y termina formulando pregumtas con las gue
estimular &f proceso creativo,

Durante 1 sesion de lluvia de ideas, los participantes pueden dar rienda sueita a su
imaginacicn para hacer sugerencias en un entormo no critico. Esto anima a la
presentacion de ideas inusuales y potencialmente Utiles. Se pueten USar recurscs comao
los rotafolios o las pizarras blancas para facilitar el proceso y anotar |as ideas que se
generan, Tras la sesion, ias ideds se agrupan por tipo & idoneidad, evaluadas con gl fin de
confecclonar una preseleccion de las mejores ideas.

Reglas de las lluvias de ideas
Prohibido criticar: Esta es la regla mas importante. La critica implde que Ia gente haga
sugerencias y manifieste opiniones. En una lluvia de [deas, cualquier idea es valida,

Evitar la presencia de jefes: Durante el proceso, la preséncia de superiores puede
dificultar &l fiujo de ideas.

Evitar la resglucién: No se debe empezar a trabajar o resolver una idea que parece una
posible ganadora durante la sesion. En lugar de eso, hay que continuar gensrando ideas

durante el tiempo asignado. Las ideas se pueden resolver tras la fase de evaluacion.

Trabajar con un objetive: Un objetivo numérico ayuda a la generacion de ideas, puesto
que los participantes se alejan del pensamiento estandar sobre la materia para
conseguirio, Hay que centrarse en la cantidad, no ia calidad.

Contralar el tiempa: Hay que filar una hora de finalizacion de la sesion. Esto ayuda a
mantener |a presion, forzando a gue se generen Mas ideas.

Dejarse Ir: Los participantes no deben tener mledo a ofrecer (deas exiranas, excéntricas o
locas, aunque esto o significa que los participantes no deban tomarse ia sesion en serio.

Ser inclusive: La persona que lidere la sesion debe evitar que alglin miembro del grupo
domins la sesidn v debe animar a todos los miembros a contribulr.

Cliente: Nokia
Disefio: Studio Outpar
Planfeampento def disefio: La
prepagands estacional como et 88
oot pansamient creativo, B
e Durants 1 R de s no hay
! Vi, -;’ aue descartar deas.

“al

A_.-A"

Nokia

Esta propaganda fue creada por el fabricante de teléfonos moviles Nokia para publicitar
sus ofertas de aparatos navidefias. El briefing consistia en producir una propaganda para
promocionar varios teléfonos maviles, lograr la atencion de la prensa y destacar entre
otras propagandas estacionales. Casi es posible imaginarse el proceso de lluvia de ideas
iterativo a medida que el disefic tomaba forma. El disefio del desplegable esté basado en
el villancico navidefio The Twelve Days of Christmas y muestra una imagen continua con
cada teléfono mévil emparejado con el dia pertinente del villancico e ilustrado conforme a
laletra de éste.

Metodologia del disefio Luvia de ideas
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Lluvia de ideas

Otros métodos de lluvia de ideas

La lluvia de ideas consiste en ta generacién de ideas sin restricciones, pero debe ser
empleada de forma estructurada para maximizar su valor y garantizar que se generaran
ideas Utiles. Los siguientes pasos conducen el proceso de la lluvia de ideas hacia la
produccidn de ideas que se pueden desarrollar més.

Visualizacion

Las ayudas visuales rapidas se pueden producir para contribuir a la lluvia de ideas y para
centrar la atencién, a pesar de que esto no deberia retrasar el proceso o equivaler a su
resolucidn. La visualizacién tiene como fin proporcionar feedback con el que estimular
mas la creatividad y avanzar en las ideas y los temas sugeridos.

Grupos y votacién

Los participantes en la lluvia de ideas pueden repartirse en grupos mas pequefos, que
se encargaran de encontrar soluciones para cuestiones o desafios especificos. Por
ejemplo, un grupo puede ocuparse de |a estética mientras ctro se preocupa de la
reduccion de costes. Los distintos grupos pueden votar qué ideas generadas por el resto
se llevaran a cabo.

Garabatear, decir, pegar

El uso de notas adhesivas permite a los participantes anotar rapidamente sus ideas,
decirlas en voz alta y pegarlas, en lugar de tener que esperar su turno como sucede en
las lluvias de ideas convencionales. Este método permite que la gente se relaje, que
disminuyan sus inhibicicnes y que los miembros del grupo mas timidos expresen sus
ideas.

Criterios de evaluacién
Finalmente, la evaluacién de las ideas generadas requiere la necesidad de establecer
criterios segln los cuales se pueda valorar. Los criterios incluyen el coste, los recursos

- necesarios, los recursos disponibles, los factores de tiempo y la idoneidad para el

propdsito. Se puede usar un sistema de puntuacién para cada criterio, como una escala
de evaluacion (de uno a cinco, por ejemplo} o responder con un simple sifno ala
pregunta de si se cumple. Esta evaluacion permite ordenar las ideas y darles un orden de
prioridad para su seguimiento y su posible resclucion.

Garabatear
Los participantes
de la sesion escriben
| sus ideas en notas
\ adhesivas,...

Decir Pegar
luego dicen susg "S{I?MGnte QGgan
ideas en voz alia notas escritas
€N un tabign,

Cliente: The Deptiord

Project talf"

QY. Disefio; Stidic Myescough
*:MM i nio del disefio: Un

“Planteamianio fuerm de o comin

para el diseiio deun cafs

Café-bistré The Deptford Project

The Deptford Project es un café-bistrd y, al mismo tiempo, un mercado de industrias
creativas de fin de semana en Deptford (Reino Unido), disefiado por Studio Myerscough.
Este café-bistrd, situado en la calle principal de Deptford, ocupa un vagén de tren de 35
toneladas construido en la década de 1960 y posee un exterior pintado a mano y un
mobiliario hecho a medida. Este disefio es un ejemplo de un planteamiento fuera de lo
comiin para |a generacion de ideas, como las que pueden surgir durante una lluvia de
ideas. Sin la estimulacién del pensamiento creativo a través de un proceso no critico
como la lluvia de ideas, esta idea de disefio jamas habria surgido.

Mstodologta de! disefto Liuvia de [deas
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Valor

Valor es un término que se usa a menudo en el
campo del disefio. Un disefiador “anade valor”

a una mareca a través, por ejemplo, de la
creacion de una identidad visual. Pero, jqué

significa valor exactamente en el contexto del

planteamiento del diseiio?

El valor puede tener varios sentidos, muy distintos entre ellos. Para el propietario
de un estudio da disefio, por ejemplo, &l valor esta ligado con |la productividad:
el trabajo terminacdo en un determinado espacio de tiempo.

Dentro del contexto del planteamiento del disefo, sin embargo, nos interesa &
valor creado por un diseno para el cliente. Esto es mas dificil de medir y de
evaluar. Ya sea una identidad visual, un anuncio, un packaging u otro trabajo, un
disefio puede ser una contribueion muy valiosa para el cliente si encaja bien con
el plblico objetivo. El planteamiento del diseno tiene que centrarse en producir
una solucién de disefic que se comunique positivamente con el publico objetivo,
més que tener tan solo una apariencia estetica diferente.

Los disefios pueden anadir valor directamente al aumentar las ventas o, en
cambio, indirectamente al incrementar el prestigio de la marca o la organizacion.
Sin embargo, es dificil saber las razones reales del éxito puesto que hay muchas
variables implicadas,

Por ejemplo, /es un nuevo anuncio en una revista lo que incrementa las ventas
de un producto o es la seleccion de revistas en las que se inserta, la frecuencia
con la que se repite o |la presencia de ofras promociones que pueden estar
funcionando en conjuncidn con la campana de publicidad?

Llevar a cabo pruebas con grupos de discusion (focus groups) puede dar una
indicacién de sl el publico objetivo respondera positivamente o no a un disefo y
a su valor percibido. Los sondeos también pueden proporcionar feedback
cuando el disefio ya ha sido lanzado, y brindara una oportunidad de aprender
sobre el valor anadideo por el disefio.

Estética

La apreciacion da la befleza o o buen gusto, especiaimente en referencia al arle, ot disafio y el estilo.

Cliente: Bugattl
Disefio: Research Studios
Pianteamiento del diseno:
El uso ¢hé matenaes de primas
calidad para un folleto reflejs e
S| valor del produclo, sus

S cualidades y su exglusividad.

Bugatti

Arriba se muestran paginas de un catalogo creado por Research Studios para el Bugatti
Veyron Grand Sport, un coche de lujo con una etiqueta de precio también de lujo. El
planteamiento dei disefio era crear un folleto que reflejara el valor y las cualidades del
producto, y permitiera a los lectores apreciar la naturaleza exclusiva y prestigiosa del
coche. La calidad de la produccion del catalogo era de primera clase, desde el papel
artistico brillante hasta las fotografias de estudio encargadas y la cubierta de cuero
cosido.

Matodologla del disefio Valor
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Cleente: Queen Anns Press
Bisafo: Viabt & Webhb
Planteamignto del diseno: Las
pidhiertas de clem ton

[[\ refriaceames contadas & maEmd
pemiEn colaocionans »
iraCrRITitEn S Valor,

Ecuacioén de valor
William Neal y Stefan Bathe desarrollaron la “ecuacién de valor” para poder medir la
percepcion de valor. Esta ecuacion sostiene que el valor total de la marca {o utilidad) es
una funcién de los rasgos tangibles y transmisibles de un producto, el valer de la marca
en el mercado y su precio. Dentro de la ecuacién de valor del precio, cualquiera de estos
tres factores puede ser el diferenciador de valor més importante bajo las condiciones del
mercado; cuando los precios son similares, el valor de marca puede regir el
comportamiento de los compradores.

-

Los disefiadores afiaden valor creando importancia, prestigio u otras cualidades
buscadas por el publico objetivo. La construccién de prestigio a través de un sentido de
exclusividad para una marca de gama alta afade valor, mientras que enfatizar su precio
econdmico afiade valor a una marca barata. La ropa, los perfumes y todos los productos
y servicios de consumo estan sujetos a estos factores y posibilidades. Los disefiadores
crean valor al centrarse en las caracteristicas importantes, las relevantes y significativas
para el ptiblico objetivo, y el prestigio: un nivel alto de calidad y el honor conseguido con
el éxito, la influencia o la rigueza.

Queen Anne Press (pagina anterior) _

El trabajo consiste en unas cubiertas para una edicidn especial para una serie de obras
del escritor lan Fleming creadas por Webb & Webb para Queen Anne Press. Las cubiertas
son de cuero con ilustraciones recortadas a mano. La serie es un objeto de coleccionista
con un valor por encima de los 15.000 euros. La calidad de las cubiertas y los detalles de
disefio que contienen afiaden valor y permiten coleccionarias.

Prestigio

Aprecio, reconocimiante y nivel de respata que Uno reclbe por parte de! resto. Bl prestiglo es el valor confenido an
una mema, Una empresa de coches, como Bugatt, posae un reconocimients previo qus implica gque sus nuivos
modeles tenaan ya ciarto prestigio,

Importancia

El estado o la cuslidad de ser impartante, L imporancia &5 subjativa y sa rafiers a qué [mportancia fiene aigo para
un individio. Para alguien a quisn le gusten los coches de lujo, o prestigio’de un Bugatti as impartante; parm alguien
a'guien no e gusten, no lo serd.

Metodologia del disefio Valor
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Inclusion

A lo largo del proceso de diseno, es importante
recordar quién es el publico objetivo y
considerar como encajaran las ideas de nuestro
disefio con este piblico. El diseno debe
centrarse en a quién va dirigido y no sélo en
los gustos de los disefiadores que lo crean.

Para juzgar como responderd &l plblico objetivo a un disefio, es convenienta pedir la opinion
de los miembros de este grupo e incluira en el proceso de ideacion.

Es posible que un disefiador quiera crear aige que Inspire y 524 afractivo, pero en Gitima
instaricia debe proporcionar al espectador una sensacian de inclusion; & diseno consiste an
establecer vinculos emocionales més que en colocar tipografias e imagenes.

Incluston significa padir ideas, opiniones y puritos de vista al pablico objetivo. Al incluir a
personas del plblico objetivo en el proceso de disefio (quiza como miembros de un grupo de
discusion), se consigue gue participen en el proceso y crea en el grupo la sensagion de ser
propletario de las ideas generadas. Esta contribucion ayuda a comprobar si'una jdea encaja
con el grupo, propiciando la aceptacion y reduciendo la posibilidad de cometer errores
arrogantes por parte del equipo de disefio, que puede pensar que sabe lo que es mejor para
el plblico abjetivo.

Somerset House (pagina siguiente)

Estas paginas proceden 0 una serie de libros hechos tras unos talleres en el centro de
aprendizaje de Somerset House, en Londres, con fotografias de Xavier Young. A los nifios
que participaron en el taller se les pidio que respendieran a las obras de la galeria: a
algurios de ios nifios, pot ejemplo, se les pidié que hicieran un autorretrato con &l estilo
de Van Gogh, El libro incluye los dibujos de los nifies y los yuxtapone con las cbras de
arte; erl la pagina de créditos se menciona a las tres escuelas participantes y a ios ninos
implicadas.
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Cliente: Somerset House
Design and Photography:
Gavin Ambrosa (folografias de
Xavier Young)

Plantasmiento del disefio; La.
mclusidn da contanido hecho
pof Nifies puemenis el araotiva:

Mstodologla del disedio Inclusitn
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Bocetos
La mayoria de los disefiadores hace bocetos

con el fin de poner rapidamente la idea en un
papel. Como los bocetos pueden comunicar
una idea visual para un disefio o un elemento
de disefio muy deprisa, se puede utilizar en
muchas partes del proceso de diseio y, de
hecho, a lo largo de todo este.

Los bocetos pueden formar parte de la fase de definicion puesto gue el briefing puede
ser un boceta para el cliente, También se pueden usar en |a fase de investigacion como
parte del proceso de creacion de perfiles de personajes. En este caso, &l disefador
puede esbozar una representacion del plblico objetivo. Estos bocetos se pueden ampliar
para formar un cuademo de bocetos que detalle varios aspecios de la vida del pitlico
abjetivo. Un boceto detallado puede formar la base de un protofipo.

Los hocetos sielen asociarse casl siempre a la fase de ideacion, durante la cual el
disefiador eshoza rapidamente posibles soluciones de diseno y crea una representacion
visual de las ideas aue se generan. Porsu naturaleza, los bocetos implican el esbozo
rapido de una idea visual y, por tanto, debe llevarse a cabo de |2 forma que sea mas agil

y eficiente para el disefiador. La disponibllidad de tabletas de dibujo digitales hace gque
algunos disefadores prefieran “esbozar” directamente en el ardenador, en lugar de utilizar
materales tradicionales como el l4piz y el papel. Hacer bocetos digitales de este modo
permite gue las ideas se puedan archivar y hacerlas circular por comso glectrénico
faciimente, y ocupan menoes espacio que |as copias en papel. Sin embargo, los
disefiadores deberian emplear el método que les resulte mas sencillo y rapido.

Esbozar digitalmento

Ung tableta Wagoen, un martaz
dinital gua parmite & dissfadon
gahdzar ideas drectaments &n &
ordlanadar, donde se puetian

QUEITEAT y BIWEN (O COTre:
alsctrdnino oor fecllidad

Cliente: Bonfire

Diseno: Research Studios
Planteamiento dal disedio:
Los bocetos digitales generan
| rdpidamenie diferentes ideas
y eslilos.

BONFIRE

Bonfire

Estos bocetos digitales de Research Studios son ideas sobre parte de una identidad
f:orporativa y un disefio tipografico para la marca de ropa Bonfire. Estos bocetos,
incluidos en un programa de trabajo de disefio atin en marcha, ilustran la rapidez con
que las diferentes ideas y estilos se pueden generar alrededor de un determinado tema.

Metodologla del disefio Bocetos
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Macro y micro ) _ o
| os bocetos se usan como una herramienta de planteamiento en el proceso de disefio

Ele: nivel macroscoépico, los bocetos se pueden emplear para producir una idea o un
concepto de disefio iniciales. También se pueden usar para resolver aspectos como la
paginacién de un libro, o para esbozar composiciones sin meterse en detailles
tipograficos y en la maguetacion final. Tal como se vera en el proximo capitulo, los
bocetos en el nivel microscopico se pueden utilizar para redefinir elementos de un disefo
antes del desarrollo final; por ejemplo, para resolver los detailes claves de un logotipo.

eshozar las ideas iniciales tanto en el nivel macroscopico como en el microscopico.

= | i
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Bocetes en miniatura

Un ejemplo de bocetos en minlatura en el nivel macroscépico, donde la idea es situar el contenido de las diferentes
péginas. Aqui ¢l color magenla significa un lipo de imagen {por ejemplo atmosiérica), mientras que el cian representa
otro fipo (por sjsmplo técnica). Un boceto de este tipo permite al disefiador pensar sobre el rilmo y el flujo de un
proyecto sin enredarse demasiado con los detalies.

Flowers (péagina siguiente)

Este libro muestra una tipografia con letras esbozadas que apareceran en la
sobrecubierta y en la cubierta de tapa dura. Este tratamiento refleja el trabajo del artista
yiransmite una sensacién de cuidado artesanal.

Cliente: Flowers

Disefo: Webb & Webb
Planteamiento del disefio:

La lipografia esbozada utilizada
en un disafio final transmite una
sarEacian de cuidzda artesanal,

Metodologia del disefio Bocetos
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Presentacion de ideas

Las posibles soluciones de disefo se tienen
que presentar al cliente, quien escogera una
de ellas para ser implementada. Presentar
bien las ideas es crucial: una buena idea mal
presentada puede quedarse a las puertas.

| as soliiciones candidatas tienen que ser presentadas de manera gue el cliente pueda
apreciar y entender los procesos de pansamiento existentes datras de allas y los
mensajes que tratan de comunicar, Sl es posible, cada solucion deberfa presentarse de la
rnisma marlera, para na introduckr ningdn prejuicio hacia una solucion en particular, El
equipo de disefio puede exponer cual es su candidata preferida, pero la decision final es
dal cliente.

El material grafico para =l disefio se suele presentar sobre tableros blancos, de manera
que los clientes se los puedan llevar y reflexionar sobre gllos. Esto incluye maguetas a
escala real, En esta fase también se puade Incluir una presentacion en el ordenador
madiante Powerpaint o un software parecido.

No hacer suposiciones

Cuando se presentan ideas, es importants no hacer suposiciones sobre como el clienta
tas evaluara o gué informacion necesitara para tomar la decision. La presentacton deberla
contener tada |a informacion pertinente, incluida una idea clara de cudl serd la escala del
producto final, Es importante que el equipo de disefio ensaye la presentacion de ideas
para asegurarse de que contiene toda la informacion relevante.

Lista de control

o ESta centrada en Ja informacion clave y en el material grafico?

56 han utilizado puntos clave para que sea concisa?

iLas decisiones fundamentales se explican claramente?

+El material grafico se ha impreso con una buena calidad? Sl
+El material grafico se ha montado sobre tableros para que el cliente los pueda
manipuiar?

¢Has ensayado la presentacion’? .

(Conliene alatn error ortografica o gramatical?

¢Los términos se han Usado sistemdticamente?

Clionte: Narion & Sons

|Disefio; Moving Brands
Planteamiento del disefo:
Reposicionamients ds uns
manca, DASAUO & UN-0onoesin:
cOnsinedo srededordes peril de
un-clients Erototipkcn:

NORTON & SONS

Mk e

]

Norton & Sons

Los elementos que se muestran aqui son una identidad creada por Moving Brands para
Norton & Sons, una prestigiosa sastreria londinense situada en Savile Row, como parte
de un ejercicio de reposicionamiento. La identidad corporativa trata de presentar la idea
del "hombre inglés a sus anchas”, un concepto construido alrededor de un perfil de
cliente prototipico en un viaje imaginario, para atraer a un mercado dinamico y méas joven.
Esto incluye referencias a las mejores cosas de la vida, como la confeccién a medida de
calidad, presentada en medio de una vida moderna, llena de viajes. El concepto de
identidad es lo suficientemente flexible como para extender la marca a un espectro de
productos mayor, como los de cuero. La identidad se extendié a articulos de papeleria y
material de venta al por menor, desde tarjetas de felicitacion a bolsas para trajes.

Metodologka del diseffo Presentacitn de ideas




Perfeccionamiento

Cliente; 58T 1%ra
Disano: StidioCuiput

fiddecoionamiehte HEfs camo
resultacdo una imagan

Imp_:u::tanl.u

Perfeccionamiento

Lievar a cabo una idea de disefio implica el perfeccionamiento
continuo del material grafico y del mensaje que comunica. El
perfeccionamiento en el diseno conlleva cambios pequenos pero
significativos para mejorar la idea y aumentar la eficacia de su
habilidad comunicativa.

Guando un disenador desarrolla y redefine una idea, se pueden poner &
prueba una serie de decisiones tipograficas y de imagenes. Estas se
pueden cambiar de tamarno, recolorear, reposicionar, modificar y alterar de
cualquier manera mientras el disefador trata de lograr el diseno

“perfecto”. El perfeccionamiento puede conllevar muchas iteraciones
hasta que el disero tenga el tono o el énfasis requerido.

Un disefio contiene muchas facetas distintas gue se retinen en el trabajo
final. Aungue estas suelen ejecutarse simultaneamente durante el trabajo
de disefio, en este capitulo se han dividido en sus partes integrantes: las
imagenes, las palabras, las formas, las proporciones, los nimeros y los
colores se examinaran por separado. Cuando se combinan, crean un
diseno final, pero se puede pensar en cada uno por separado.

BBC 1Xtra (pagina anterior) . —— S
Esta camparia se oreo para el lanzamisnto de la emisora de radio digital BBC 1Xtra. Al
fratarse de una emisora dedicada a promogionar la missica negra, su campana tenia gue:
lograr atractivo para un publico amplio. El resultado es una imagen simplificada que
sugiere las cualidades culturales y smocionales que la marca ambiciona a traves de su
fista de reproduccién. Este es el resultado de un perfeccionamiento cansiderable en (a
selsccion de los elementos de la imagen: la direccion de arte, los colores y la iluminacion
utilizada y el estilo de la tipografia, por ejemplo. Dado el niimero de puntas por decidir, &l
resultado final podria haber sido muy distinto.




Moiodoiogin el disefin Perftccionaminnlo

Pensar en imagenes

Pensar en imagenes
Las imagenes poseen la habilidad de

transmitir una idea o mucha informacion
muy rapidamente y, por tanto, son una parte
importante del disefio grafico. Como es
sabido, una imagen vale més que mil
palabras, de manera que vale la pena dedicar
el tiempo necesario a la seleccion y
presentacion de las imagenes.

|.as magenes se pusden usar para comunicar de muchas maneras distintas, porque son
muy versatiles y su irtarpretacion pusde condicionarse a otros facmre-ls gue astan E_‘ﬁ
juego durante la presantacion, Las imagenes pueden tener interpretaciones culiuraies y
soclales distintas y a estas se les pusde dar forma porlos ncntalxms en los gque S8 usan.
Los grupes culturales a los gue se dirigen, la inclusion o excluston de determinadas
senalgs y simbolos compartidos por un grupo cultural, &l uso o ausencia de agnlaqtes
condicionantes como el inganio y &l humer, y la apropiacion de significado historico son
factores gue pueden infiuir en el significado suscitado por una imagen. El modo en gue
sa plasma una imagen o un disefio tambien tiene un irrfpactfy. un boceto en hliancu y
negro transmite una sensacion muy diferente a una fotografia satinada, por ejemplo.

Reclbir & interpretar imagenss

En la préclica, signifins que ria-sa pusts mostrar simalements tna fotografis de una casa. El desfiadar tene Gui pensdl
& olros s=pecios dal disefio gue condconatin ef modc eh dus. &l especlacar recibeE 2 irterpratana is Imanen de una
Caen | La cesa represanta of Castilio de uningEs, un hogar, una chra arqulectanica, ura fusnte de alegria o pena?

Cliente: Trafalgar Hotel
=" Disefio: Social Design
Planteamlento del disefio:
{ Se han usade imégenes que
~# represenlan aspactos de los
sandimoside hotel como iconos
L mﬁremm‘lpauns
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Trafalgar Hotel

Social Design cre6 estas piezas impresas para el renombramiento {rebranding) del
Trafalgar Hotel en Londres. Los disefios consisten en estampados hechos con iconos que
representan diferentes aspectos de los servicios del hotel. Por ejemplo, un estampado de
vasos se usa para el menu de las bebidas y un batidor se emplea para el menu de

| comidas. Dentro del contexto de la presentacion del negocio, el uso de estampados

| Suaviza la experiencia de la comida y crea un punto de interés.
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Pensar en senales

Pensar en senales

Una sefial es un recurso de comunicacion
poderoso: se puede reconocer facilmente y es
capaz de transmitir conceptos complejos de
manera sencilla. Las imagenes pueden
contener diferentes sefiales. Las senales
transmiten el significado a través de procesos
de semi6tica, denotacion y cognicion.

Semiotica

La semictica ofrece una explicacion de como la gente extras al significado de fas
palabras, los sonidos y las imagenes. La semidtica propone que gxisten tres
“clasificadores": la senal, el sistema y el contexto. La sefal ofrece informacion a traves de
s contenido, & sistema es el esquema en ol cual la sefal opera (como el esquema de
las sefales de trafico), y &l contexio es gl esquema &n el cusl la senal esta colocada
(coma las sefiales enfa maquinaria cercana), Muchos disefios incluyen referancias
simbalicas o sefales que comunican miltiples esiratos de informacion.

Denotacion _ B
Se refiere al significado literal y primario de una imagen o un grafico. La denotacion
significa gue algo es gxactaments o gue parace Ser

Cognicion

La comprensian, el conocimianto y la interpretacitn basadas en 1o gue 58 ha percibido;
aprendido o deducido. La interpretacion cognitiva de una imagen depende de como se
prasenta. Nuestra interpretacion denoiativa de una imagen cambia en cuanto se aitera
3 presentacion de ésta. Estos cambios se pueden lisvar a cabo con el contexto, fa
coloracion, la yuxtaposicion u otras formas.

Volume &5 un libra sobre un estudio de arquitectura australlano, John Wardie Architacts.
Las paginas, gue exhiben el trabajo de a préctica arquitectonica, se muesiran como ai
fuaran un cuaderno de bocetos y contienen bocetos, fotografias, planos ¥ anotaciones,
proporcionando una sensacion de creatividad en marcha. Este enfoque tambien refieja &l
entorno colaborativo del estudio.

Diseiio; 3 Deep Design
+# Planteamiento del disefioz La
o b 38 presentaéii}ﬁ-de material éi/n el

% aatilo de un cuademo da bocstas

in
-3 proporeiona Una sensscin de
 preatividad en marcha.
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Metmdoloqis del disefio Parfacconaminaty

Pensar en senales

Las sefales se usan habitualmente para comunicar mensajes cortos e importantes de
manera sencilla. Mientras investigaba de qué manera las personas dan sentido al mundo
a su alrededor, €l fildsofo estadounidense Charles Sanders Pierce (1 839-1914) propuso

que las sefiales se podrian agrupar en tres categorias: iconos, indices y simbolos.

Iconos

Un elemento grafico que representa un objeto, una persona u otra cosa. Un icono puede
ser una fotografia y puede ser diagramético o ilustrativo. Un icone diagramatico o
ilustrativo eficaz pretende reducir la cuestion a su minima expresion y que sus
caracteristicas sean inmediatamente reconocibles, quizas aplicando las leyes dela
parsimonia de la navaja de Occam, por €so no incluye demasiado detalle.

indices

Un indice es una senal que posee un vinculo directo con un objeto. Por ejemplo, la
mayoria de las sefiales de trafico son indices porque representan informacién relacionada
con el estado de una carretera especifica.

Simbolos

Elementos pictdricos que comunican un concepto, idea u objeto, pero sin que exista una
relacion lagica entre ellos. Las letras son simbolos que representan los sonidos que se
usan para formar palabras. Las banderas, por ejemplo, son simbolos que representan
diferentes palses, 4reas geograficas y organizaciones.

Icono indice Simbolo
Un elemento gréfico reducido a su Un elemento grafico que posee un Un elemento grafico que comunica
minima expresién, como este vinculo directo con un objeto, un concepto como un estado 0
globo terrdgueo. como la presencia de ancianos o pais represenlado por una
enfermos, tal como ilustra esta bandera.
sefial de tréfico.

Tele

2aneccolr AXT

Tﬂlegraph Magazine

Este numearo de la revisia T h magazing muestra un

o de axtinclén, La cub

simbolnide una diana colocado sobre ©
enfatiza esta tematica y crea una im

articulo sobre

Cliente: Telegraph ?u'lﬂp?hﬁ
~ Disefio; Fichard Wikinson

simboliza la amenaza da.'p'a'ﬁqfﬁ-
|
de axfingidn da Bstes espocEs.

i8S Bl

: cian artistica es de Gary Cochran, adopta el
/0 de un puesto de tiro en una fena en el que los animales son los blancos. El uso del
scia animal y utilizado en la tipografia de! titulo

jen impactante.
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Matsdalogia daf disefio Pertacciramiento

Pensar en sefales

El usa de simbolos _ o
El uso de simbolos y sefiales en un disefio requiere que el disefador piense en ello

detenidamente. Los simbolos comunican eficazmente porque aprovechan las normas
culturales compartidas, aunque es posible que no se trasladen faciimente al ser usadas
como parte de una identidad, logotipo o marca para una empresa o producto.
Determinados simbolos son universales y pueden ser ineficaces al crear una identidad
corporativa para determinada entidad o marca; la apropiacion puede ser victima de la
interpretacion principal mas conocida del simbolo.

Los simbolos pueden ser enormemente efectivos, como demuestra la abundancia de
logotipos globales reconocibles al instante. En estos casos, algo tnico ha sido creado a
partir de una comprension profunda de una empresa o un producto, su historia, su
composicién y sus valores. Las sefiales se pueden encontrar habitualmente en:

Logos. Un logo es un simbolo gréfico disefado para representar el caracter de una
empresa, producto, servicio u otra entidad, como el panda gigante del logo que
representa a World Wildlife Fund (WWF).

Logotipos. Los logotipos identifican literalmente a una organizacién, usando letras a las
que se les ha dado un estilo que ofrece una indicacién de sus puntos fuertes o su cultura

empresarial.

Marcas. Una marca es un simbolo, una palabra o una frase que identifica y diferencia un
producto, servicio u organizacién respecto a sus competidores. Las marcas se crean para
ayudar a distinguir entre las ofertas de productos similares a través de la percepcion de la
calidad y el valor. Entonces, la marca se convierte en un simbolo reconocible para un
determinado nivel de calidad, lo que ayuda en las decisiones de compra. A menudo las
marcas elaboran una “personalidad”, que representa una serie de valores que atraen a
sus consumidores, como los alimentos que son "mas sanos”, los cosméticos que san
“més limpios” o el keichup que es “mas fresco” que el de sus competidores.

Identidades. El término “identidad” se emplea para describir caracteristicas de
comportamiento de una empresa, como la calidad de servicio y su enfoque de como
hacer negocio. El posicionamiento (branding) es la expresion o la presencia de esta
identidad en el mercado y se puede utilizar para crear algo unico y reconocible, Las
empresas pueden emplear diferentes estrategias identificativas. Una identidad menolitica
implica que todas las empresas o productos lleven la misma marca. Una identidad de
respalda consiste en que se utiliza una marca independiente para cada empresa o
producto respaldado por la empresa matriz para mostrar su linaje. Una identidad de
marca es una empresa o producto totaimente posicionado por derecho propio, sin
referencia alguna a la empresa matriz.

Cliente: Rootstein Hopkins
Foupdation

Diseﬁg: Moving Brands y
Planteamiento del disefio: Los =
circulos simoolizan lainfluencia

positiva de =5 donacignas ! "i Lf-%

monetarias ar) Vs ares visuales.

Rootstein Hopkins
Foundation

En los Ultimos anios, la
Rootstein Hopkins
Foundation ha donado
mas de 9 millones de
euros en premios para
escuelas de arte y de
disefio con el fin de que
los estudiantes puedan
realizar sus ambiciones.
A través del disefio de una
invitacién para un acto, a
Moving Brands se le
solicitd que mostrara el
trabajo de la fundacién y
contara la historia de
cOomo una modesta
cantidad de dinero puede
ayudar a crear una
diferencia positiva en el
ambito de las artes
visuales en el Reino Unido.
El disefio de la invitacién
muestra formas circulares,
un simbolo potente que
representa las donaciones
de monedas o de dinero.
Estas formas interactdan y
crean conexiones que
representan el
fortalecimiento de las artes
visuales.

Metodologla del diseiio Pensar en sefiales
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Apropiacion

Apropiacion
Se conoce como apropiacién el hecho de que un
diseiador incorpore o afiada un elemento de

otro disefio a una obra.

|os disefiadores se apropian o incorporan alementos de otros trabajos en sus dissnos,
puede que recurriendo al vasto conjunto de trabajos existentes en las discipiinas visuales
creativas, como el arte, el disefio o la publicidad. Gon frecusncia, fa aproplacion a5 muy
directa y permite que un espectador comprenda rapidamante el mensaje pretendido. La
capacidad de |a gente de reconccer apropiaciones hace que sea una manerd de
comunicarse muy efectiva. A continuacion se desoriben algunas formas clave de
apropiacion y en las paginas siguientes se muestran gjemplos.

Imitacion

La imitacion &s la copia, reproduceion o adaptacion de un disefio o imagen existente
para Usarlo en un nuevo diseno. | a imitacion proporciona un alajo para producir un
disefio eficaz puesto que las decisiones de disefio ya estén tomadas y probadas.

Adaptacion

Sa conoce como adaptaciin la modificacion de un diseno original con &l fin de que sitva
para piro propasio. Parmite gue un nuevo diseno se beneficle de elemantos de disefio
originales, a pesar de que &l contexto, el mensaie o &l medio sean distintos.

Parodia
Una parodia es un disefio que se mofta de un trabajo original a traves del uso del humor o
de |a satira. A menudo, el uso del humor cambla o subvierte el sigrificado original.

Paradoja
Lina idea o una afimnacion que incluye ideas contradictorias; a menudo, las paradojas en
ol disefio contagian humor o fusrzan al espectader a cuestionarse lo gue ve.

Distorsion

Ln fenameno o defarmacion dptica de una forma o un-objeto. La distorsion wisual
consiste en que &l disefiador cambia la apariencia de un cbjgto para hacerlo menos
recanocible o incluso para formar un objeto distinto con este.

Homenaje
| os disenadaores pueden expresar su reconocimiento o respeta par un trabajo, artista o
género en particular al incorporario o usarlo como base para su propio. trabajo.

Cliente: Magdalang 2004
Disefio: Miha Artngk and

Ziga Aljaz

Planteamiento dej disefio:
Adaptacién de un quadro muy
conocido para comgunicar un
mensaje en contragle la guerra.
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Magdalena 2004 ) i

S trata de KrikiScream, un cantel contra |2 guerra creado por [os disefiadores eslovenos
Miha Arnak y Ziga Aljaz, que fue votado como el mejor artista revelacion del Magdalena
International Festival of Greative Communication de 2004. Esta obra es una adaptacion

.de El grito, un cuadro del artista noruego Edvard Munch, que muesira una cabeza

fantasmagorica con forma de calavera, agamada cof desesperacion. La adaptacion
reemplaza les ojos v la nariz par la silueta de un avion, mierntras que la boca se
transforma en una bomba lanzada, El cielo en |lamas de color rojo sangre del cuadro se
ha convertido en el cuerpo en llamas de este diseno en contra de la guerra.

|




Apropiacion

Clisrte: Momenium Fh:,l.'..ll'llﬁ_!_'
Disefio: NB: Studio l.. _
Planteamiento del disefi |8
imﬂﬁadénvlapamdiamrﬂlﬂiﬂ HAMND

& la diversi6n y a resuitarios HADOWS
atractivos.

TURKEY

NATIVATY

REINDEER
SCENE

MomentumPictures
Este libro ilustrado/tarjeta navidefia muestra imitaciones de sombras hechas con manos 0
sombras chinescas. El disefio utiliza sombras de manos para crear siluetas de escenas
navidefas v, asf, una analogia con las peliculas mudas en blanco y negro. El disefio
adapta las sombras chinescas de manera que, a medida que un lector avanza en la
lectura, pasan de las gue son f4ciles de hacer a una que es imposible de realizar. E|

resultado es una tarjeta navidefia divertida y atractiva. Notese la paradoja utilizada en la
imagen final para contagiar buen humoer.

Shaw's (pagina siguiente)
Este disefio es un reposiciona
basado en el ambiente y decoracién de este edificio de la posguerra europea en el que el

café esté ubicado. Los ments se presentan en varios tamafios y colores, con un disefio
tipografico simple. Se rinde homenaje a los gastronomos con citas extraidas del manual
de gastronomia Fisiologia del gusto, de Birillat-Savarin, publicado en 1825.

e [
miento del café Shaw's en Nottingham (Reino Unido). Esta

Cliente: Shaws
Diswfio Siudio Ootput

Flanteamiento dal ditefo: B

Peorara)e & U gastitnomic: Yy
anpoido es &l fogn ded branding
de un cali

Metodologta del disefio Apropiaciin
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Humor Cllente: Rugel

Los disenadores pueden crear disenos oo T
. - - La exageracién de una
divertidos y graciosos para ayudar a B i ot o

establecer una buena relacién con el puiblico
objetivo. La gente posee una gran capacidad
de descubrir el humor incluso en los lugares |
maés raros e inesperados, de manera que este
puede ser una herramienta muy util.

El humor funciona aprovechéndaose de los puntos de referencias sociales y culturales
compartidas por un grupe, y o que el grupo considera divertido o gracioso. El humor
funciona en niveles distintos, desde el sentimiento de alegria que se obtiene al observar a
algulen cometer un error o hacerse dano (Schadenfreuda), hasta los sutiles valoras dal
ingenio y la ironie.

El uso del humor también puede aytidar a reducir |a tensidn de algo demasiado serio 0
un tema peliagudo. Sin embargo, el humor es algo muy subjetivo y io que se considera
humor aceptable pueda variar de un grups & ofro.

Rugel (arriba y pagina siguiente) —

Estos carteles fueron creados por el diseniador Slavimir Stojanovic para Futro en una
campana de publicidad destinada a promaocionar las opticas Rugel en Ljubljana
(Eslovenia). El deporte requiere una vision precisa pdra conseguir un aito nivel de
rendimiento, v cada cartel muestra, de modo exagerado, los malos resullados que
pradice una vista deficiente, La absurdjdad de la exageracion resulta comica.

enuncio comico para una dptica.

Melodologia del diseflo Humor
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Personificacion

Personificacion

A menudo, un disefio personifica los objetivos,
atributos o caracteristicas particulares de una
empresa, un producto o un servicio con un
recurso grafico reconocible.

La parsonificacion és una cualidad abstracta que se Usa para representar |as
caracteristicas mas destacadas de una empresa o una marca. Los disefiadores crean
recursos graficos que personifican las cualidades, de modo que |os consumidores o los
clientes sa identifiquen emocionalments con ellos, Muchas logos de empresas y marcas
funclonan de este modo.

Para que la personificacion tenga @xito y sea creible, el rmourso grafice, v los atributos
fjue representa, deben encajar satisfactoriaments con el pliblico objetivo y debeh ser
tompatibles con las caracteristicas del producto u organizacion. Sino es asi, el resultado
B2 incangruenta.

Para logrario, al disefiar se deben utilizar enfoques top-down (de arriba abajo) v
bottom-up [de abajo amiba): de arriba abajo, en &l sentido da que las caraciaristicas que
se personificaran deben ser identificadas y recibir prioridad; y de abajo aniba, en el
santido de que las ideas visuales se ganaran y se conceptualizan segtn lo gue guste al
plitdlce objetiva,

Heal's (pagina siguiente) _ . =
S trata de Una serie de embalajes, para mobiliario y articulos para el hogar, creaca por
Pentagram por encarge del fabricante Heal's, El diseno monocromatico personifica sin
imaganes &l astilo simple y bisn definido de la empresa y utiliza un enfogue humaristico
sutily agude para el disefio. Como slementos graficos se emplean tipegramas para
formar el pie de un vaso, el mango de un tenedor y ia llama de una vela.

Tipograma

El ‘nerato de tpogesiia para expresar vistsiments Ure |dea s traves de algo mas que ks |eirss que

Cliente: Heal's

Disefio: Pentagram
Planteamienio del disefio: Los
Hipagfarids afaden humor y

‘personifican un estilo de disefio

contemporanen,

Metodologla del disefio Personificacitn
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Metaforas visuales

Metaforas visuales
DUna metafora visual se refiere a algo que
normalmente no representa con el fin de

insinuar un parecido con cualcuier otra cosa.

El riuevo significado insinuado por una metafora visual se genara a8 menudo como
consecusncia del contexto en gue se presenta esta metafora visual. Como tal, para gue
una metafora visual funciona (en otras palabras, para que al espectador perciba un
significado especifico), es necesaria la presencia de un conocimisnto comun o una
cultura compartida. La axistencla de un fondo comiin de canocimiento compartido
permite al disenador colocar en ol disefio pistas o referenclas subjetivas y que estas
puedan formar la base de la metafora.

B lgaitipe e Five Towna e & Gy
{ainco pabiscicnas formen una
J citdad") musstea unos cEoulos
/:. N BarpLEs1an Qi HreparGionan ure
p mtiiora visus! dista unifeacion.

Medway Renaissance (arriba y pagina siguiente)

S frata de un libro de gran formato encargado por Medway Renaissance en Inglaterra '

para transmitir as ideas de sir Temry Farrell, &l principal amuitecto y masstro urbanista
encargado del proyecto de unificar las cinco poblaciones de Medway (Rochester,
Chatharn, Gillingham, Rainham y Strood). El logotipo es una metafora visual de las cinco
poblaciones y st area de infiuencia, v la sintesis de sus identidades independientes &1
una unica unidad. £ libre se cred con cinco cubiertas distintas, que mostraban una
fotaorafia realisia de Xavier Young de personas de las cinco comunidades. Estas
imagenes forman metaforas de las poblaciones & las gue representan; |as ipcalizaciones
donde se tomaron las fotas son reconocibles inmediatamente por la gerte de la region.

Cllente: Medway Renaissance
Diseiio: Gavin Ambrose/Urbik
Plantaa_miﬂ_nlu del disefio: Una
metéfora visugl para unificar las
cinco potiacianes en una inica
"uridad”.

Metndolog(a del disefio Metiforas visuales
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Mutodologin dol disefio Perscoicnamist

Modificacion
A menudo, los disefios cuentan una historia
en un instante grafico congelado. La
modificacion es un aspecto clave del disenio
que transforma el texto y las imagenes de
manera que les infunde significado.

Intervencion
Al intervenir sobre una imagen, un disefio puede modificar su significado, enfasis o
importancia, ¢ cambiar su foco completamente.

Omision

Lina omisitn tiene lugar cuando algo se ha excluido o sa ha olvidado. Esto se pusde usar
para dirigir Ia vista del espectador hacia el elemanto omitido, o para llamar la atencion
sobre el contexto en el que ha tenido lugar la omision.

Oposicion

La oposicién tiene lugar cuando dos o mas ideas compiten, entran en conflicto u oponen
resistencia unas a ofras. En disefo grafico, la oposicion es una fonma de yuxtapasicion a
traves de la cual los elementos se colocan para crear una refacion antagonica entre ellos
debido a sus contrastes inherentes (una imagen de un demonio junto & la de un angel
para representar la bondad y [a maldad, por elemplo). La oposicion eficaz se basa en
nommas culturales o sociales reconocibles.

Dos en uno

L os recursos graficos pueden comunicar dos mensajes a la vaz deniro de un contexto
establecido por el diseno. Esto se puede lograr al efectuar variaciones sutiles en aobjelos
faciimente reconocibles. Su éxito depende de la habilidad del espectador para reconocer
& interpretar las referencias contextuales, lo gue significa que s& pueden crear tos an
NG para encajar con publicos objetivos muy concretos.

Human

102 103

Esta tarjeta de visita, creada como parte de un rediserio de la identidad corporativa para
la empresa de musica y sonido Human, muestra una tipografia modificada. Una
intervencién en la barra de la “a” minscula la ha modificado para que tenga la forma de

un espermatozoide, cuya cola biseca el trazo vertical de la letra siguiente. El personaje del

espermatozoide colocado en la palabra “human” {humano) establece una referencia

directa con el origen de todo ser humano e implica que la empresa
humano en la creacion de soluciones aclsticas para sus clientes.

adopta un enfoque

Metodologla del dissfio Modificacitn
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Esta serie de anuncios fue creada para Worx, una empresa dedicada al disefio de
interiores de oficinas y estudio de arquitectura. Cada cartel muestra una pieza de
miobiliario creada por importantes fabricantes italianos. Estos carteles utilizan la omision
de ofra parafernalia de oficina para destacar la importancia del mobiliario en nuestras
vidas. La direccién de arte de esta campafia ha dado como resultado imagenes muy
simplificadas, que son tan ingeniosas como las que se espera ver en una campafia de
maoda.

Cliente: Yiors

Disafio; Fulm

Planteamiento del diseiio: L2

mﬂa [IR7RES BEENCEES 08
Blllarﬂ.'r gl & entomo o unsg

104 105
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Modificacion

Cliente: Ninety Hairdressing
Disefio: Mark Studio
Planteamiento del disefio: El
recurse visual de dos en uno se
refiere al servicio ofrecido y al
nombre de la empresa.

106 107

Cliente: Magralenz 200\
Disefio: Miha At
Planteamiento ﬂﬁ_rdfm;ﬁo_q
Imagenes -;eruc:fla_s parsun,
impacto sulil poim lamive.

Tanks a Lot e .
Este cartel fue creado por el disefiador esloveno Miha Arinak, uno de los finalistas del
Magdalena International Festival of Creative Communication de 2004. Las sencillas
imagenes muestran los colores de la bandera Iraqul sangrando y goteando sobre el suelo,
un-comentario sutil pero llamativo sobre la muerts, la destruccién y el dermoche que
supuso la invasion de Irak dirigida por Estados Unidos.

Ninety Hairdressing (pagina anterior) ——

Este disefio de Mark Studio para Ninety Hairdressing muestra un recurso visual de dos en
uno; La imagen musstra los ojos de unas tijeras de peluquerfa haciendo una referencia
visual obvia al negocio del cliente. Los ojos de las tijeras en forma de noventa son al

mismo tiempo una representacion visual del nombre de la empresa, Ninety (noventa).

:
:
|
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Pensar en palabras

Pensar en palabras
Las palabras se pueden utilizar de muchas

maneras para comunicar un mensaje:
pueden ayudar a que se entienda facilmente
o pueden proporcionar una serie de posibles
significados distintos.

Los disefadores tienen gue pensar en las palabras comoe palabras, evidentemente, pero
también como elementos de disefo visual por derache propio, tal como se puede ver en
los ejemplos de mas abajo.

Algunas palabras son inherentemente mas interesantes que otras

Desde el punto de vista del disefio, algunas palabras son mas interesantes que ofras por
las formas que adoptan en la pagina, pero los significados inherentas que poseen las
palabras hacen que algunas sean Mas poderosas y lamnativas gue otras. Por ejemple, &n
el gjemplo de abajo, posiblemente "muerte” es mas interesante que la palabra "pan”,

MUERTE PAN

Algunas tipografias son mas interesantes que otras

Tal como se vera mas adelante en este capitulo, |a tipografia con la que se
mitestra una palabra comunica tanto como la propia palabra, Las diferentes
tipografias poseen “personalidades” diferentes y, en consecuencia, traqsaﬁten
diferentes significados. Una tipografia puede insinuar, por ejemplo, cualidades
clasicas, futuristas, elegantes o urbanas.

ELEGANTE CALLY

¥ no hay que olvidar que algunas tipografias son mas claras que otras

La claridad y la legibilidad son aspectos importantes para la comunicacion de un
texto. Se refisren a la facilidad con gue una persona puede lesr un mensaje, en
cuanto a la fluidez de las palabras que lo componen, a de qué modo un disefo
ayuda o reduce |a capacidad de leerlo, y a la facilidad de lectura de determinada

JULAR(? ;MAS CLARO?

108 109

Cliente: Urbik

Disefio: Gavin Ambrose

Planteamiento del disefio; La

creacion de una nueva palabra

{neologismo) y el uso de la ligadura

ayudan a reforzar |la “personalidad”
Urbik

| . futurista de la marca.

Se trata de la identidad corporativa de Urbik, el nombre de una marca concebido con la
intencién de sugerir, de manera que se pueda recordar, el interés y las ideas de la
empresa sobre el modo en que la gente vivira en el futuro. Esta nueva palabra, “Urbik",
muestra dos fonemas distintos: “Ur", una ciudad costera cercana a la desembocadura
del antiguo rio Eufrates (ahora Tell el-Mukayyar en Irak), que se cree que fue una de las
primeras cunas de la civilizacion; y “bik", sacada de la novela Ubik, de Philip K. Dick
{1969), sobre una sustancia magica omnipresente y la lucha por encontraria. Las otras
novelas de Dick también tratan sobre la cuestion de como queremos que sean nuestros
habitats en cuanto a arquitectura, disefio urbano y urbanismo. Nétese la ligadura de las
dos primeras letras para reforzar el fonema Ur.

MNeoiogismo
Una nueva palabra, expresion o uso, o uno concebido retativements hece poca,

Ligadura

Dos ietras o més que s2 oombinan para formar un solo cardctern Las ligaduras sa fofman pars representar
determinados sonidos o palsbres, come ks ligadura del diptongo /£, o pam mejorer la aparencia visual
e 'determinadas comblnaciones de letras como las combinacionss “I" y A"

Metodologia del disefio Pensar en palabras
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Metodulogia dol disefio Perfeccionimienta

Palabras y lenguaje
Los mensajes se comunican no solo a través

de la pura semantica. Nuestra eleccion de
palabras y lenguaje y el tono con el que las
pronunciamos confieren un significado mas
profundo a lo que decimos.

Encontrar una “voz"
Un mensaje se puede expresar da muchas marieras diferentes o con un tono de voz

distinto: por gjemplo, con autoridad, amspantimiento u optimisme. A veces nos gusia
santir que alguien esta al mando, pero otras veces na rios gusta que nos digan lo que
tenemos gue hacer. Encontrar la voz adecuada es importante para poder relacionarse
con el plblico objetivo y para no ganarse su antipatia.

Trabajar con palabras

L& materia pima que represantan las palabras se puede moldear y conformar de muchas

maneras y con muchos fines. Pracisamente, el uso creativo del lenguaje puece ayudar a
posicionar una itlea, empresa o producto en |a rnante del publico objetivo,

Dugarite los tltimos cincuenta afios, en los madios de comunicacion se ha obssrvada
una tendencia creclente hacla un lenguaje mi&s informal, con un aumento de fa
flexibilidad gramatical y el uso de dialectos regionales, acentos y jerga. Se pusde
reformular un fragmento de un texto en otra voz, visualizanda el tipo de persona que sa
cree que se comunicaria de la manera requerida,

Los disefiadores puaden utifizar sinonimos u otras palabras relaclonadas para pasar de
un enforue formal & uno mas informal y hecho a medida para gue encaje can el publico
objetivo. Esto se puade hacer a través del Uso de una tabla, como la que sa muestra
abajo, para dirigir el proceso de planteamiento del diseno an la direccion adecuada.

Cliente: Cartwight Packard
Architocts

Digafio: Eavn AmbroseUrtik
Planteamiento del disei:
Falabas seleccionadas con un
métodn reducior gie refleja los
velores hurmanos. .

“oUr approach=

Cartwright Pickard Architects

Estos cinco catélogos, de los que uno es un portafolio, y los otros cuatro tratan cada uno
sqbr& un sector de actividad distinto, forman parte de una serie que presenta a Cartwright
Pic lf:ard Architects como un destacado estudio de arquitectura. La cubierta de cada
catallogo muestra una Unica palabra, escogida para reflejar el objetivo humano de la
drguitectura en lugar de las disciplinas especificas por las que esta constituida. Por
ajepnpm,.la palabra "planificacion” se ha convertido en “lugar” y “urbanizaciones
residenciales”, en "vivir’. La tabla de la p4gina anterior muestra el proceso de reduccion
tjue se llevé a cabo para desarrollar los titulos de los catalogos.

Metndologta del disafio Palabras y lenguaje
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palabras y lenguaje

Patrones visuales
La forma de las letras y 1as palabras muestran patrones visuales creados por la tipografia,

ol tamafio y la caja. Los patrones visuales de las letras son especialmente importantes
cuando se trata de disefiar logotipos y de crear marcas. Obsérvese cOmo los ascensos y
descensos alteran la tipografia, o el paisaje visual, de las palabras de méas abajo.

copa pollo tul

Los ascensas y descensos de “Tul” parece recta y estrecha.
“polio” la estrechan

“Copa” tiena ltras clroulares de
formas parecidas, El disefiador
puede aprovecharse esia
caracteristica.

verticalmente.

Patrones vocalicos
Los patrones vocalicos o l0s sonidos fonéticos y los ritmos gue producen las palabras

cuando se pronuncian pueden repetirse hasta cierto punto en el disefio grafico. Algunas
palabras, COmo “hoom”, son oncmatopeyas: repiten el sonido de la cosa que describen.
Otras palabras tienen diferentes patrones vocalicos: “bar" sale rodando de la lengua,
mientras que “crack” tiene un final discordante y abrupto.

crac

Esta palabra termina

bar

boom

Esta palabra es una
onomatopeya que se acerca
mucho al sonido que representa.

Esla palabra termina con un
ascenso y una “r” con un sonido abruptamente en una “c” con un

vibrante que sale rodando de la sonido corlante, alaque sele
lengua. puede dar un tono m&s agresivo.

Onomatopaya

Formacitn de palsbras gue intentan imitar el sonido dea cosa dua dasignan.
Sufijo

Palabea o afilo gue forma una nugéva palabm o una inflecion;

112 113

Planteamiento del diseio:
Imienalien de ura rideva palahe
para Bsigna U novibre 3 Uha

Betster
Seleccionar el nombre de una marca que dé en el clavo con un plblico objeti
;irmbgsmzng tE::n'u:!iit:adt:. Farg este cliente, inlclalmente se gﬁﬁsrﬁnuﬁ;:m ;
s ;.;na p:fe:;f?f?a mgﬁ; i;a;@ de ua; proceso de eliminacién hasta dar con
[ : £ gismo, formado con la palsbra “bet” (g
;f;;fjgé?ml crl: us&rﬂl? sufjo "ster” se escogié porque es uno de los mas m{nﬁdﬁg:
Bmist;ar L;jﬂ plo, el fabricante de coches de alta potencia Porsche tlene el modelo
mah'era ';; | neﬂaxgalrto ar}-xmm- &5 un tipster (en inglés, "tip” es consejo). De esta
e pal;mra i g::rrﬂc ter" suena como si se tratara de una palabra real. El tener
o tragg;ﬂ como nombre de una marca tiene algunas ventajas, especialmente
otk rlag:a'trar una URL para una pagina web, y ofrece la posibilidad de
propiedad de una frase o palabra en concrato.

Mutodologia del disefo Palabras v lenguale
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Palabras y lenguaje

Juegos de palabras
Un juego de palabras es un chiste que explota los diferentes significados de una palabra

o una imagen, o el hecho de que una palabra o imagen tenga diferentes significados
posibles.

Bésicamente, €l juego de palabras sustituye un significado por otro dentro de un
contexto, para proporcionar un significado alternativo. Para que un juego de palabras sea
eficaz, se requiere un determinado nivel de conocimiento o cultura compartidos para que
el espectador reconozca el significado alternativo. En caso contrario, parecera
incoherente y hasta podria ser considerado un error. El polifacético escritor y periodista
Arthur Koestler definié un juego de palabras como “dos cuerdas unidas por un nudo
actstico” 0, en el caso de un juego de palabras visual, un nudo visual.

El juego de palabras
Juego con las palabras en el que se usan los significados alternativos de estas y los
sonidos de las silabas para formar nuevos significados.

Eljuego de palabras visual
Juego con las palabras en el que se sustituyen las palabras por imagenes para formar

nuevos significados.

El jeroglifico
Se usan imagenes para formar palabras basandose en los sustantivos que representan

normalmente.

Qs

NY.

El juego de palabras El juego de palabras visual El jeroglifico
Este logotipo disefiado por Wolif Este juego de palabras visual es la Este cartel de IBM de Paul Rand
{Hins muestra un juego de palabras marca clésica de Mitton Glaser en mueslra un jeroglifico. Las
hasado en [3 similitud fonética la que el simbola de un corazon imagenes representan las siglas de
enire la pronunsiacion de “Q8" en sustituye a la palabra “amo”. \a compafiia: en inglés, aye (cjo) sa
Irighésy ta del nombe de Kuwait, pronuncia como la “i" y bee {abeja)
como la “b".

114 115

Cliente: Salomon
Disefio: Studio Output
Planteamiento del disefio: Uso
/> de un uego de palabras para
| relacionar una empresa con el

dicho popular “blood, sweat and
r tears”,

I =
—

|
|

Salomon

Este disefio fue creado para el fabricante de Dicicletas Salomon. Muestra un jusgo de
palabras con la frase “blood, sweat and tears” (sangre, sudor y lagrimas), que se
transforma en “mud, sweat and gear” (bamo, sudor y engranajes). La camiseta vincula el
negocio esencial de la empresa, fabricar mountain bikes, con el dicho popular.

Metodalogla de! disefie Palabras y lenguaje
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Palabras y lenguaje

Cliente: Elk & Wolf

Diseiio: Social Design

Planteamiento del disefio:
YW Texto, imagenes y paleta de
color que transmiten una
EEnaagion de estilo.
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Cliente: Oliver Spencer
Diseno: Marque
Planteamiento del diseiio: E——
Las coordenadas geograficas
afiaden un elemento éxoémrjco

L Q.
a un disefio simple.- 31

Oliver Spencer

Se trata de un disefio para articulos de papeleria que muestra unas coordenadas

geogréficas de Londres en inglés (51,52 N-0,12 C). Este cddigo anade un elemento
excéntrico a los articulos de papeleria, haciendo referencia a las eclécticas colecciones
del disefiador de moda Oliver Spencer, a viajar y a la sensacion de aventura.

Elk & Wolf (pagina anterior)

El disefio de esta etiqueta de una botella de vino utiliza texto, imagenes y una paleta de
color para transmitir una sensacién de estilo y frescura. Tanto el texto como laimagen de
la marca expresan la misma idea visual y verbalmente. Obsérvese cémo se reflejan el uno
en el otro: las iméagenes de los animales se presentan con una silueta negra, tal como es
el texto, y el signo “&”, tan elaborado en el texto, es una réplica de la cornamenta del

gloe,

Metodelogla-dal disefio Palabras y lenguaje
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Tipografias

Las tipografias poseen su propia

personalidad, por lo que es conveniente
fijarse en los diferentes caracteres o letras

que contienen.

Los diferantes roles o funclones que |a tipografia desempenia en el campo del disefio
implica que los disefiadores deban pensar que tipo de personalidad es apropiado para &
mensaje que tienen que comunicar. E! tipo de letra que se emplea para cada caracter
puede ayudar o entorpecer la transmision de la informacién, puesto que cada tipo de
letra cuenta una historia distinta y provoca diferentes sensaciones en el espectador,

A un nivel biasico, la tipografia permite gue s& comunigue informacion detallada al
espectador. En segundo lugar, como la tipografia consiste en una sene de marcas en una
pagina, también se pueds usar para un proposito més grafico; la manera en que estas
marcas estan formadas crea formas diferentes y un uso del espacio de la pagina tambien

distinto,

Las diferentes tipografias poseen personalidades diferentes que cuentan historias y

trasmiten sensaciones distintas a las palabras que representan. Unas tipografias, por
ejemplo, parecen serias, algunas son rectas y conservadoras, mientras que otras son
divertidas, aventuraras y juveniles.

Tipo

Lina tipagraiia el con ura
aparencla uvent y rmbusts:

Cirkoulus
Ura tipografiz 2ans =anf can una
apananciy (Lgusionay caatica.

Tipo

DN
Ling tipografia sans serif
funcional v eficiants con LUna
aparencia neutral y pasia

Tipo

Una tipografia sanf Ida y mecanca
0N unA apanentia tanocratica,

Tiroe

Desdemaona
Esta tipogralia modermnsis tians
i aparienoia mmasfca y
espirfusi gue Sa remonlE a Linae
énnca caballeresca

Tipeo

Brush Script
Lins fipeeyralla soript divertida y
anmada que trensmile uns
sensacion de anengla uvenl

“L
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Cliente: The Powerscourt Centre
Disefio: Unthink

Planteamiento del disefio:
Elementos textuales
confeccionados en forma de
regalos para darle un togque
festivo al disefio.
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A Series of Pestivities in The Powerscourt Centre
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The Powerscourt Centre

Este cartel para The Powerscourt Centre anuncia una serie de festivales en diciembre.
El nombre de la organizacién se muestra con una fuente decorativa en la que cada letra
aparece envuetta como si fuera un regalo, completado con unas cintas y unos lazos.
Esto refleja el hecho de que varios actos se estan presentando como parte de la
temporada navidefia.

Metodologla de! disefio Tipografias
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Pensar en formas

Pensar en formas

Los elementos de disefio como los bloques de
texto crean formas en una pagina. El pensar
en formas ayuda al disefiador a abordar las
relaciones espaciales generales entre los
elementos.

Pensar en formas tiene en cuenta las relaciones espaciales que existen entre difarentes
clementos de disefio v como llenan una pagina, Se pueden lograr diferentes efectos si sz
piensa en |os elementos de la pagina de esta manera. En 1923, Vasil Kandisnky propuso
Una relacion univarsal entre las tres formas basicas y los tres colores primarios. El crela
que el triangulo amarilio era la forma mas activa y dinamica, y el circulo azul, frio y pasivo,
la gue lp era menos.

Armonia

La armonia es una concordancia entre ias impresionas de los diferentes elemantos da un
disefio. Esta puede tener lugar hasta el punto de que los elementos se apoyan unos &
otros para producir un resuftado visual efectivo y coherente. La armonia se puede lograr
an distintos niveles dentro de un disefio, como las salecciones tipograficas que sg
complementan unas a olras, esquemas cromaticos acertados que no desentonan, e
imagenes que comunican bien el mensaje requerido. Estos elementos de diseno
diferentes pueden armonizar unos con otros y &l diseno entero puede ammonizar con
aquello que represents, ya sea una empresa, producto, servicio o Institucion. La armania
g5 agradable para el ojo y es ur indicador de un buen disenc. Por ello suele pasar
inadvertida, pues, tal como sefiala el axioma, “el buen disefio nunca se distingue, &l mal
diseno siempre se ve',

Equilibrio
El equilibrio es un estado en & cual ninguna parte tiene mas peso o presencia que oira,

produciends un resultado calmante, pacifico y no dramatico. En disenio grafico, se habla
de que se consigue equilibrio visual al colocar los elementos de |a pagina de manera
racionalizada: una interaccion igualada con el texto, las imagenes y el espacio bianco.

En este contexto, cada elemento se puade considerar como una forma gue tiene que ser
colacada en armonia con las otras formas del disefio.

120 121

Formas dindmicas

Vasili Kandinsky creia que el
tridngulo amarillo era una forma
acliva y dindmica, mientras qua el
circulo azul era fric y pasivo.

o

Aliteracion de formas

Las formas similares se pueden agrupar juntas para crear elementos mayores. Esto
ayudara a equilibrar la pagina, especialmente si en el disefio se usan otras formas
grandes.

Dramatismo

£l uso de formas mas dindmicas y angulares, como el tridngulo de Kandinsky, puede
afiadir dramatismo e interés al disefio por la presencia de angulos més agudos. Cada
linea de texto que se coloque en un bloque triangular, por ejemplo, tendréa una longitud
distinta y contrastara mucho con fa que esté colocada en el tipico bloque rectangular.

El uso de formas en diseio

un nivel macroscdpico, a un disefio se le pueden afiadir diversas formas para producir
tensiones diferentes en la pagina (diferentes dreas activas y pasivas). Esto conducira al
ojo a distintas paginas de un disefio, y alteraré el espacio positivo y el negativo.

Los disefios pueden ser simétricos o asimétricos. Este factor también influira en la
ubicacién de las formas.

Simitrica Asimélrica
Una disposicion simétrica consiste en que la estructura
dri pliego sa refleja para preducir un disefio equilibrado.

Una disposicién asimétrica consiste en que 1a
estructura del pliego se repite para producir un disefio
con el peso a un lado. Este disefic es més dindmico
qus uno simétrico.

Metodologia del disefio Pensar en formas
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GCliente: Gas Safe

Disefio: Tne Team
Planteamients dai disefio:
Lny tridnglo-armanilo traskmite
serldad y st la confusion a
todas Aquelos g frebeian
gan gas

@as Safe . )
Se muesiran paneles de investigacian y pruebas de disenos iniciales para un

reposicionamiento del organismo responsabie de la seguridad def gas en el Reino Unido,

llamado Gas Safe Register (que reemplazé al reqistro de instaladores de gas CORGlen

abril de 2009). Las investigaclones sobre la senalizacitn de sequridad conduje finalmente

@ esle Uso de la forma y el color, cuyo resultado es este logotipo de gran visibilidad,
' presancia y autoridad. Observese que el artista Vasili Kandinsky, de la escusla Bauhats,
- orsia que un triangulo amarillo era fa combinacion de color y ferma mas dinamica (vease

& piging 121),
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Pensar en proporciones

El punto focal de un diseno puede variar
segtin el lugar en que se coloque el objeto en
una obra y las proporciones de las relaciones

espaciales que contiene.

Dos rmaneras basicas, pero muy efectivas, de ocuparse de las proporciones de un disefio
son fa regla de los tercios vy la regla de los imparas.

Regla de los tercios

La regia de los tercios &5 una gula
compositiva utiizada en disefio y en
fotografia para dirigir la alineacion de
elementos clave. Al superponer una
reticula basica de tres por trés sobre una
pagina, se trean “puntos de intersaccion”
activos donde las lineas de la reticula se
cruzan.

Al eolocar elementos visuales impartantes
en los puntos de interseccion se llama la
atencion sobre estos elementos y se
confiers al disefio un equilibrio
compensado gue produce résultados
dinamices. Si el objeto de un disefio
ooupa diferentes puntos de interseccion,
se pueden craar tensiones dinamicas.con
los puritos de interseccion que quedan
libres,

Regla de los impares

La regla de los impares es una guia
compositiva, utilizada en disefio y en
fotagrafia, que consiste en colocar el
objeto de un diseno rodeado deun
nimero par de objetos; de este modo se
abtiene un numero impar de objetos
totales. Los objetos de apoyo
proporcionan equilibrio al disefio y ayudan
a centrar la atencion del espectador en un
objeto princlpal,

El punto focal del disefio puede variar en
funcion de dénde se cologue el objeto
principal en la obra, Esto permite gbtener
diferentes grados de dinamismo 0
energia,

124125

Ciients: Tha Aisiraiian Balist
Disenn: 3 Dasp U=sign -
Planteamiento del disefio: Las

formas proporcionales crean Lf}
/| equilibrio espacial.

The Australian Ballet ol =

Estos articulos promocionales, creados por 3 Deep Design para The Australian Ballet,
muestran un equilibrio espacial creado por una interaccién proporcional de las formas
de los elementos del disefio (incluido el espacio negativo). El resultado refieja |a gracia
y.el movimiento del ballet.

§
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Pensar en proporciones

La seccidén durea o . _
| as cutturas antiguas consideraban que la seccion aurea representaba indefectiblemente

las proporciones bellas. Observaron que la seccion aurea, la proporcién aproximada
8:13, estaba presente en la naturaleza en formas tan distintas como las caracolas o las
flores. Dadas sus proporciones armoniosas, la seccion durea aparece en muchas
disciplinas, entre ellas el arte, el disefio y la arquitectura. Su influencia en el disgﬁo esta
muy extendida porque forma la base de algunos tamafios de papel y sus principios se
pueden usar como una manera de conseguir disefios equilibrados.

Una aplicacién simple es usar la seccion aurea como una regla que mide proporciones
en lugar de medidas numéricas. De este modo, las proporciones de la seccion aurea
pueden aplicarse facilmente para que funcionen en cualquier disefio (de un embalaje,
un impreso o incluso una pagina web).

La seccitn 4urea en la prictica

Estas imagenes muestran dos ejemplos de cémo la primitiva regla de |a seccién durea sa puede usar para oblener las
propaiciones de un disefio. El disefio del libro {izquierda) muestra anchos de columnas y cajas de imagenes con 1as
propationss 8:13, Las proporciones de la bolella (derecha) y su etiqueta también estan en concordancia con el
prrinitipic e 1a s=ctldn durea,

13

Las proporciones en el arte

La regla de los tercios es una
composicién de una imagen y una guia
dispositiva que ayuda a producir
resultados dindmicos al superponer una
reticula basica de tres por tres en una
pagina para crear “puntos de
Interseccién” donde las lineas de la
reticula se cruzan. Colocar los elementos
visuales clave en puntos de interseccion
ayuda a llamar la atencion scbre ellos y
confiere al disefio un equilibrio
compensado de la composicién, a la vez
que introduce espacio proporcional que
ayuda a establecer un equilibrio estético
agradable. Los pintores han usado la
regla de los tercios durante siglos, como
en Retrato de una mujer de negro
recostadla sobre un gran piano de
Edoardo Gioja y £/ Gran Canal desde el
palacio Bembe de Canaletto, que se
muestran aqui.

13
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Pensar en proporciones

También se pueden emplear otros métodos numéricos para decidir la colocacién de los
elementos de disefio y asi maximizar el impacto.

La sucesién de Fibonacci
Es una sucesion numérica en la que cada nimero es la suma de los dos anteriores en la

secuencia. Los nimeros de Fibonacci reciben su nombre por el matematico italiano
Leonardo de Pisa, llamado Fibonacci, quien observé esta secuencia en las proporciones
del mundo natural, asf como también en el crecimiento de las caracolas. Los numeros de
la secuencia de Fibonacci se emplean en el arte, la arquitectura y el disefio puesto que
proporcionan una fuente preestablecida de las dimensiones que producen proporciones
armoniosas. A continuacion se muestran los nimeros de la secuencia.

=== I 00

1225 8 13 21

Los nimeros de Renard
El ingeniero y coronel de la armada francesa Charles Renard concibié, hacia 1870, un

sistemna de ntimeros preferentes para utilizar con el sistema métrico, inicialmente para
simplificar la produccion de cables para aviones. El sistema de Renard se basa en la
divisién del intervalo entre 1y 10 en 5, 10, 20 o 40 pasos. La serie mas basica de Renard
esa serie R5, que consiste en cinco nimeros redondeados: 1,00, 1,60, 2,50, 4,00 y 6,30.
Esto ofrece un enfoque controlado a la divisién del espacio y produce un disefio
equilibrado, a la vez que permite cierto nive! de aleatoriedad dinamica puesto que las
proporciones de las rayas se escogen en gran parte “a ojo”.

D B
i 16 25 40

Leonardo do Pisa
El matemsitica Leonarda de Pisa {o. 1180-1250), tamblén llamada Leonardo Fibonacci, desamnid una secusncla

AUMmdrica basada en la razdn 8:13 de k=3 proporciones naturales. Sus descubrimiantos fueron publicadas en Liber
Abacl un lforo que syuds & difundir el Sstema numérco indoambigo en Eumpa.

Charles Renard

Ingeniem da la armada francess, Chares Ranard (1847-1005) desamollt el primep dirigible, un aerosiato que podia
desplazarsa an cLalguber dirsccidn, en la década da 1880, Su sistema de nimeanns preferentes, desamoliado para
usaro con & sistama métrico, fue aceptado como el estindar Intemacional 150 3,

128 129
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Dloque g extoyEEe 14

Eloque de seo, 893 194 ]

Los ndmeros de Fibonacci en la practica

Composicidn de una pagina basada en las dimensiones de la sucesién de Fibonacci. Al Wilizar e! ancho de pagina
como punto de partida, &l bloque de texte resultante muestra una relacién proporcional con los margenes y otras
elamentos de disefic.

Los nimeros de Renard en la préctica

Composicién que emplea las dimensiones de la serie de Renard. Esta pueds proporcionar una herramienta sficaz para
generar rdpidaments disposiciones que, de olra manera, serian dificiles de conseguir. De hecho, trabajar de esle modo
puede penmitirte crear con sencillez sin tener que pensar.

Metodologia del disefio Pensar en proporciones




Pensar en color

Pensar en color

El color es una herramienta de comunicacion
potente porque puede captar la atencion y
hacer que las cosas destaquen y tengan una
apariencia mas atractiva. El uso sutil y parco
del color puede ensalzar un diseno y
enfatizar justo lo necesario para aumentar

la eficacia de una obra de comunicacion.

El poder comunicativo del color se extiende mucho mas alla de destacar simplamente
determinados fragmentos de texto; los colores también transmiten significados
simbolicos culturales. El léxico cromatico cambia en cada cultura, de modo que le
proporciona al disenador la oportunidad de conectar mejor con un piblico objetivo, pero
tamblén corre e riesgo de ganarse su antipatia debido a elecciones de color. Por
siemplo, la cultura cecidental asocla el blanco con el matrimonic y &l negro con |a
muerte, pero esto no es asi en otras partes del mundo. Comprender las asociaciones
crométicas culturales puede ayudar a garantizar el &xita en la comunicacion, puesto que
las elecoiones de color pueden reforzar un mensaje o socavarlo,

@ S

Az Rosa
Unifamme, Tabea, sequaa, Anasitnado, lamativo, que trata de
Hatoonal constants llamar ks steneion

Blanco
Puruza, inocencis, bondad, Ino

@ .
" T ) = '3 =
-
Negro Verde Rajo
Maagjeo, dramatico, eleoants, Pl follass, abonidsnte, Excitants, dnarmico, dramatico,
ainlestro; areyido. seductan cam Agrasm
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Cliente: Gossand
Disefie: Studio Output
Planteamianto del disena:
Colores lamativas gue
contraresisn ol chichie da la
l&rcara rosa para camoiar s
expactativas de la meta

i

Gossard

El disefio de este catalogo, creado para la temporada primavera-verano 2009 del
disefiador de lenceria Gossard, recurre a una distribucion en reticula flexible y colores
planos llamativos para proporcionar un contraste con la cubierta rosa. En el interior, el
cliché del color rosa, que suele usarse en promociones de lenceria similares, desaparece
sorprendentemente. Entretanto, la calidad de ensuefio de las fotografias de Jo Metson-
Scott ayuda a cambiar las expectativas de la marca y atrae al pablico que sigue la moda.

Metodologia del diseiio Pensar en color
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Pensar en color

Rojo

Magenta Amarillo

Azul Verde

Cian

El circulo cromatico

Un disefador puede usar un circulo cromético para elegir los colores. Aungue existen
miles de colores disponibles, los disefiadores suelen aferrarse a una paleta cromatica
limitada con la que estan familiarizados. Los disenadores pueden usar el circulo
cromético para seleccionar esquemas crométicos y probar nuevas combinaciones.

Este circulo es un espectro cromatico expuesto en forma de rueda para poder explicar
visualmente la teoria del color, el cuerpo tedrico del conocimiento sobre la luz. El circulo
muestra los colores sustractivos primarios (cian, magenta y amarillo) que se usan en el
campo de la impresion; los colores secundarios {rojo, verde y azul), producidos con
cualquiera de los colores primarios usados en proporciones iguales, y los colores
terciarios, los cuales tienen mezclas o intensidades iguales de un color primario y el
secundario adyacente en el circulo cromatico.

Selecciones de colores compatibles

Monocromo: Cualquier color solo.

Complementarios o de contraste: Colores que se enfrentan unos a otros.

Colores complementarios divididos: Dos colores adyacentes al complementaric del color
principal.

Colores complementarios mutuos: Una triada de colores equidistantes y el color
complementario de uno de ellos.

Colores andlogos: Los dos colores adyacentes a un color escogide (cualquier segmento
tie tres colores consecutivos).

Triada de colores: Cualquier grupo de tres colores equidistantes.

Complsmentario cercana: El color adyacente al complementario del color principal.
Complementaricos dobles: Dos colores adyacentes y sus dos complementarios.
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Cliente: E. Tautz

Diseno: Moving Brands
Planteamiento del disefio: Usa
de selecciones de colores

" || complementarios y
E ]';ll_lﬂ;',lm' - complementarios divididos.

= S

TOLLOMW

E. Tautz

Se trata de una identidad corporativa para E. Tautz, una marca de confeccion de ropa de
lujo que pretende atraer a un plblico cada vez mas amplio pero exigents, E. Tautz, conun
pasado como proveedor de ropa millitar, es una marca separada, auténoma de la
empresa matriz, Norton & Sons de Savile How, y necesitaba prosperar por sus propios
meritos, a [a vez que expresar la historia de "un guardarropa para una vida poco
carmente”. Moving Brands cred un ambiente bien definido y moderno al crear un
enframado entre &l monograma y la representacion grafica del nombre de la empresa,
expresado con una paleta de color seleccionada cuidadosamente de tonos apagados
negros, grises y cobrizos con un amarillo mostaza muy intenso y fuerte.

Metndoingla del disefio Pensar en color




Creaci6n de prototipos

Cliente: Tsunami

Disefto: Studio A5
Planteamiento del disefio;
Emple da prototipos onel fin
de flutnr Ideas paraii.u.ﬁ..
iclertidad comparativa,

tsurjomi

i tsunami
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Creacion de prototipos

El disefio es una disciplina creativa que puede generar muchas
soluciones para un problema en particular o un briefing. Pero la
planificacién del disefio no se detiene una vez se ha generado una
idea con la que trabajar. Una idea o un concepto deben trabajarse o
traducirse, de manera que se puedan desarrollar o progresar hacia un
resultado final.

Un disefio es el resultado de un proceso de pensamiento dirigido que se
alimenta de varias aportaciones culturales, politicas y factuales, de modo
que los disefiadores Emaban diferentes métodos y técnicas para
desarrollar una idea. El vocabulario del disefio juega un papel iImportante
durante esta etapa, pues una idea original se desarrolla, se cambia y se
expresa de muchas maneras diferentes. Los diferentes vocabularios del
disefio se usan para cambiar el énfasis de una obra, cambiando el estilo
de moderno a histérico para reforzar, por ejemplo, el significado de un
disefio y mejorar su habilidad para comunicarse eficazmente.

Una vez que el disenador ha pasado por las etapas iniciales en el proceso
de disefio y ha logrado y perfeccionado una idea, todavia tiene que seguir
con el planteamiento del disefio. Esta fase se ocupa de qué apariencia
tendra un disefio, como se llevara a cabo o se fabricara. Lo gue se ha
denominado “vocabulario” desempefia un papel crucial en esta fase:
como y de qué manera se expresa algo graficamente, cual es su énfasis, si
es moderno o anticuado, puro o elaborado. No se trata de decoracion,
sino de cémo el vocabulario grafico usado en un disefio suma o resta,
invierte o realza su significado.

La creacion de prototipos proporciona la oportunidad de poner a prueba
una idea de disefio de varias maneras, para ver si funciona en la practica y
comprender mejor de qué manera actiia como comunicacion visual.

Tsunami (pagina anterior)

Una serie de Imagenes que muestran el desarrollo de una identidad corporativa para el
restaurants japonés Tsunami. Las imagenes exponen como se crearon prototipos de los
elementos visuales, como se cambiaron y como se parfeccionaron a medida que el
estudio exploraba diferentes ideas, colores y formas para desarrollar ef logotipo.
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Desarrollo de disefios

Desarrollo de disenos
La fase de ideacion habra generado varias
soluciones posibles para el briefing. Pero las
ideas de diseno tienen que seguir siendo
desarrolladas para que tengan un control
mas preciso del mensaje que se pretende
comunicar.

Esta fase del proceso de disefc se ocupa de desarrollar y dar vida a los conceptos
aenerados durante |a fase de ideacion para facllitar el proceso de seleceion.

Las estrateglas de disefio'y de comunicacion deben ser elaboradas y desamolladas pata
mantener una linea de pensamiento consecuente y coherente que se repita vy se refuerce
en todas |as comunicaciones. Cuando esto no sucede, tiene lugar una incongruencia,
gua puede causar confusion en el espectador y lo lieva a dudar o desconfiar de fa
Informacion recibida.

En ningtn momento la coherencia del mensaje es tan importante como al crear una
identidad corperativa o de marca, La identidad creada tlene que reflejar y reforzar los
objetivos y propositos sefialados de la empresa, institucion o marca, con el fin de
aumentar su eficacia al maximo. Todas las organizaciones buscan diferenciarse, tanto
ellas mismas como sus productos, y esto regqulera una evaluacion honesta de su
naturaleza para identificar y centrarse en los aspectos que puedan servir para este
proposito.

Muchas empresas creen que poseer un estatus internacional les proporciona una
credibilidad adicional; el atractivo de moverse en diferentes mercados, el poseer la
magnitld para hacaro eficazments, 8l acceso a una abundancia de conocimianto y &l
apovo local. Pero, en realidad, ;cuantas empresas son internacionalses? La mayona tiene
una base fuerte en un pais, y gQuizas una presencia menor en uno o en unNos pocos Mas.
Incluso pocas estan presentes en diferentes continentes. De modo que Incorparar una
tematica internacional a un mensaje pusde que No SUpONEa un vso dptimo de un diseno.

El briefing del proyecto y la investigacion inicial deberian haber identificado las fortalezas
principaies y la direccion del diseno, y son éstas las gue deberian formar ia base dal
mensaie construldo:
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Cliente: Pentagram
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Pentagram

Este cartel anuncia una fiesta de recaudacion de fondos para los sin hogar y homenajea

&l lanzamiento del nimero 39 de Pentagram Papers: Sign, una colaboracion entre el
misico tejano Joe Ely v los fotdgrafos Michael O'Brien y Randal Ford, que se centra en

los vagabundos. El cartel muestra un colage de letreros hechos a mano, utilizados por
gente sin hogar para llamar la atencién sobre su dificil situacion. Estos fueron recopilados
durante un afio y formaron parte de la fase de investigacion del proceso de diseno. Como
tal, la investigacion de los antecedentes constituye la parte esencial del disefio. No se
trabiajd mas, pues se explica muy bien por sl mismo.
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“pPiernas" del disefio Cliente: Mrs Massay's
Lin disefio no puede ser finito y estacionario: tiene que poder ser cambiado, adaptado, Disefio: Ziggurat Brands
trabajado de diferentes maneras y en diferentes escenarios. Un disefio tiene que "tener Planteamiento del dissiio:
piernas” para que pueda recorrer una distancia mas larga que la que se pretendia en un La identidad de marca posee
principio. Un disefiador gréfico tiene que pensar en esto durante el proceso de disefio “plemas’ parque funciona an
para que una idea de disefio pueda evolucionar. varios afficulos mdﬂﬁw
entre si.
Adaptabilidad

Un disefio adaptable es aquel que se puede transfetir comodamente a diferentes
formatos, tamarios y canales de distribucion. Para ser adaptable, un disefio tiene que ser
escalable: tiene que seguir comunicandose con total eficacia, incluso si su escala se
aumenta o se reduce drasticamente.

Historias

Un disefio final deberia ser el punto de partida para muchas manifestaciones y usos

| futuros posibles y, por tanto, el disefiador tiene que preguntarse si un disefio tiene una
narracion que se pueda expandir, prelongar 0 ampliar. Un disefic que si pueda hacerlo

| serd mas facil de adaptar en el futuro para satisfacer a un nuevo segmento de mercado o

I. reflejar el cambio de los gustos.

Flexibilidad

tn disefio flexible es aquel que puede mantener un amplio atractivo a través de
diferentes aplicaciones para llegar al mismo piblico objetivo en diferentes entornos, o
que se puede usar en diferentes escenatios para llegar a pablicos objetivos distintos.
Infundir flexibilidad en un disefio se puede conseguir manteniéndose alejado de
conceptos controvertidos y evitando el use de elementos que puedan pasar de moda :

rapidamente.
!
. ‘J f;\;‘_\
|
iy
T //@\
: ‘ @\
Mrs Massey’s (pagina siguiente) = mrs
Al erear un dissfio para los productos alimentarios de la gama de exquisiteces de Mrs massey's
Massey, Ziggurat Brands necesitaba crear algo que pudiera transferirse a un gran nimero fmCy Rexkm

tie arficulos muy dispares entre si. El disefio resultante muestra un estampado
compuesto por una mezcla ecléctica de utensilios de cocina. El disefic posee “piernas”
plesto gue, ademas de usarse en el embalaje de los productos, también se puede aplicar
a otros articulos promocionales como tarjetas navidefias (pagina siguiente abajo). El
disafio es interesante a la vez que fluido, pues no parece forzado ni fuera de contexto.

Metodologla del disefio Desasrollo de disefios

Matodologls del disefo Creazion de prtitgos
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Clases de prototipos

Clases de prototipos
Un diseniador puede crear un prototipo de un
trabajo de varias maneras para poner a
prueba o comprobar diferentes ideas de
diseno.

Un prototipo tambien puede presentar ideas de disefio a ofras personas, como el clients.
de modo que los conceptos implicados se puedan entender facilmente,

Bocetos

Los bocetos penmiten al disefador esbozar una idea visual basica con los aspectos
posicionales de los diferentes elementos de disefio. Es un método rApido v barato de
aborcar cuestiones de diseno generales para un frabajo determinado.

Maqueta

Una réplica del disefio permite a la gente verlo en tres dimensiones: una magueta puecde
tenar varios grados de funcionalidad, que vayan desde una simple réplica de |a forma
final hasta tener piezas moviles. Las maguetas ponen a prueba, respactivaments, los
aspectos visuales ¥ los aspectos funcionales,

Magueta a escala

Una replica del disefio a escala y en tres dimensiones permite una vision general del
mismo en relacion a su escenario o localizacion. Una maqueta a escala da vida a los
dibujos del disefio v, a menudo, se utiliza en arquitectura para hacerse una idea de como
sera un edificio en el contexto de su localizacion,

Maqueta de impresion

Una magueta de Impresion es una maqueta a tamano natural de un libro, producida con
el papel y los materiales especificados. Estas maquetas ponen a prueba si los materiales
funcionan bien juntos y permite hacerse una idea de como seran los elementos tactiles
del producto fisico,

Escala

Todes los métodos de crear prototipos usan el escalado como parie esancial del enfoque
de evaluacion. Las magustas suelen emplear el escalado para reducir un disefio grande a
algo gue es mas facil de manejer: las maquetas pueden ser a escala real, a escala
reducida o incluso a escala ampliada para lograr una representacion fiable de! disafio.
Una magueta de impresian se produce normalments a escala real. También se pueden

crear prototipos a escala real de ideas para carteles, con el objetive de comprobar si
comunican bien a distancia,

Bocetos (arriba y a la derecha)
Lo bocetos son un aspecto
iimlin=o da la creacién de protolipos
pard evaluar ideas rapidamente.
Esla bocelos de 3 Deep Design
muestran el desamollo de una
iganiidad corporaliva,

Magqueta de impresién {abajo)
La maqueta de impresion de un
libra con el mismo papel y nimero
da péginas permite al disefiador
var cdmo quedard impreso.
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Cliente: TACH
pigefo: Innovans Design Limited
Plantoamiento del dissfior

| oEasion de prototipos
desamoia v IF
\isLiales Con rEsasn

——— T
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TACH

Estos bocetos conceptuales muestran como fa creacion de prototipos puede hacer
progresar las ideas visuales. Disefiados por Innovare Design Limited para el fabricante de
joyeria TACH, que produce piezas creadas por la gemdloga Tatiana Anatoly, estos prototipos
permiten al cliente ver y comprender como serd el disefio final una vez esté instalado.

Metodologia del diseio Creacon s nrmadipos
Metodologia del disefio Clases de protetipos
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Vocabulario

Vocabulario

Una parte importante del desarrollo del
diseno es establecer el vocabulario de diseiio
adecuado que permita a una pieza
comunicarse eficazmente.

El vocabulario de disefio se refiers a rmodo en que los elementos v los estilos de un
disefio se comunican, Por ejemplo, la idea de “libertad” se puede presentar mediants una
gran variedad de vocabularios distintos, y todos ellos alterarén nuestra comprension del
terming. Si se presenta en un estilo psicodélico que recuerde |a década de 1960,
“libertad” tendra un significado implicito diferente que si se presentara en un estilo similar
al de la propaganda de la era soviética. Las sigulentes paginas estan dedicadas a
diferentes vocabularios o estilos;

Eclecticismo

La incorporacion de elementos de diferentes fuentes parmite al disefador expreasar una
seleccion de ideas variadas, De este modo, se pueden comunicar muchas ideas al
espectador: por sjemplo, las diferentes fuentes de inspiracion para un trabajo, o un refleio
de! contenido de! praducto, como es el caso del eiemplo de la pagina sigulente.

Trampantojo

Un trampantojo (trompe |'ceil] es una técnica pictérica que engana al ojo para que vea
algo que no esta ahi. Los disefios se pueden crear para gue imiter ia realidad a traves de
Su escala y composicion de manera que, a distancla, unc sea engafiado v piense que una
Imagen es real,

Abstraccion

La abstraccion trata de eliminar elementos o detalles de algo para reducirlo a un conjunto
de sus caracieristicas esenciales. La manera concisa en que los disefios comurican
informacion clave puede significar que son muy eficaces. Sin embargo, un reducido
campo de referencias visuales puede dificultar su compransion y hacer que sean dificiles

de interpratar.

Ruido
l?l fuido se refiere a los elementos de! disenio que no tienen ningln propdsito, como las
lineas aleatarias, los puntos v los patrones extrafios.

Cliente: RedActive Media
Piseiio: Richard Wilkinson
Planteamiento del disefio:

Una disposicién como si se
tratara de un modelo anatémico,

RedActive Media

Esta ilustracién tipogréfica fue creada para que apareciera en un articulo de la revista
People Management sobre perfiles psicométricos y coaching en el trabajo. La ilustracion,
clya direccién de arte es de Carol Rogerson, esta dispuesta como si se tratara del
diagrama anatémico de una cabeza. Combinada con ésta, los bloques de construccion
52 Usan para representar los diferentes aspectos mentales del entorno laboral. Algunos
de los bloques se han desplazado o movido para transmitir |a idea de que los diferentes
aspactos mentales no siempre se encuentran juntos.

Metodologia del disefio Vocabulario
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Cliente: SOYA
Disefio: Frost Design
'Phrﬁmnﬁnﬂqmmseﬁo;.n
Vocabcular_{‘o juvenil, presentado
a ravés dé_ una direccidr ™ 4
de arte estilizada, linéas
angulosas y un esquema
crolmé;*tfoo apagado.

Cliente: Ministry of Soud
Disedio; Stistiio Oulput
Planteamiento dal disefio:

El matarial prafico ecléctca
represanta |os diferentes sstios

MERECIME RARIMIS BO1D STARS

Ministry of Sound -

Estos carteles trimestrales de las sesiones de los sabados de Ministry of Sound muestran
una mezcla ecléctica de elementos en un disefio basado alrededor de una cinta de audio.
Obsérvese como los diferentes disefigs conectan entre si y forman una imagen mucho
mds grande.

SOYA (pagina anterior) i

Esta serie de carteles fue creada por Frost Design para SOYA (Spirit Of Youth Awards} y
muestra un vocabulario juvenil escogido para atraer al piblico objetivo. Esto se muestra a
través de una direccién de arte enérgica, similar a la que se encuentra en las revistas para
el consumidor, que también dio como resultado una imagen estilizada e inspirada en la
tecnologia, con lineas angulosas y un esquema cromatico apagado.

Metodologia del disefio Vocabulario
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| Cliente: GEA Cliente: Futro

Disefo: Frast Deslgn Disefio: Fulro
Pianteamiento del djsefo: Planteamiento del disefio:
\ocabulario de disefio El vocabulario posmoderna;
mademnista, presentado a través afade un toque de humor
de fuentes, colares y mondaz,

Never sleep:

posiciopamiento de elementos.

FETTL  EELRAVARLNLY

a) Alone
b) Tonight
c) Again

==zot whA

GSA Futro

Este folleto, creado por Frost Design para GSA, muestra un vocabulario de disefio Un cartel por y para Futro, que muestra un vocabulario posmodemno, reconocible por el
modernista, en el cual la reticula se utiliza como un recurso que divide la pagina en disefio espartano, sin adornos y sin elaborar, Obsérvese el humor mordaz que presenta
relaciones espaciales diferenciadas. El estilismo modernista se mantiene gracias a las este cartel. El estilismo posmoderno aumenta el impacto del humor sutil.

secciones con una fuente tipogréfica sans serf, la paleta de color vy la colocacion de los
elementos de la pagina (el sangrado del texto fuera de la pagina, por ejemplo).

Matodalogia del disefo Creecdin de pratobipes
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Una imagen monosromatica diblgada con Eneas marcadas rectas y curvas, nomalmente contra un fando plano y
;sin gradaciones tonales, Antes del desamolio de la fotografia v e fofograbado, & arte ineal era al fonmals estdndar

pera las lusiraciones utizadas on fas publicacionss impresas. Usando tanto & puntsado como ef tramado, tamiblén
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Chente: Grstan Movila
Disafo: Grognad
Plantsamionto del dissfio:
El disefio minemdlista faciita el

== - 46t fepoyinis
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Cristian Movila .

Esta es la paglna web creada por Group94 para el fotégrafo Cristlan Movila, que muestra
&l vocabulario del reportaje fotografico. La pagina web fwww.cristianmoviia.com) sigue
skendo fiel &l estilo fotografico de Movila y mantiens vivo el reportaje a través de la
presentacion de la alegria y el dolor crudos capturados en imagenes. Una intervenclon
de disefio minimalista permite que brille el vocabulario del reportaje fotografico. El fondo
negro proporciona un fuerte confraste con los tonos blancos v negros de las fotografias,

enfatizando las imagenes y haciendo que parezca que estan lluminadas por una mesa

de luz.

Matodologia del disefio Vocabulario
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Cliente: Habitat Dublin
Disefio: Unthink
Planteamiento del disefio: La
impfermantacian dal falleio
résume a3 idea de hecho a
migdica dtillzznds une ket
as0ntd a mano an ks cublarta
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Implementacion

Una vez que un disefo ha sido seleccionado, debe ser implementado
o producido. Esta es una fase en la que el trabajo de diserio se hace
realidad, se completa y se entrega al cliente. La implementacion es el
final del proceso de diseno y consiste en poner en practica
fisicamente muchas de las decisiones de disefio tomadas con
anterioridad, como las que se refieren al formato, la escala, el medio y
los materiales que se emplearan. Sin embargo, esta seccién no
pretende ser una guia del proceso de produccion, sino que
proporciona una vision general del planteamiento del diseno que hay
detras de los aspectos fisicos de un disefo que se llevan a la practica
durante la produccion fisica.

La implementacion debe garantizar que el diseno que el cliente contrato se
produce como se espera y sin sorpresas. Es importante recordar que; en
esta fase, el eguipo de diseno entrega el disefo a otros profesionales,
como Impresores, encuadernadores y programadores. Es de suma
importancia que el equipo de disefic comunigue correctamente el
planteamiento del disefio a los profesionales de estas industrias, de
manera que se logren los resultados esperados.

Los detalles del disefio que se llevan a la practica en |a fase de
implementacion habran surgido durante la fase de definicion, habran sido
definidos y perfeccionados durante la fase de ideacion y posiblemente
plestos a prueba y aclarados en la fase de creacion de prototipos. Sin
embargo, mientras un disernio pasa por el proceso de disefio, puede
suceder que aspectos relativos a su implementacion se modifiquen y
redefinan, quiza por cambios en el presupuesto, los plazos de tiempo, &l
formato o la tirada.

Habitat Dublin (pagina anterior)

Habitat Dublin le pidio & Unthink que creara un folleto para promecienar un nuevo servicio
de diseno personalizado. Este servicio permitia a los clientes, en el caso de gue no
encontraran lo gue necesitaban en las estanterias de |a tienda, ayudar a disefar un
producto a medida que satisficiera sus necesidades. Al hacerio, el cliente tomaba
posasion de la Idea del producto. La implementacion det disefo del folleto resume |a idea
de hecho a medida al usar la Imagen de una etiqueta adhesiva y con |a palabra “me” (mi)
escrita a mano en la cubieria.
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Cliente: The City Paper
the C.lt! paper I Disefio: HugttRviiEty
_ T T ‘ Planteamiento del disefio: El
Palms fl'om a Vaﬂey formato innovador, inspirado por
I los paricdicos ingleses, se
diferancas cel resio def mestado
y requiers un recorts orsativol

Formato
La eleccion del formato es el primer aspecto
de la fase de implementacion.

Los disenadores disponen de una amplia gama de formatos estandar para escoger. Los
tamarnios de papel 130, por efemplo, estan listos para usar y son eficaces, v su empleo
esta bastanta extendido, La gente esta acostumbrada a usar y a recibir formatos estandar
en todo, desde revistas v periddicos hasta cartas y libros.

E| uso exlendido de formatos estandar no significa gue un disefio esté limitado a sequir al
rebafio, Los formatos no estandar v los hechos a medida proporcionan una gran
oportunidad de diferenciar y distinguir fisicameante un diseno de sus competidares.
Producir un libro diminuto o una tarjeta de visita més grande, por elemplo, puede lograr
resuitados sorprendentes,

Los formatos no estandar ofrecen al disenador |a oportunidad de presentar fa informacion
de diterentes maneras, y esto, a su vez, proporciona oportunidades adicionales de que |a
informacion sea comunicada al lector. Por ejemplo, usar un formato alargado para Lina
| empresa de arquitectura que disefia rascacielos podria comunicar fa idea de que produce
edificios allos y estrechos. Una panaderfa podria usar un formato con dimensiones
parecidas a una barra de pan, Un constructor podria usar dimensiones parecidas a un
iadrilio, etcetera. Usar formatos distintos puede ayudar a diferenciar fisicamente a una
empresa de su competencia, y esto podria justificar los costes adicionales que implicaria,
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The City Paper (pagina siguiente) i -
Pagings de The City Paper; un periddico mensual en ingiés lanzado en Bogota (Colombia)
en abiil de 2008, Inspirado en The Guardian, este innovador periddico introduje Lun nUevo
caoncepto en Colombia, incluido el usa del formato europeo de 28 x 38,5 om. Este
fnrm_atn era dificil de implementar en Celambia, pues alll se usan los formatos de pape|
estadounidenses, lo gue implicd que el impresor tuviera que racortar el papel por ambos
lados. Como consecuencia, el recorte creativo y los surtidos de papel disponibles se han
convertido en una consideracion Importants &n la produceién editorial en Colombia.

Matodologia del diseio [mplamentacin
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Formato

Cliente: Wigjar Littia Theats
Disefio: Mark Desig
Planteamionisdal disenor
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Part of It
Part of It, un proyecto benéfico, invita a disefiadores y artistas a crear productos para

causas por las que sientan verdadera pasion. Para su contribucion, Daniel Eatock
escogio destacar el trabajo de la Asociacion Internacional para la Dislexia, que se
centra en ayudar a personas con dislexia y otros problemas de lectura y escritura. La
eleccion del formato de una bolsa para ir a la compra implica que el mensaje se vera
perfectamente cada vez que se use, en la calle o en la playa, y también crea un
producto que se puede vender para recaudar fondos para beneficencia.

Wigan Little Theatre (pagina anterior)

El libro The Little Known Facts fue producido para el teatro Wigan Little Theatre por
Mark Design y muestra una serie de datos importantes que ejemplifican el sentido de
la diversion v del humor de la organizacion. El formato de libro pequeno es una
metafora del nombre del teatro y también sirve para hacer que la informacion sea

manejable asi como entretenida y atractiva.

Metodologia del disefio Formato
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Mtodolegi del dsefio Implemaracdn

Materiales

Materiales

La segunda decision en el planteamiento de
la implementacion es considerar los
materiales que se emplearan en la
produccion. Existe una amplia gama de
materiales y soportes disponibles a los que
puede adherirse una imagen impresa,
estampada, grabada, tallada, grabada al
aguafuerte, cortada y pintada.

Con la gama de soportes disponibles, no hay ninguna razon por la gue el disefador tenga
gue limitarse a utilizar el papel. Los disefios no tienen por qué ser producidos en papel y
s& puede afadir un slanificado extra al diseno o al mensaje si se usa otro soporte.

Materiales diferentes tienen cualidades tactiles distintas y estas se pueden incorporar a
un diseno-y ser palpadas por el receptor. El uso de materiales alternativos pueda afadir
diferartes cualidades al disefio; quizas haciendo que un articulo sea mas impactante o
mas lujeso. Por elemplo, un fabricants textil podria usar una tela como soporte en lugar
de papel. Esta tela se podria pintar o berdar. Asimismo, un fabricante de metal podria
usar metal que hubiera sido tallado, cortado con laser, pulido, impréso o estampado.

El bso de materiales diferentes tambien puade aumentar la longevidad del producto de
disefio. Es demasiado facll desechar una comunicacion en papel, pero algo producido en
acetato, metal o madera pueds que sea guardado e incluse exhibido.

El planieamiento del diseno para emplear materiales a un nival mas alto como parte del
concepto de diseno tiene lugar durante la fase de ideacion, dado que, en este caso, &l
material es un alemento fundamental del disefio: Sin embarge, el empleo de matenales
novedosos tambien puede presentar desafios anadidos en [a fase de implementacion:
cosies de produccion mas altos y plazos de tiempo excesivos, por gemplo.

Soporie

1 imatievial ola sUparie) e sl g e e it :
E materslolla superhicie soboe el gue se impnme, Son =opartes = peps, 8l candn, In cerdmica, |a tela v el metal
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Cliente: The Art of Chess

. L% Disefio: Unthink
Planteamiento del disefio:
Una l4mina de madera recrea
la sensacién de un tablero de
ajedrez.
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The Art of Chess

La exposicién The Art of Chess (El Arte del Ajedrez) muestra el frabajo de los artistas
britnicos Damien Hirst y los hermanos Chapman. La invitacién a la exposicion, creada
por Unthink, combina una serie de temas relacionados con el ajedrez, los cuales incluyen
materiales que crean la impresién de un tablero de ajedrez. Una lamina de madera
parece, a la vista y al tacto, una chapa de tablero de ajedrez, mientras que el marron
oscuro impreso en el reverso imita el forro de fieltro de los tableros de ajedrez. La
invitacion también muestra una tipografia abstracta en forma de bloques basada en la
cuadricula de los tableros de ajedrez.

Metodologia del diseno Materiales
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“al cligrie,

Ciiente; | effersan: Sheard
JArchitects )
Disedio; Feter and Paud
Planteamiento del disefio:
Unas maguetas de difersntes
matedaies dan una vanscion

Sheard

Jefferson
§ Architects

Materiales

Jefferson Sheard Architects

Este disefio fue creado por Peter and Paul para el
reposicionamiento de Jefferson Sheard Architects (JSA).
Con un uso inteligente de los materiales, el nuevo logotipo
se inspird en las formas entrelazadas de la marca Galt
Toys, los planos arquitecténicos y el deseo de crear un
logotipo tridimensional. El equipo de disefio hizo tres
maquetas del logotipo con aluminio, madera y plexiglas,
gue dieron una variacion fotografica y sirvieron como
recurso grafico para que el cliente los retuviera. El logotipo
final en dos dimensiones de la izquierda, tiene sus letras
basadas en las formas de las piezas.

160 161

Giiente: Guardian News

| and Media

. Disedo: Carlidgs Levene
Planteamiento del disefio;

La sefalizackon (iiza diversos
rmaterales y cidigns de colores
para ﬂmar feios visuales,
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Guardian News and Media

Estas fotografias muestran el uso creativo de los materiales por parte de Cartlidge Levene
para los graficos senalizadores y ambientales de una nueva identidad visual en las nuevas
oficinas de Guardian News and Media. El tratamiento grafico en las paredes de vidrio de
las oficinas y las salas de reunién anima las plantas abiertas y muestra citas del famoso
ensayo de C. P. Scott, A hundred years (escrito en 1921 para el centenario del periédico).
Las palabras expresan la “pluralidad de opinién” y crean efectos superpuestos cuando
las puertas corredizas se abren hacia paneles estaticos de vidrio glaseado. Los materiales
para la entrada principal muestran letras independientes en tres dimensiones, que
avanzan y retroceden para crear un efecto visual que cambia en funcién del punto de
vista, pero que estan perfectamente alineadas al acercarse de frente al edificio.

Metodologia del disefio Maleriales
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Acabados

Acabados
Los materiales usados para producir un

disefio se pueden acabar de muchas maneras
diferentes, y éste es el tercer elemento que
hay que plantearse en la implementacion.

Aunque este paso se aplica basicamente a los acabados de impresion, el disefio digital
tambien tiene aspectos de acabado, que pueden inclulr efectos como animaciones,
sonidos, pantallas de introduceion y otros medios de presentacion.

Técnicas que deben tenerse en cuenta

£l plantaamiento de los acabados implica la consideracion de varios procesos de
acabados de impresion, entre ellos sl plegado, el troguelado, el laminade, &l barnizado, la
impresion en relieve, |a Impresion en bajo relieve, entre una gama completa de otras
posibilidades, como las que se citan en [a tabla de mas adelante.

Lz amplia gama de técnicas de acabados de impresian disponible da al disefiador
muchas opciones y una gran flexibiidad para anadir elementos que ayuden al diserica
llamar |z atencion, a destacar entre otros y a comunicar &l mensaje de manera mas eficaz
o pracisa.

A pesar de gue existe una amplia gama de tecnicas de acabado, cualquiera que se
patoja debe contribulr a los propositos del disefio y debe apoyar o reforzar el mensaje
que se tiens que comunicar. Tambisn debe considerarse el coste adicional de las tecnicas
de acabado que se anaden a un trabajo impreso, y estas deben haber sido
presupuestadas al inicio del proceso de diseno.

Los elementos de los acabados de impresion deberian haberse considerado durante |a
fase de ideacitn o, posiblements, durante la fase de creacion de prototipos, pero jamas
deban anadirse una vez que el disefio ha sido seleccionado & impreso.

DE&AD (pagina siguiente) _ 1
Esta Invitacién paralos premios DRAD consigue una apanencia sobria y elegante gracias

&l usn creativo de un acabado de impresion, con un laminado negro sobra un papel mate

tamblién negro.

162 163

’ Cliente: DAAD

"I .| Diseno; Hésamnhﬁlum

Planteamiento del disafo:

El laminsoa regn sobis Ui
| ‘papel negno produss Un

' aeabard snhila v elagante.
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Acabados

Tecnicas de acabado en impresién

Barba

Barnizade

Decoracion l&‘r.-'.--l corla
Desplegable

Encarte Enz_:c-la-:r?cl
Encuadernacion
GGrabado en bajo relieve
Eua_rda;

Impresion en relieve
LE;FI'I_iHBL:J-;] ée rnetai
Perforado R
Plegado

Sen’grn;.fia
Termograbado o

impresicn por calor

Troguelado

El borde iregular que presenta & papel al dejar la maguina
continua de papel.

LUna capa incolora sobreun soporie para proteger y realzar
|a aparencia visual.

Impresion del corte de una publicacion.

Una hoja de papel doblada que se encuaderna enuna
publicacion para que se pueda abrir y adguirr asi una mayor
dimensian.

Lina inssrcion en un libro .o una revista que s= encola por el
corte de plegado.

Proceso para unir y sujetar firmementie |as paginas de una
obra impresa con el fin de formar una publicacion.

Estampacion de un disefio sobre un soparte para producir
una superiicie con relieve,

Paginas que suetan la tripa del libro a las cublertas de cartdn
en la encuadernacion en cartong.

Estampacion de un disefio sobre un soporte para producir
Lna superficie en relieve.

Aplicacion de una lamina de metal a un soporte a traves da
Lina matriz en caliente.

Zona del soporte debilitada con un troguel para gue se
pueda extraer o para lograr un efects decorativo.

Convertir una hoja impresa en una forma mas compacia con
pliegues paralelos y verticales.

Metodo de impresicn en el gue la tinta pasa a traves de una
pantalla para apficar un diseno sobre un soparte.

Rotulado en relieve producido a! fundir poive termografico
sobre.un soporte en un horno.

Uso de un troquel de acero para corar el papel
decorativamente.

Corn Exchange Gallery (pagina siguiente)

Esla serie de carteles fue

creada por Navyblue para promocionar las exposiciones en la

Corn Exchange Gallery de Londres. Obsérvese la impresion en relieve empleada en el
ejemplo de abajo a la derecha. También nétese que presentan una disposicion estandar y
un estilo tipografico de la empresa, los cuales establecen una continuidad a la vez que
promocionan las diferentes teméaticas de las exposiciones.

;onfection

Hrmwak

| .:.day October
fipm - 8.30pm

Thu

CORN
EXCHANGE
GALLERY

' | Clients; Com Exchange Gallery
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* ' Disefio: Navyblue
| Plantzamiente del disefio:
Impresion en relieve y emplec de
I una disposicion y una tipografia
estandares para lograr
continuidad en unes carteles.

Metndologia del disefio Acabados
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Medios
El tipo de medio empleado para distribuir un

diseno tendra que haberse identificado antes
en el proceso de disefio, pero la eleccion del
medio puede presentar diferentes
consideraciones que se tendran en cuenta
durante la implementacion del diserio.

El avance de la tecnologla tiene como resultado &l aumento creciente de la gama de
medios disponible (especialmente de medios digitales). Los nuevos medios prasentan
nusvas posibiidades v desafios para &l planteamiento del disenio.

La era digital presenta un flujo de medios emergentes para ser adoptados por los
disefadores ¥ sus clientes, que van mas alla de crear meraments una pagina web.
Facebocok, Twilttsr, los blogs, los teléfonos moviles, las Blackbemrys v las PDA reguieren
tisenos que sean presentados de maneras distintas, La funcionalidad de los diferentes
medios proporciona a los disefiadores fa opertunidad de extender la funcionalidad de sus
disenos mas alla de la tradicional para incluir relaciones interactivas entre el disenoy el
ustario,

Las convenciones de los medios impresos tradicionales no son siempre aplicables a los
medios digitales: Esto se deba al nivel interactive que parmiten; y a la capacidad de los
ustiarios para escoger &l contenldo gue quleran recibir v organizar.

Cada vaz mas, los diserios se aplican a una gama de medios tradiciondles y nuevos, vy
aunque algunos parametros y funcionalidades pueden haber cambiacio, la necesidad dal
planteamiento del dissfo sigue siendo alcanzar una coharencia en su objetivo de
transmitir un determinado mensaje a través de diferentes plataformas.

Marketing viral
0N lastecnines de mdk

markeima. El marketii H o e B : £ 5Ly5 5T v iamiigres,

YASBEE por caen gl cetinok o T ' oirece 3,2 atls, de moda qu=

£5le’ promagions olios protucios fra credr una conclencia de marca.
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Gliente: Channed 4
Disefio: Why Not Associates
—Planteamiento del disefio:
ERraslado de tes habédades
orincipales del diseiiador a un
nuevo medio permiie disefios
nuevos ¥ sormrandentss

-

Tonight11.05pm
Dispatches:
Unseen Gaza

Tonight 11.05pm
Dispatches:
Unseen Gaza

chennmld comidispalc channel4 com/dispatchas

Channel 4

Estos fotogramas han sido extraidos de un trailer animado para un documental de
Channel 4 titulado Unsesn Gaza. El programa examina as consecuencias de la decision
de Israel de prohibir la entradaa Gaza de los periodistas durante su invasion a principios

de2009: Cada vez mas; los estudios de diseno producen titulos animados para avances,
cunas publicitarias y paginas web a medida que los cambios tecnologicos permiten que
la produccion de este tipo de medios pase a formar parte de sus habllidades principales.

Metodotogia dal disedo Modios
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Escala
El planteamiento de la implementacion

también necesita tener en cuenta la escala: el
desafio a las ideas preconcebidas sobre el
tamano puede dar como resultado una
solucién sorprendente. Por ejemplo, sel
disefio de un libro tiene que tener un tamano
determinado?

El planteamiento del disefio deberia desafiar las presunciones de tamafno con &l fin de
escapar a las limitaciones y a las restricciones que su aceptacion impone.

Pensar a lo grande

Los disenadoras pueden "pensar a lo grande” para producir una obra a una escala en |a
glie los elementos visuales tangan un gran impacto. Pensar a | grande tambien puede
impliear superar las restriceiones mentales o concepiuales sobre de gué manera se
deberian tratar o pressntar deferminados temas, quiza pasando a otras disciplinas.

De hecho, pensar a |o grande implica traspasar fronteras y cambiar normas aceptadas.
Esto conduce al arte por nuevas sendas, aunque, a menudo, los criticos utilizan el exito
comercial para desacreditar los logros creativos,

Pensar en pequeno

"Pensar en peguerio” es un esfugrzo consciente por producir obras a una escala
reducida para desafiar las percepciones ¥ ofrecer algo inesperado, A menudo, puede
parecer qus pensar en pequefio va en contra de toda |Ggica, pues, en muchos aspectos
de fa vida, a las persongs se les pide dar mas o taner una mayor amplitud de miras.
Pensar en pequeno implica ka necesidad de tener una vision més critica sobre &l

contenido, debido 2 la imitacion de espacio disponible an los formatos pequenos.

Tamaho poco coman

Ui damano inwsg peecialmenta uno muy grands. Eatos Ioemato: s en'los gue a mtsres

contenion wisusl,

o'sucens en los itres gue muestran obras de

w Cllente: Eripresas Fublicas de
Metiellin

§ Disedio: Gooperativa Meifa
Acaedn

Planteamiento del'disefio:

Empresas Pablicas de Medellin

Estas instalaciones, tituladas Lights of Life y situadas junto al rio Medellin en la ciudad
colombiana homénima forman parte de la gigantesca Huminacién urbana navidefa de
2008. Patrocinada por la empresa Empresas Publicas de Medellin, la instalacion
jluminaba muchas zonas del centro de la ciudad al extenderse por 27 kildmetros de sus
calles, e incluia el uso de 14 millones de ldmparas, 5 toneladas de papel metalizado,
220 toneladas de hierro, 180 rollos de malla de alambre y 300 kildémetros de tubos.

Metodologia del disefio Escala
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Chente: Pople Landscapes Lid
and Sheed Grounds Maintenenece
Ltd.

Dizafior Peter and Paul
Planteamienio del disefia: Lso
creativo del formale Slo niflsla
ingeniosamente los negacigs da
la empresa.

Pople Landscapes

Se trata de una tarjeta de visita creada por Peter and Paul para Pople Landscapes Ltd.

and Shed Grounds Maintenance Ltd. El formato consiste en representaciones de los
negocios para los que se han creado las tarjetas. El lado Pople esta disefiado para ser
como una etiqueta identificativa para plantas, mientras que el lado Shed parece un
invernadero. Este ejemplo muestra que la pequefia escala de una tarjeta de visita no
tiene por qué implicar que el disefio no sea interesante, atractivo e ingenioso.

Kentish Town Healthcare Centre (pagina siguiente) -
Se trata del interior del centro de salud de Kentish, en Londres, creado por el Studio
Myerscough en colaboracion con la firma de arquitectura Alford Hall Monaghan Morris.
Consists en el uso de graficos de colores vivos, faciles de ver, a gran escalay con
ternatica médica que llenan el espacio gigantesco y proporcionan una sensacion
tranguilizadora a las personas que se encuentran en su interior.

#

170171

Cliente: Kentish Town
Healthcare Centra

Disefio: Studio
Myerscough/AHMM
Planteamlento del disefio:
Gréficos que [lenan de manera

| franicuilizadora,
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Series/Continuidad
El equipo de diseno tiene que considerar si el
encargo es un trabajo independiente o forma
| parte de una serie o coleccién. El disefio rara
vez se emprende aislado y, a menudo, el
concepto de diseno se extiende por diversos
medios y diferentes articulos dentro del
mismo grupo de medios.

Glianle: Tala Mocdem
Diseno: Cartlidge Levene

S Planteamiento del disefio:
y  Bmmamos en sefiaconun
B catélogo en dos partes que
mussira un teselado.

Una identidad corporativa y un logotipo apareceran en diferentes elementos de papeleria,

i en & uniforme de la empresa, an la sefalizacion, en la pagina web v en las
comunicaciones externas, eteétera, Siun disefio forma parte de ura serie, hay que
plantearse come se relacionara esta obra con versiones o ediciones anteriores v
Posteriores.

La presencia de fa continuidad puesde propiciar el colecclonismo de determinadas obiras,
E_sp'eqlﬂlmenhe ciiando 8stas tratan lemas como el deporte, la misica, al cine o
personajes famosos. El planteamiento de la implementacion puede ayudar a crear valor
para una obra y puede fomentar su coleccionismo.

La continuidad también se manifiesta en las relaciones mantenidas entra al estudio de Tate Modern
disefio y el cliente. A menudo, esto fiene como consecuencia la creacion de muchos Este catélogo en dos partes documenta la instalacion de una serie de cinco toboganes
trabajos a lo largo de mucho tiempo, con frecuencia con |la misma base de disefio, I gigantes que descendian en espiral hasta la sala de las Turbinas (Turbine Hall) del museo
idemtidad o espiritu subyacente para cada trabajo individual. Esta continuidad permite al Tate Modern en Londres (Reino Unido). La primera parte explora el potencial del uso del

‘ equipo de diseno obtener una comprension mas profunda del cliente y def desarrollo de tobogan en un espacio plblico, mientras que la segunda parte es una coleccion de textos
un producto o marca a lo largo de un tiempo. El equipo de disefio puede entonces e imagenes que inspiraron al artista. Los dos catlogos se pueden comprar por separado,
imantenery proteger la continuidad de los elementos fundamentales de un disefio, entre pero los disefios de las cubiertas sugieren una relacién integral entre ambos al mostrar
un frabiajo y ofro, y garantizar su implementacion consecuerte. diferentes recortes de la misma imagen, teselada para producir una imagen completa. En

funcion de su colocacién, se puede ver la imagen completa o leer los titulos, pero nunca
ambos a la vez. De este modo ofrecian interesantes oportunidades de exhibicién en la

tienda del Tate Modern.

Tesetado

Metodologia del disefio Series/Continuidad
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we'll find what
you're looking for

Series/Continuidad
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mothetcare com

NA):;

mathercare.com

Cliente: Mothercare

Disefio: NB: Sludio

Planteamiento del disefio;

¢ Divertidas ilustraciones de

Canimales combinadas con una
disposicion estandar que
proporciona continuldad.
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Cliente: GWD Media
Dlserpu Peterand Paul
Planteamlento del diseiio: Los

gnfgleados hanidotado a cada

personaje d_eﬁuna \personalidad,
o

pero ola contmundad yla

6 |dentldad lad g obal se mantienen.
L]

GWD Media L

Es una serie de simbolos creados por Peter and Paul para una identidad de un medio de
comunicacion tecnolégico, la empresa GWD Media. La identidad juega con la idea de
que los empleados de las empresas de tecnologia son todos unos geeks (“frikis”). El
simbolo es una marca tipografica basada en la letra "g" (la inicial tanto de GWD Media
como de geek) que, al rotarla, deja al descubierto el geek que tienen dentro. Cada imagen
fue creada por los empleados de GWD Media y, por consiguiente, aportaron personalidad
individual a la identidad. El resultado es impresionante, llamativo y personal, pero la
continuidad de la identidad global se mantiene.

Mothercare (pagina anterior) i

Se trata de una serie de materiales impresos creados por NB Studio para el distribuidor
de productos infantiles Mothercare. Las ingenuas ilustraciones de animales representan
elementos clave del mensaje de Mothercare para los nuevos padres y para aquelios que
esperan un hijo, con una alegria simple, pero que también es sofisticada e ingeniosa. Las
ilustraciones y la disposicion estandar proporcionan continuidad a la serie.

Metedologia del diseiio Series/Continuidad
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Glosario

Glosario

El planteamiento del disefio es un tema que
incluye muchos términos relacionados con
conceptos técnicos o creativos. Este glosario
pretende definir algunos de los términos mas
utilizados comuinmente y que estan asociados
al planteamiento del diseno y a las diferentes
fases del proceso de disefio a las que se
aplican. Entender la terminologia que se
utiliza en el planteamiento del disefio puede
facilitar la articulacion de ideas creativas.
Reducira los malentendidos entre
disenadores, clientes y otros profesionales en
la puesta en marcha y el desarrollo de
proyectos.

Consejos practicos para plantearse un disenio

Este libro ha identificado varios aspeclos de! disefio que hay que plantearse y gue deben
ser aplicados a lo largo del proceso de disefio. El glosario contiene varios consejos

practicos sobre el planteamiento del disefio en general para ayudar a estimular &l
pensamiento creativo v resolver un problema de disefio,
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1 / Revistas y libros

Pasa algun tiempo ojeando revistas de

CONSUMO para conseguir recopilar

rapidamente abundante informacion sobre

estilos, ideas, colores y palabras de moda

actuales. Los libros de gran formato

ilustrados sobre arte y estilos de diseno,

viajes, objetos y otras tematicas son una

enorme fuente de inspiracion.

- un trabajo impreso o digial.

' Lu habilkiad de un disefio para
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Glosario

2 / Objetos
Las colecciones de objetos, juguetes y
baratijas proporcionan estimulos mentales
y la habilidad de comparar la produecion,
la, composicion y el diseno de un grupo de

cosas similares.

3 / Muestras
Las muestras se crean para tintas de
impresion, papeles, telas y técnicas de
acabados de impresion especiales. Ten a
mano una gran variedad de muestras para
ver qué llama mas la atencion y
comprobar cual es mas agradable al tacto.
Las muestras proporcionan una
oportunidad de tocar la textura y el

Comprgnildn, conocimiamo o
Interpretaciin basada=n o que
iy pateiticls, aprentiiin o
o,

Consctoras

B ponocimianto y s condicionss
tn nfetan y apoyon actvidades
Parm ks que oo ha cresdo un

- ofeenn, Log coneclones: abscan

| fusrzan dal metcads, laa
madag vt teianning el

- MeEnant v e eepectatives de

Joa totcrnidms.

Cantinuidad

Bl mantsnimianto da
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frivida de difereries irabajos da
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Cusiiiative
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equipo da disafo comprentls par
L= I8s cosAS BON COMO 50N,

Cuantitziiva
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slamplo, = total de las venfas dal
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anual

Denotacion

£l signifisido fiteral y principat de
UrR Imagen o un grifieo.

volumen del papel, y 1a cualidad tactil de
las diferentes técnicas de acabado de

Diagrama

Flgciano visual que prosantn la
relicidin entre i§ informacian
cusniilatva o cusiftative  ins
idans Las phenicas de
tEBrIETRSItn inkhyen oy
d=games de Ve, los graficos
e bawras; kan gritficas, los
graficos ciroulares v los gridficos
de burbuias.

Distorslan

Fendmeno dplico o defbrminicn
s ura forma U objen

impresion.

Dos an unn

Foclnos grificos gus
propomionan dos menssjes 8l
e flampa.

Eclecticismo
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diferontes fimntes o axpresar
una-setaccion o ideas ligadas al
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Escala
Tamaio fisico da un dissfio.

Espaclo to trabajo
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5 / Sé disciplinado
El proceso de diseno contiene fases
claramente definidas que canalizan el
planteamiento del diseno. Completa cada
fase de manera secuencial y en su
totalidad para usar el tiempo
eficientemente, para garantizar que nada

4 [ Saca tiempo para jugar
Reserva tiempo para empaparte de
diferentes estimulos sin que estén

dirigidos a ningun proyecto en concreto.

Lee revistas, mira fotografias, pasea por
las calles o visita un centro comercial

y absorbe informacion sobre 1o que pasa

se omite ara mantener el trabajo
a tu alrededor. J P ]

Eatudine
Mdindoa e recolsccion da datos
i cdes pan obtensr
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ginem a ravds de un disafio.
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ldeacion

Fase craaliva dal process da
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tfizarscio b Investigacin sobie i
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Camoterimticas ds conducta de
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6 / Investigacion

Dedica tiempo suficiente a investigar a
fondo el briefing. La calidad de la
investigacion y la comprension obtenida,
con ella facilita 1a generacion de
soluciones de diseno factibles,

Irvestigacion

Irhormamecdin cunnpitativa o
vunkEnthm relngianodn con of
torma de un rahiso de disefio con
ol qum me slmeentn 6 procesa da
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grabar;, tillsr, cortas o pirtar una
magan.
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7 [ Creatividad desatada
La fase de ideacion es el momento de
desatar la creatividad y asi tocar todos los
registros. Revisa la informacion generada
durante la fase de investigacion y entonces
sigue tu instinto al generar ideas para
soluciones de diseno.

Formas slectronicas o impieses
e 5 uBan para dstribar un
tisafia,

Metatora visual
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algo g normalmisnta no danoto.
Neologismo
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obtene of tona o = Srdasis
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8 / Lanzate
La apropiacion es tu amiga. Familiarizate
con los disenos de las empresas o
productos competidores. Puede que no
tenga sentido reinventar la rueda, de
modo que lanzate desde una idea de diseno
preexistente y adaptala a tus necesidades.

Parfileg de personnjos
Irformeacidn escritn y grifica que
croa un modafo mantsl que defing
& un grupp espacifico de

-parsshns. Los perfilas de

PErEniEEs plisden
complamantarss oan plins
visiEles pars constrr una
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Parsonificacitn
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obistivos especifices, 168 atribiios
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ermprass, product o programe en
formit de un reeursa grafico que
&= clsmmente reconocibile por of

9 / Arriésgate
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Las soluciones inusuales o inesperadas
realmente pueden ganar la mano, asi que
rompe los imites y resiste la tentacion de

“Plormnes" del dinsfio

L habiidnd o= un dise’o pam
G capaz de avosucion,
cafninar, adaptorme y funcionar di
difsdentas mansms e esoesos
distintos.

Proceso dal dissfio
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10 / Rompe con tus habitos
Cambia tu rutina deliberadamente para
realizar la misma cosa de diferentes
maneras y producir asi resultados
diferentes. Deja a un lado la tableta grafica
del ordenador y toma un lapiz, pintura en

11 / Mejora tus habilidades
Aprende, practica y perfecciona nuevas
técnicas que ampliaran la gama de
posibilidades de las que extraes tus ideas.
Aprende a pintar acuarelas, hacer
animaciones con Flash, encuadernar y
practicar origami. Cuanto mas amplia sea

los dedos, rotuladores y tinta o letraset

y haz algunas marcas sobre el papel.

Fagl do log Impares
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(it coristsle oy colirar el
ksmi e L el recEndo de un
miTre pair s cljetos para
peopascizirir equlitea y aylidar
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Conelusion

Conclusion

Este libro resume los conceptos fundamentales que se encuentran
tras el planteamiento del disefio, tal como los emplean los
disefiadores hoy en dia, Los diversos trabajos requieren el uso de
diferentes procesos de pensamiento y técnicas para desarrollar y
trabajer ideas de disefio creativas, con el fin primordial de presentar
informacion de la mejor manera ble para comunicar las ideas
eficazmente al lector. Ademds, el planteamiento del disefio
proporciona también una estructura para el proceso de disefio que
ayuda al disenador a avanzar desde |a fase de generacion de ideas o
conceptos hasta la produccion final y la evaluacion.

Lna comprension profunda de los conceptas presentados en este libro,
junto con el conocimiento de las habilidades de disefo relacionadas con la

rafia, el formato, el color, fas reticulas y las imagenes, proporciona al

ador herramientas vallosas para liberar una creatividad enorme. El
disefio tiene un propasito comercial y Ias ideas basicas de este libro
facilitan el uso eficiente del equiﬁ de diseno, a la vez que mantienen los
cosles dentro del presupuesto. La inspiracion es el corazon de una
aclividad creativa y esperamos que los proyectos comerciales incluidos en
=sla obra, de destacados estudios de diseno de hoy en dia, te hayan
inspirado. Nos gustaria dar las gracias especialmente a todos aquellos que
fian aportado su trabajo para que este libro sea un deleite visual.
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Amour

Se trata del disefio del logotipo de la marca de ropa Amour. El logotipo comunicados
mensajes o aspectos dentro de un recurso grifico: la "m" de amour {amor, en francés), La
“m" es sensual (Hene forma de corazdn), pero también proporciona una sensacion suave,
que suglere comodidad. Todos estos mensajes aclian de forma coherente para realzar la
idea de que Amour produce ropa coémoda y efegante.

Wintorlalogia del disafa Conclusicn
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Studio Output/Think Tank (pégina anterior y amriba)
Esta tarjeta de felicitacion navidefia creada por Studio Output para Think Tank musstra un
sancilo jusigo con las palabras “One, Two, Three..." (uno, dos y tres...). La tarjeta incluia
un érbol (tree) de papel (en inglés, esta palabra suena como three) que ayudaba a
completar el juego de palabras y establecia claramente cudl era la intencion del manseje.

Meotodoingls del disafio Agratecimiants



BASIES
DIEL DISEENSC

Nota del editor

La cuestion de la ética no es nueva,

aunque en las artes visuales aplicadas es
un factor que quiza no esta tan extendido
como deberia. Nuestro objetivo aquies

'~ ayudar a una nueva generacion de

' estudiantes, educadores y profesionales a
que encuentren una metodologia para
que esiructuren su pensamiento y sus
reflexiones sobre este campo tan vital.

I AVA Publishing y Parramon Ediciones
tienen la esperanza de que estas paginas
de ética profesional proporcionen una
plataforma para la reflexién y un método
flexible para incorporar las cuestiones
éticas al trabajo de educadores,
astudiantes y profesionales.

Nuestro enfoque esta dividido en cuatro
partes:

La introduccién pretende ser una
instantanea del panorama ético, tanto en
términos de desarrollo histérico como en

Lynne Elvins

Maomi Goulder

cuanto a los temas predominantes
actuales.

Fl marco de trabajo sitda las
consideraciones éticas en cuatro dreas y
plantea preguntas sobre ias implicaciones
practicas que pueden surgir. Si marcas
tus respuestas a cada una de estas
preguntas en la escala mostrada abajo, te
perritira explorar tus reacciones a través
de 1a comparacion.

El estudio de un caso préctico
propone un proyecto real y luego plantea
algunas cuestiones éticas para seguir
reflexionando. Se trata de un punto
central para debatir, mas que un andlisis
critico, de modo que no se han
predeterminado respuestas cormrectas o
incorrectas.

Por itimo, se han incluido lecturas
adicionales para que consideres
determinadas areas de interés con mas
detenimiento.

Etlca profesional




Introduccion

La ética es una materia compleja que
entrelaza la idea de la responsabilidad
hacia la sociedad con una amplia gama
de consideraciones relevantes sobre el
caracter yla felicidad del individuo. Tiene
que ver con las virludes de la compasién,
la leaftad y la fuerza, pero también con la
confianza, la imaginacién, el humor yel
optimismo. Tal como s# introdujo ena
filosofta griega antigua, la pregunta ética
fundamental es la siguiente: “; Qué
deberia hacer?”. Cémo deberiamos tratar
de llevar una “buena” vida no sélo piantea
inquietudes morales sobre los efectos de
nuestras acciones en los demas, sino
también inquietudes personales sobre
nuestra propia integridad.

Entiempos modernos, las cuestiones
mas importantes y controvertidas de la
ética han sido las morales. Con una
poblacion creciente y mejoras en la
movilidad y las comunicaciones, no es
sorprendente que las cuestiones sobre
como deberiamos estruciurar nuestras
vidas juntos en este planeta estén en el
primer plano. En el ambito de ias artes
visuales y la comunicacién, no deberia
sorprender que estas consideraciones
entren en el proceso creativo.

Algunas consideraciones éticas ya han
sido integradas en {as leyes
gubernamentales y en las normas o
codigos profesionales de conducta. Por
ejemplo, el plagio y las violaciones de la

confidencialidad pueden ser infracciones

punibles. La legislacion de varios paises
establece que es ilegal obstacuiizar el

acceso a la informacién o a los espacios a

las personas con discapacidades. El

comercio del marfil como material ha sido

prohibido en muchos paises. En estos
casos, se han fijado unos limites claros a
lo que es inaceptable.

Perp a mayoria de las cuestiones éticas
siguen abiertas al debate tanto entre
axpertos como entre profanos en la
matesiay, al final, cada uno tenernos que
hacer nuestras propias elecciones sobre
lg base de nuestros propios valores o
principias rectores, ¢ Es mas ético trabajar
para una organizacion benéfica que para
una empresa comercial? ¢ Es poco ético  ,
cr=ar algo que otros encontraran feo u
ofgnsiva?

\nas praguntas especificas como éstas
pueden conducir a otras preguntas que
son mas absiractas. Por ejemplo, json
-stlo importantes los efectos sobre los
humanaos {y sobre las cosas que les
preccupan) o puede que los efectos
-sohre g naturaleza también requieran
“atencion?
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¢ Esta justificado fomentar las
consecuencias éticas incluso cuando eso
supone hacer sacrificios en el camino?

¢ Tiene que haber una Unica teoria ética
unificadora (como 1a tesis del utilitarismo,
segn la cual el mejor modo de actuar
siempre es el que conlleva el maximo
bienestar para el maximo numerc de
personas), o puede gue existan muchos
valores éticos distintos que empujan a
una persona en diferentes direcciones?

Si nos adentramos en el debate ético y
nos dedicamos a estos dilemas a un nivel
personal y profesional, es posible que
cambiemos nuestros puntos de vista
o cambiemos el de otros. La verdadera
prueba es si, en cuanto reflexionamos
sobre estas cuestiones, cambiamos
nuestra forma de actuar al mismao tiempo
que cambiamos nuestra manera de
pensar. Socrates, el “padre” de la
filosofia, propusc que la gente por
naturaieza hara el "bien” si sabe quéeslo
comacto. Pero este punto sélo puede
conducirnos a una tltima pregunta:
£como sabemos qué estd bien?

Etica profesional



Un marco de frabajo afico

TG
iCudles son tus creencias éticas?

En todo lo que hagas, lo fundamental sera
tu actitud hacia la gente y los problemas a
tu alrededor. Para algunas persanas, su
ética es una parte activa de las decisiones
que toman diariamente como
consumidores, votantes o profesionales.
Otros es posible que piensen muy poco
en la ética, aunque esto no les convierte
autométicamente en poco éticos. Las
creencias personales, el estilo de vida, la
politica, la nacionalidad, la regién, el
genero, la clase social y la educacién,
todo puede influir en tu punto de vista
ético.
Mira la escala de abajo: 4en qué lugar te
colocarias?, ;qué es lo que tienes en
cuenta para tomar una decisién?
Compara los resultados con tus amigos y
colegas.

Tu cliente
¢Cudles son tus condiciones?

Lo fundamental en las relaciones de
trabajo es si la ética se puede incluir en un
proyecto, y si tu conducta diaria es una
demostracion de tu ética profesional. La
decisién con mayor impacto es, en primer
lugar, con quién eliges trabajar. Las
empresas tabacaleras o que comercian
con armas son ejemplos que secitan a
menudo cuando se habla de dénde
deberia trazarse Ia linea divisoria, pero
pocas veces las situaciones reales son
tan extremas. ¢ En qué punto rechazarias
un proyecto por motivos éticos y cuanto
afecta el tener que ganarte lavidaa tu
capacidad de decision?

Mira la escala de abajo: ;dénde
colocatrias un proyecto?, ;qué diferencia
hay con tu nivel ético personal?

INRNNNRNER DNENENEEEN
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Tus especificaciones de disefio
£Cudl es el impacto de tus
materiales?

En tiempos relativamente recientes,
hemos comenzado a aprender que
muchos materiales naturales escasean. Al
mismo tiempo, cada vez Somos mas
conscientes de que algunos materiales
sintéticos pueden ser dafiinos a largo
plazo para las personas o para ¢l planeta.
¢Cuénto sabes sobre los materiales que
empleas? ;Sabes de dénde provienen,
cuanto viajan y en gué condiciones se
obtienen? Cuando tu creacién ya no sea
necesaria, ¢ sera facil de reciclar e
inocua? ; Desaparecera sin dejar rastro?
¢ Estas consideraciones son tu
responsabilidad o no estan en tus
manos?

Mira la escala de abajo y marca hasta qué
punto son éticas tus decisiones sobre los
materiales que utilizas.

01 02 03 04 05 06 O7 08 09 10
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Tu creacién
$Cuél es el propésito de tu obra?

Entre t, tus colegas y un briefing
acordado, ;qué aportaré tu creacion?
;Qué propésito tendré enla sociedad,
sera positiva su contribucién? ¢ Tu trabajo
deberia tener como resuitado mas éxito
comercial o mas premios de la industria?
¢ Es posible que tu creacion ayude a
salvar vidas, educar, proteger o inspirar?
La forma y la funcion son dos aspectos
establecidos para juzgar una creacion,
pero hay poco consenso sobre las
obligaciones de los artistas visuales y los
comunicadores para can la sociedad, o
sobre el papel que pueden desemperiar
resolviendo probiemas sociales y
medioambientales. Si deseas ser
reconocido como el creador, jhasta qué
punto eres responsable de lo que creasy
dénde termina esta responsabilidad?

Mira la escala de debajo, marca hasta qué
punto es ético el propésito de tu trabajo.

g1 02 03 04 05 06 D7 08 08 1D
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Estudio de casco Tony el tigre

En 1951, Leo Burnett (gl famoso gjecutive
publicitario conocida por crear el Gigante
Verde y el Hombre Mariboro) fue
contrataco para crear (nia campalia parg
el nuevo cereal de Kellogg's, les topos da
maiz azucarados (ahora conoeidos como
Frosties en Espafa), El tigre Tary,
disefado per el ilustradar da lbms
infantiles Martin Pravianszan, fue uno de
los cuatro personajes sslescioNasos para
vender el cereal. El fiu Mawty el alstante
E!mo nunca llegaron a las tisndas v,
cuando se demostrd ¢ue Tory erd mias
popular que la cangury Katy, ésla
desaparecic de los pagueiesiras &
primer afio. '

Aungue el tigre a rayas naranjas y negris
y ef pafiuelo rojo permanece, el disafio
grafico original de Proyensen para ¢ tiars
Tony ha cambiado considerablements
desde que aparecia por priTErE VEL 21
1952, Tony empeza conuna cabeza an
forma de pelota de rughy y ojos vardes
Més tarde, la cabeza da Tany ssvalvic
més “blanda” y cor 05 bjos mas
redondeados. Actuzlments, su cabeza
es mas angulosa y aparece
predominantements sobre Un pagists
con fondo azul en lugar de la caja verde
original. Pero el mayor camiio o ha
sufrido su posiura general, Criginalmeants,
Tony se presentd CRmc U PErsonge fa
mas grande que una capE de ceregies y
caminaba a cuatrapatas: Parc, en i@
década de 1970, infilido por sl:crecisnia
interés del plblico par fa salud y la formieE
fisica, el fisico de Tony evalucions Haciz
una figura erguida, delgada ymuscliada:
de dos meiros de alfiira.

Entre 1952 y 1995, se estima qua Kellogd's:
gasta mas.de mil millanes de-dolares 2
promacionar los Freshiss con lg Imagen
dis Tonyk los cuales han gene@do 5,300
ilinnes de datares de baneficias brutes
-an Estados Unidos. Tony na aparecide en
hales, hichas: pliamas ginelusoarkur
globo gerostatico gue pleds verse sn
actos intemacionaies: Pero los estudios:
de las nrganizacianss de consumidores
seamo Which? estiman gue ungren
numero de personas (Mas del 73 i) pres
fue utilizar personaies an los enyoltarios
de productos hace qus 5ea mas. difici|
deqirnoa los ninos: En estas estudios, se
mirzcon upa a Kellogg's porios Frosties,
dle 145 quese dice que contiensn un tercia
da azicarymas sal de la cantidad diana
recomendada (CDR), En rEspuesiaa
Batas agusaciones, Kellogd's haafimade;
FEstamios compromeiigos con
promaocianan responsablemente nuestras
marcas y Con comunicar sus cualidades
Jnitrinsacas, de manera que nuestros
zlientes puedan tomar decisiones con
conocimiento de causa’.

Lo=defensores de los alimentos
‘talvindican que el uso de personajes de
¢ibujos animados es una parte del
"pmblema especialmente manipuladoray
qus |os gobiernos deberian intervenir y
gyitar ue se empleen en comida poco
o zalidable para nifios. Pero en el ario
2008, los portavoces de |a Federacion de
nrustrias de la Alimentacion y Bebidas
el Belno Unido dijeron: “No entendemos
por gué motivo Which? quiere quitarle
tnda fa diversion a la comida, al prohibir
nersonajes de marcas conocidas, que
han estado afadiendo color a las
psiapterias de los supermercados desde
h:ce mas de ochenta afios”™.
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- JEs mas ético crear graficos
promoclonales para comida
“s5ludable’ que para productos
ipoco saludables?

- ;Es poco ético disenar
personajes de dibujosanimados;

para atraer a los niflos con fines:
comerclales?

- ;Habrias trabajado en este
proyecto, ya sea ahora oen la
década de 19507

${ no vende, no es creative.

David Oglivy

Estudis disefio grafico en
Alemania, y mi profesor enfatizaba
|a responsabilidad que los
disefiadores y los llustradores
tianen hacia la gente para la que
crean cosas.

Eric Garle {lustrador)
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