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Presentacion

La Coleccion Catedra Universitaria de la Coordinacion

de Investigacion de la Sede de Occidente, Universidad

de Costa Rica, ha dado a conocer diferentes trabajos

que contribuyen desde el quehacer universitario

al mejoramiento de las practicas docentes e investigativas
que se desarrollan dentro y fuera del espacio aulico.
Experiencias proyectuales en Disefio Grafico: practicas
metodologicas creativas como proceso de aprendizaje
del docente e investigador Julio Blanco Bogantes,

es un ejemplo de como la experiencia en el desarrollo

de procesos investigativos con los estudiantes de la carrera
de Disefio Grafico puede contribuir, de manera significativa,
como aporte metodoldgico para emprender investigaciones
creativas.

La busqueda de la excelencia académica en la realizacién

de las tareas docentes y de investigacion, asi como la contri-
bucidén al desarrollo del pais y de las regiones, son propositos
fundamentales de la Universidad de Costa Rica a los que
responde este libro de Blanco Bogantes. La metodologia
propuesta permite la discusion de ideas, la reflexion colectiva
y la busqueda de soluciones consensuadas para lograr el mejor
resultado en cada uno de sus proyectos.

En cuanto a los procesos de investigacion, los ejemplos

que se resefian muestran la contribucion de la carrera

de Disefio Grafico al conocimiento, divulgacion y valoracion
del patrimonio cultural y natural de la Regiéon de Occidente.
Ejemplo de lo anterior, son productos como el calendario
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elaborado a partir de la flora de la Reserva Alberto Manuel
Brenes y la plataforma interactiva diseflada para dar a conocer
el Proyecto Poemas Graficos en el canton de San Ramon.
Estos proyectos también llevan a que el estudiantado
comprenda e integre distintos conceptos de areas como

la Biologia y la Literatura, lo cual contribuye a que se
implemente un aprendizaje de manera interdisciplinaria.

Este libro, ademas de su contenido, aporta desde su disefio
para ser empleado como material didactico, por lo que estoy
segura, servira de guia para la puesta en practica de la metodo-
logia propuesta, asi como para su discusion y enriquecimiento
por medio de los distintos aportes que desde la disciplina

del Disefio Grafico o disciplinas afines puedan generarse.

Dra. Magdalena Vasquez Vargas
Coordinadora de Investigacion
Universidad de Costa Rica

Sede de Occidente
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Prologo

Experiencias proyectuales en Disefio Grafico: practicas
metodoldgicas creativas como proceso de aprendizaje

La cotidianidad en el aula de Disefio Grafico permite que
docentes y estudiantes problematicen acciones en torno

a metas diversas por alcanzar. Estas actividades de aprendizaje
llevan a enfatizar teorias y metodologias del Disefio Grafico
contextualizadas en entornos circundantes o remotos,
concomitantes o distanciados. Para la presente publicacién
del Magister Julio Blanco Bogantes, los ambitos de accion
adquieren una relevancia particular, pues se orientan primor-
dialmente a casos concretos de Costa Rica y particularmente
en la region de occidente del pais.

Los diez ejes que abordan este libro, llamese: forma

y percepcion, clasificacion tipografica, lenguaje visual,
ilustracion, disefio editorial, imagen coordinada, arquitectura
de la informacidn, disefio interactivo, iconografia, y narrativa
visual, lucidan situaciones que responden a necesidades de
Disefio Grafico en la Sede de Occidente de la Universidad

de Costa Rica y su entorno.

Entre estos, el calendario de la Coordinacion de Accidon Social
que recopila una muestra de la flora de la Reserva Bioldgica
Alberto Manuel Brenes, material seleccionado entre el profesor
y el equipo de biologia, el sitio web y la produccion grafica para
la feria vocacional de la Seccién de Artes Plasticas. Al igual que
proyectos de alcance comunitario como el proyecto de murales
y poesia denominado, Poemas Graficos en el canton de San
Ramon, para el que se cre6 una plataforma e interfase interactiva.
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Los distintos procesos del Disefio Grafico como

fotografias, graficaciones, infografias u otros insumos
visuales, confrontan al estudiante a la solucion de problemas
por medio de experiencias metodoldgicas. Del mismo modo
facilitan en la mente creativa y acuciosa del estudiante de

la especialidad, el desarrollo de criterios diversos y habilidades,
hasta derivar en propuestas complejas, plasmadas en
soluciones visuales de uso cotidiano.

En consecuencia la obra de Blanco Bogantes invita

a estudiantes, profesores y publicos afines, que animados

por las expreriencias y procesos metodoldgicos de aprendizaje
proyectual, ahonden desde el Disefio Grafico y la Comunicacion
Visual en areas de la investigacion y la accion comunitaria

de la Universidad de Costa Rica.

Dr. Henry Vargas Benavides

Coordinador de la Seccion de Artes Plasticas
Departamendo de Filosofia, Artes y Letras
Universidad de Costa Rica

Sede de Occidente
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Prefacio

Experiencias proyectuales en Disefio Grafico:

practicas metodologicas creativas como proceso

de aprendizaje, recupera y comparte actividades facilitadas
por la carrera de Disefio Grafico en la Seccion de Artes Plasticas
de la Universidad de Costa Rica, Sede de Occidente, mediante
la documentacion de procesos metoddlogicos implementados
en distintos proyectos de cursos y talleres.

Plantea a la vez, coincidencias entre entornos

del desarrollo y la creacion participativa de conocimientos
en el Disefio Grafico a partir de procesos de aprendizaje
colectivos y complejos, abordados desde la adaptabilidad
y el aprendizaje activo para la construccion de saberes.

Muestra también ambitos de la practica profesional del
estudiantado, que articula contenidos para la investigacion,
creatividad y consecucion de estrategias comunicacionales

al establecer metodologias proyectuales de trabajo participativo,
en busca de soluciones acordes al desarrollo de conocimientos,
como reflejo del contexto e identidad local.

Sistematiza de igual forma, una serie de actividades
para los aprendizajes en Disefio Grafico a partir

de metodologias proyectuales propuestas por los autores
Bruno Munari, Jorge Frascara, Gerhard Heufler

y Terry-Lee Stone, moduladas a partir de los distintos
enfoques de contenidos tedrico-practicos de la carrera.

Finalmente, como aproximacion a procesos de aprendizaje
planteados para experiencias académico-profesionales del
Disefio Grafico, esboza un esquema proyectual metodoldgico
propio.
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Introduccion

Los limitados referentes bibliograficos nacionales sobre
procesos de aprendizaje en Disefio Grafico, imponen utilizar
mayormente recursos ajenos al contexto cotidiano local.

Uno de los propositos de esta publicacion es recuperar

y documentar procesos metodologicos proyectuales para

los aprendizajes en Disefio Grafico, que faciliten experiencias
desde el entorno propio.

Con la implementacion del plan de estudios de la carrera

de Disefio Grafico en la UCR, Sede de Occidente, se dio inicio
a la documentacion de las diversas actividades proyectuales
y metodologicas desarrolladas en sus cursos y talleres.

Las experiencias recuperadas en este libro responden

también a estudios generados durante la participacion en

el "Programa de Formacion Docente: La Universidad del Siglo XXI;
de la Ensefianza al Aprendizaje.” " Estos estudios sustentaron

el proyecto de investigacion que precede y que propone

la sistematizacion metodoldgica de las diversas experiencias
de aprendizaje facilitadas en los cursos y talleres de Disefio
Grafico en la UCR, Sede de Occidente.

Para tal efecto, se consultaron abordajes sobre la adaptabilidad,
el aprendizaje activo y la construccion de saberes, articulados
desde el Disefio Grafico.

De igual manera fue ocupacion registrar, revisar, ordenar

y clasificar diversas actividades de aprendizaje a partir de los
siguientes cuatro enfoques: (1) el tedrico, (2) el proyectual,
(3) el metodoldgico y (4) el tecnologico.

1. Programa auspiciado por la UCR-Vicerrectoria de Docencia/RIFED y que tuvo lugar en la Universidad de Harvard,
el Olin College y el MIT/Media Lab en Masachusetts, EE.UU. durante noviembre del 2010.
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Por las particularidades en la gestion y administracion

de proyectos como metodologia de aprendizajes en Disefio
Grafico, es justo reconocer que sus acciones y procesos incluyen
aspectos tedricos, proyectuales, metodoldgicos y tecnoldgicos,
todos juntos a la vez o distintas combinaciones con algunos

de estos cuatro aspectos.

De manera que cada proceso proyectual se abordd desde
un unico enfoque segun la complejidad y relevancia de
las experiencias de aprendizaje.

Contexto

El contexto donde se llevd a cabo la investigacion corresponde
a los cursos y talleres teodrico-practicos de Disefio Grafico

y de Taller Grafico, del tercer y cuarto afio, denominados Ciclo
Profesional de la carrera de Disefio Grafico, en la Seccion

de Artes Plasticas de la UCR, Sede de Occidente.

Cabe mencionar que la propuesta programatica de los cursos

y talleres es parte de los programas de la malla curricular de la
especialidad de carrera, que se pusieron en practica por primera
vez en la UCR, Sede de Occidente a partir del afio 2011.

Estos cursos y talleres se ofrecen anualmente y se imparten

en un laboratorio de computo que cuenta con: hardware iMac,
software Adobe, conectividad a internet y provisto de espacio
para exponer y proyectar multimedias, asi como para realizar
actividades tanto individuales como colectivas.

El estudiantado matriculado maneja a nivel técnico los
recursos tecnologicos provistos y accede a los cursos y talleres
después de aprobar el Ciclo Comun de la carrera, con una
duracion de dos afos.

Para cumplir con los objetivos de las experiencias proyectuales,
el estudiantado hizo uso de sus capacidades: (1) investigativas,
(2) de documentacion, (3) de exposicion y (4) de desarrollo,
todos componentes importantes del pensamiento critico.
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Uno de los objetivos para el registro y sistematizacion de
experiencias de aprendizaje en Disefio Grafico fue generar
conocimientos sobre proyectos a partir de contenidos tedricos,
con la participacion activa del estudiantado.

Con la implementacion de estas acciones colaborativas-partici-
pativas en la exploracion teorica, se incluyé como insumo en los
aprendizajes, la experiencia y el conocimiento del estudiantado,
potenciando el proceso de construccion de sus saberes, la
co-autoria y la propuesta de una identidad visual contextual.

El alcance de las experiencias proyectuales fue validado por

el estudiantado en el momento de la ejecucidon y presentacion,
mediante el didlogo entre pares y a la vez que con el facilitador,
valorando si los contenidos fueron asimilados, al verificar los
aportes y criterios generados.

Aprendizajes y estrategias

La situacion de aprendizaje por resolver fue la presentacion

y revision teorica de fundamentos y contenidos sobre:

(1) Ta sintaxis de la imagen, (2) la gramatica visual,

(3) 1a comunicacion visual, (4) los principios universales

del diseio, (5) la metodologia proyectual y (6) el pensamiento
critico, aplicados a procesos metodoldgicos proyectuales

en los cursos y talleres de Disefio Grafico,

Para resolver esta situacion se trabajo a partir de dindmicas de
asociacion entre pares, fortaleciendo el aprendizaje colaborativo
a partir de contenidos definidos.

Con el apoyo del facilitador el estudiantado investigo,
documento y desarrollo contenidos tedricos de manera colectiva.
Su participacion activa propicio y visibilizo la co-autoria en

la construccion de conocimiento entre pares.
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Cabe sefialar que esta estrategia de trabajo determind
parametros respecto a las practicas y soluciones de los
proyectos, a la vez que permitié establecer el cronograma
de trabajo, el enfoque y la metodologia por seguir.
Todos aspectos para tomar en cuenta como criterios

de asimilacion y validacion de los contenidos abordados.

Algunos criterios sobre procesos de aprendizaje

La propuesta y desarrollo de las experiencias
proyectuales de aprendizajes abordadas en este libro
incluyen: (1) la adaptabilidad, (2) el aprendizaje activo
y (3) la construccion de saberes.

Estos abordajes aportaron criterios y referentes para
la generacion de practicas y procesos de construccion
de conocimiento en Disefio Grafico que se comentan
a continuacion.

Educar para lo desconocido: la adaptabilidad

Segun David Perkins del “Project Zero, Harvard Graduate
School of Education”, 1a clave de la adaptabilidad de saberes
esta en ejercer el proceso de aprendizaje, no como un objeto
del conocimiento, sino como una herramienta para el cono-
cimiento, reconociendo el contexto en que nos encontramos.

Al asumir la experiencia de aprendizaje como una actividad
social generadora de conocimiento y reflexion, se migra
del concepto del aprendizaje fijo al del aprendizaje flexible.

La practica profesional del Disefio Grafico requiere de un

alto grado de adaptabilidad y empatia con los contenidos
desde los cuales se proponen diversas soluciones visuales,

tanto con el contexto como en relacion con: (1) qué se disena,
(2) para quién se disefa, (3) cdmo se producira lo que se disend
y (4) a donde se publicara/consumira el disefio final.
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Ademas, el disefiador grafico requiere de conocimientos y
sensibilidad para saber interpretar aquello que se le encarga
y tener capacidades de comunicacion, negociacion y gestion
con quien encarga el proyecto y con quién lo produce.

De manera que ser competente y saber adaptarse aplicando
conocimientos y experiencias, es fundamental desde la etapa
de aprendizaje, ya que permitira potenciar aptitudes deseables
para el buen desempefio profesional futuro del estudiantado
de Disefio Grafico.

Aprendizaje activo: saber preguntar

El aprendizaje activo propone la inteligencia como un concepto
flexible y adaptable, no como uno fijo; asumiendo el proceso
de aprendizaje como una experiencia de reflexion compartida.

El proceso de aprendizaje se inicia con preguntas que detonen,
motiven e inviten al estudiantado a un proceso activo integral
que incluye practicar, experimentar, involucrarse, comparar,
buscar relaciones y compartir saberes.

Kenneth Bain, presidente del "Best Teachers Institute”
manifiesta que el aprendizaje activo inicia con una buena
pregunta. Cuestionar estimula al estudiantado a ejercer

el aprendizaje profundo, superando el aprendizaje superficial
o estratégico, acercandole al pensamiento complejo,

mismo que facilita la creacion de patrones y relaciones

de conocimento que se traducen en saberes propios.

Asi mismo, preguntar propicia la participacion activa,
generando espacios para la discusion, el ejercicio y la
reflexion de conocimientos entre el estudiantado.

Preguntar es también un recurso de iteracion que incluye

el resultado erronéo como una variable valida y legitima

del proceso de aprendizaje, con la que el estudiantado

aprende a reflexionar. Con esta reflexion encuentra propdsitos

y competencias que le ofrecen espacios de autonomia y autoria,
pues el proceso de aprendizaje le concierne e involucra.
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Los cursos y talleres de Disefio Grafico son propicios para
desarrollar e implementar el aprendizaje activo. Este permite
validar procesos creativos individuales, promueve el pensamiento
critico y la generacion de soluciones a partir de la practica
profesional.

De igual forma, el aprendizaje activo provoca que

el estudiantado visualice y exponga sus propios criterios,
los comparta, los contraste y avance segun sus propias
experiencias. Ademas, validar el error como una variable
positiva, le permite generar conocimientos y fomenta
un modelo de cuestionamiento constante, por iteracion.

Aprendizaje participativo: experiencias interactivas

La teoria no es lo mismo que la practica, no se aprende

a ser malabarista después de estudiar y conocer unicamente
la formula matematica sobre el movimiento, se aprende

a serlo poniendo el malabarismo en practica.

Los procesos de aprendizaje participativo ponen en practica
la profesion antes de ejercerla. Al compartir las experiencias
Yy gjercicios entre pares, el estudiantado tiene oportunidad
de potenciar la observacion, la percepcion y la asimilacion
de conocimientos, demostrando de esta forma sus propios
aprendizajes.

Para Janet Rankin del “MIT-Teaching + Learning Lab"

el aprendizaje activo es la interaccion mental (siempre)

y participativa (usualmente) del estudiantado en actividades
generadoras inmediatas de retro-alimentacion, en las que
se comparte a través de discusiones y practicas entre pares
y facilitadores.

Los cursos y talleres de Disefio Grafico obedecen a este
modelo, al coincidir en aspectos de participacion e interaccion
en la solucion de problemas visuales a partir de la base funda-
mental de conocimientos y experiencias del estudiantado

y en particular, a la premisa de que la profesion se aprende

al practicarla durante los procesos de aprendizaje.
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Aprendizaje basado en la comprension:
establecer “la gran idea”

Al plantear una actividad de clase a partir de objetivos

de aprendizaje basados en la comprension, Lori Breslow del
“MIT-Sloan School of Management” expone que se debe partir
de aquello que representa el tema principal, es decir “la gran
idea” lo que todo el estudiantado debe saber y conocer
hasta el ultimo de sus dias.

Los contenidos y objetivos de las actividades definen los
parametros de la “gran idea”. Esto significa que el planteamiento
de la actividad se debe generar a la inversa, es decir, primero

se programa la metodologia de aprovechamiento y después

la valoracion del proceso de aprendizaje de “la gran idea”
validando el proceso y generacion de conocimientos como
resultado de la practica.

Al plantearse experiencias de aprendizaje ideadas a la inversa
se debe: (1) Tdentificar los resultados deseados, (2) determinar
las evidencias aceptables como resultados, y (3) planificar las
experiencias de aprendizaje.

En los cursos y talleres de Disefio Grafico, establecer la “gran
idea” teorica abordada desde practicas participativas, conlleva
el encadenamiento y creacion de conocimientos desde las
experiencias del estudiantado. Ademas, genera oportunidades
para abordar diversas metodologias proyectuales en el
cumplimiento de las metas de aprendizaje.

Transmision del conocimiento: desarrollo del conocimiento

Los procesos de aprendizaje deben migrar de la memorizacién
y la acumulacién conductiva de conocimientos, hacia un pro-
ceso transformador del conocimiento. Esto se puede lograr
por medio de la comprensidn critica, la capacidad de abordar
conocimientos desde diversos puntos de vista y la sensibilidad
al cambio.
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Segun Gregory Light del “Searle Center for Teaching Excellence”,
esta migracion de la reproduccion de saberes hacia la construc-
cién de saberes, se basa en el planteamiento de objetivos para
el aprendizaje. Planteamiento que debe hacerse por medio de
actividades que procuren y promuevan el aprendizaje activo.

Ademas, debe incluir elementos de validacion que permitan
al estudiantado la generacion de criterios de pensamiento
critico y su aplicacién en la consecuciéon de conocimiento.

Los conocimientos del estudiantado de los cursos y talleres
de Disefio Grafico, se construyen en la practica y actividades
que provocan los ejercicios que deben resolver.

En esta tarea, el replanteamiento de experiencias previas,

la capacidad de adaptarlas a nuevos escenarios y el ofrecer
soluciones desde el desarrollo de conocimientos, facilita

el desempefio profesional desde el contexto local, potenciando
el desarrollo de saberes y la transmision de conocimientos;
objetivo de las experiencias de aprendizajes.

Metodologias proyectuales

Debido a que los procesos de disefio en general y del

Disefio Grafico en particular, no responden a un unico modelo
teorico-practico de la accidn creativa profesional, este texto
plantea el proceso proyectual como modelo metodoldgico
para los aprendizajes, debido a su caracter diverso, complejo,
interactivo, participativo e incluyente.

Por lo tanto, el proceso proyectual se programa a partir de

los enfoques defiidos por los objetivos y contenidos teoricos
de cada una de las actividades abordadas en los cursos y talleres
de Disefio Grafico, los que a su vez, dan pauta para la sistema-
tizacion de experiencias de aprendizaje:
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-Enfoque teodrico: ejercicios cuya gran idea
es el conocimiento teorico,

-Enfoque proyectual: ejercicios cuya gran idea
es aprender haciendo,

-Enfoque metodoldgico; ejercicios cuya gran
idea es la complejidad y adaptabilidad de saberes
en la gestion de procesos.

-Enfoque tecnoldgico: ejercicios cuya gran idea
requiere del uso y gestion de tecnologias para
medios especializados.

Las propuestas de metodologia proyectual,
segun el proceso de sistematizacion seguido,
que se incluyen en este texto son:

-La propuesta de Bruno Munari en su libro
“¢Cémo nacen los objetos?,”

-La propuesta de Jorge Frascara en su libro
“Disefio Grdfico y Comunicacion,”

-La propuesta de Gerhard Heufler en su libro
"Design Basics"y finalmente

-La propuesta de Terry-Lee Stone en su libro
“Managing the design process.”
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“¢/Como nacen los objetos?” - Bruno Munari

En su proceso proyectual, Bruno Munari propone una serie
de doce pautas secuenciales que facilitan el proceso creativo,
la verificacion, el modelado y documentacion de la solucion
de disefio.

El Disenlo como metodologia para la creacion de objetos.
¢Como nacen los objetos? Bruno Munari (1993).

Definicion Elementos Recopilacion
del problema del problema de datos

Analisis
de datos

constructivos

1. Modelo metodoldgico proyectual para la solucién de Disefio de Objetos

En esta metodologia el analisis de cada uno de los elementos
del proyecto de disefio da fundamento a la propuesta del
proceso creativo y consecuentemente, a la produccion y reali-
zacion final de la solucion de disefio planteada.
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“Disefio Grdfico y Comunicacidn” - Jorge Frascara

Jorge Frascara por su parte, enmarca su proceso proyectual

en tres momentos de definicion del problema de manera
sucesiva, pasando del momento del encargo, al de investigacion
y empatia y finalmente a la propuesta, verificacion, produccion

El Disefio como metodologia para la comunicacion.

Disefio grafico y comunicacion. Jorge Frascara (1994).
Primera definicion Tercera definicion
del problema del problema

. Determinacion

1. Encargo del trabajo

Segunda definicio
del problema

2. Recoleccion de

por el cliente.

informacion sobre

el cliente, el procducto,

la competencia,
y ¢l publico meta.

. Anadlisis, interpretacion

y organizacion de la
informacion obtenida.

de ob
iones para
la visualizacion.

. Desarrollo

del anteproyecto.
resentacion

al cliente.

. Organizacion
de la produccion.
9. Implementacion.
. Bv ion del grado
de los
objetivos establecidos.

2. Modelo metodoldgico proyectual para el Disefio Grafico y la Comunicacion

En esta metodologia el proyecto de Disefio Grafico

se plantea como un proceso para la comunicacion dividido
en tres momentos sucesivos de definicion: el problema,

la interpretacion y la solucion.
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"Design Basics” - Gerhard Heufler

Gerhard Heufler en su proceso proyectual para la produccion
de disefio propone un eje vertical compuesto por cuatro pasos
descendientes.

El Disefio como metodologia para el proceso de produccion.
Design Basics. Gerhard Heufler (2004).

Investigacion
y analisis

Meta: Identificar el problema.
Actividad: Operativa.

Recoleccion y analisis de informacion.
Definicion del publico meta.
Descripcion e instrucciones generales.

Creatividad
Meta: Generar soluciones alternativas.
Actividad: Operativa y de toma de desiciones.
Busqueda de soluciones basicas.
Creacion de conceptos alternativos.
Evaluacion de las alternativas.

Determinar la estructura basica.

Maquetado

Meta: Solucionar el problema identificado.
Actividad: Operativa y de toma de desiciones.
Disefio y revision de modelos.

<« Construccion de modelos reales.

Evaluacion de los modelos disenados.

4 Seleccionar el disefio del modelo.

Desarrollo y

optimizado Meta: Implementacion de la solucion de disefo.
Actividad: Operativa, toma de desiciones, produccion.
Detallado para optimizado del disefio.

Usabilidad.

Revision de costos de produccion.

Aprobacion e implementacion de la solucion disefiada.

Produccion

3. Modelo metodoldgico proyectual para la Produccién de Disefio

El proceso inicia con la ideacidn a partir de la cual conforme
el proceso ahonda se: investiga, gestiona, validan y controlan,
las distintas variables para la producciéon, meta final del proceso.

En esta metodologia el proyecto de disefio abarca tres fases:
- una de configuracion,

- una de formalizacion y

- una de realizacion.
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“Managing the design process” - Terry-Lee Stone

El proceso proyectual propuesto por Terry-Lee Stone,
comprende el transito e implementacion de nueve fases
consecutivas que incluyen acciones de descubrimiento,

defimicion, desarrollo, solucion e iteracion.

Descubrimiento

Inicio Investigacion
Meta: Meta:
Establecer Aclarar los
los objetivos.
pardmetros 1dentificar
basicos opciones y

del proyecto.  requisitos.

Definicion Desarrollo

Estrategia Exploracion Desarrollo
Meta: Meta: Meta:
Planear la Generar Profundizar
gestion ideas con el
general. preliminares.  desarrollo
Abordar Evaluar de ideas.
alternativas  estas ideas. Seleccionar
de disefio. la direccion
Listar de disefio.
entregas.

‘ Comprension > | Ideacion

Optimizacion

Meta:
Aprobar los
disefios
finales del
proyecto.

El Disefio como metodologia para el proceso del Disefio
Managing the Design Process. Terry Lee Stone (2010).

Solucion

Produccion

Meta:
Producir
Tos disefios
finales.
Preparar los
materiales
para salida
a fabrica.

Grafico.

Manufactura
Lanzamiento

Meta:
Supervisar la
produccion

y salida de
los materiales
disefiados.
Verificar y
lanzar los
materiales.

Ejecucion

Iteracion

Conclusion

Meta:
Fortalecer
vinculos
Taborales.
Promocinar
la venta de
servicios
profesionales.
Iniciar nuevos
proyectos.

4. Modelo metodologico proyectual del Disefio aplicado al Disefio Grafico

Esta propuesta metodoldgica se fundamenta en un
proceso de disefio ciclico, compuesto por tres pilares
basicos: la comprension, la ideacidn y la ejecucion,
aplicado al Diseflo Grafico.

Experiencias Proyectuales en Disefio Gréfico
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y validacion.
Soluciones, retos y alcances

El proyecto de investigacion 836-B3-008, “Practicas de
ensefianza-aprendizaje en cursos de Disefio Grafico y Taller
Grafico. Universidad de Costa Rica, Sede de Occidente” permitio
articular una propuesta de sistematizacion de experiencias

de aprendizaje proyectual en la carrera de Disefio Grafico de

la UCR, Sede de Occidente.

Este libro documenta estas actividades, que median procesos
de aprendizaje activo a partir del pensamiento critico, la cons-
truccion flexible de conocimientos y el trabajo colaborativo.

Registra y visualiza la confluencia de contenidos identitarios
diversos como puntos de partida para la investigacion,
creatividad y consecucion de estrategias comunicacionales,
auto-refenciales.

Evidencia las relaciones activas y el impacto cotidiano que
la practica profesional del Disefio Grafico tiene en el diario
vivir, reconfigurando significativamente el abordaje, concep-
tualizacion, produccion, accesibilidad, formato y divulgacion
de contenidos visuales en el entorno cotidiano.

Demuestra el vinculo y articulacion de resultados de proyectos,
como insumo creativo para generar oportunidades de apren-
dizaje a nivel académico, desde lo local y lo identitario.

Ofrece a la vez, un espacio para la reflexion sobre contenidos

y practicas de aprendizaje (decadentes, vigentes y emergentes),
de la carrera de Disefio Grafico en general y en particular, sobre
los aportes que esta ha generado en el contexto de la UCR,
Sede de Occidente desde el afio 2011.

Significa también, un proceso de aprendizaje activo a partir
de la practica profesional de la disciplina entre pares, generando
conocimiento critico de manera colaborativa, abonando a la
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experiencia del estudiantado en la solucion de proyectos de
Disefio Grafico de gran complejidad y demostrando las capaci-
dades desarrolladas en su formacion.

Como experiencia de investigacion-creacion, la sistematizacion
de las diversas experiencias proyectuales de aprendizaje facili-
tadas en los cursos y talleres de Disefio Grafico en concordancia
con procesos metodologicos y enfoques tematicos, implico
esbozar el siguiente esquema o modelo como instrumento para
abordar acciones y practicas sobre los aprendizajes del Disefio
Grafico:

Metodoldgia proyectual como proceso
para los aprendizajes en Disefio Grafico
Proyecto de investigacion 836-B3-008 0as/2015).

Metodologia Proyectual para DG

Necesidad § fCreatividadj § Prototipo

-Investigar -Experimentar -Modelar
-Explorar -Interpretar -Verificar
-Analizar -Desarrollar -Empatizar
-Establecer -Maquetar -Producir
parametros -Valorar -Revisar
-Definir metas -Empatizar -Empatizar
-Empatizar -Refinar -Repetir

Concepto Solucion Iteracion

5. Propuesta de modelo metodoldgico proyectual para los aprendizajes en Disefio Grafico

Este esquema plantea el proceso de Disefio Grafico a partir de
una necesidad que motiva acciones para la conceptualizacion
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creativa, desde el pensamiento empatico iterativo.

La conceptualizacion orienta el proceso creativo en la busqueda
y concrecion de soluciones empaticas a la necesidad planteada.
A su vez, las soluciones dan origen a prototipos y maqueta-
ciones que se verifican y valoran para llegar a la etapa final de
produccién, también sujeta a la revision y validacion empatica
por iteracion, respecto a la necesidad planteada al inicio del
proceso.

Como practica metodoldgica del proceso proyectual para los
aprendizajes en Disefio Grafico, este esquema se basa en el
accionar continuo de tres ejes de transito ciclico, tal y como

la iteracion del proceso lo requiera: (1) de discernimiento,

(2) de ideacion y (3) de ejecucion. Este proceso a su vez incluye
(1) 1a necesidad, (2) la creatividad y (3) el prototipado como
detonantes de las experiencias de aprendizaje.

A continuacion, queda el reto de articular y aplicar este
esquema metodoldgico, su estudio y verificacion a partir de
los contenidos tedricos de los cursos de la carrera para validar
su idoniedad como modelo de aprendizaje en Disefio Grafico.

Este modelo constituye un aporte desde el Disefio Grafico
a los procesos de aprendizaje proyectual como insumo

de estudio de la carrera de Disefio Grafico en la Seccidn
de Artes Plasticas de la Universidad de Costa Rica en la
Sede de Occidente.
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Forma y Percepcion

Parametros del proyecto

En el Disefio Grafico, trascender el ejercicio de ver para llegar
al de observar y mas aun al estadio de percibir (aspecto fun-
damental del pensamiento visual), se requiere de una sensibili-
zacion y entrenamiento que posibiliten identificar, gestionar

y verificar aquellos aspectos del lenguaje visual que ayudan

a la transmision, leibilidad y legibilidad de la forma.

Tomando como punto de partida los parametros establecidos
por la Teoria de la Gestalt y abordados desde el pensamiento
visual, se desarrollaran una serie de ejercicios teorico-practicos
con el propdsito de exponer y discernir aquellos aspectos

del fenomeno de la percepcion, intangibles a la experiencia
visual cotidiana, que permiten gestionar la comunicacion

y transmision de mensajes visuales de manera empatica con

el receptor y su experiencia de ver.

Los ejercicios del proyecto comprenden el disefio y correccion
de las siguientes ilusiones opticas: el centro optico, la linea
pie y la linea cabeza, las horizontales y las verticales, la ley
de Poggendorf'y el contraste de fuerzas.

Estos ejercicios se ejecutaran de forma manual, utilizando
materiales como papel y cartones a la vez que se generaran

en la computadora, permitiendo vivenciar dos ambitos de

la visualizacién, ambos inherentes al trabajo cotidiano del
disefiador grafico. Ademas, potencian la experiencia de sensibi-
lizacion sobre el comportamiento de la percepcion y su gestion
en la comunicacion de mensajes visuales en medios diversos.
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6. Ley de Poggendorf. Ejercicio ejecutado y acabado en formato digital

Metas del proyecto

- Introducir pardmetros de la Teoria de la Gestalt desde
el pensamiento visual.

- Gestionar practicas de sensibilizacién sobre la percepcion.

- Realizar el disefio de leyes opticas desde el ambito manual
y el digital.

- Contrastar experiencias de la percepcion desde distintos
contextos de visualizacion.

- Formar criterios para el disefio de letras e iconografia.

Experiencias Proyectuales en Disefio Grafico
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7. Ley optica: Centro dptico. Ejercicio ejecutado y acabado en formato digital

Instrucciones para el estudiantado

En un formato de 35.5 cm. por 35.5 cm. en los medios, manual
y digital, elaborar los dibujos mecanicos referentes a las leyes
oOpticas por resolver.

Para el ejercicio manual se deben completar las partes negras
a partir del uso de la cartulina negra.

Para el ejercicio digital, una vez realizado el dibujo mecanico
con vectores, proceder a completar el dibujo vectorial de las
formas con negro al 100%.

Una vez disefiados los elementos de la ley en ambos formatos,
dar solucidn visual corrigiendo segun cada ley optica lo requiera.

- Ley de centro optico.
El centro dptico no corresponde al centro geométrico.
Ubicar en el formato el centro dptico a partir de la percepcion.

- Ley de linea pie y linea cabeza.

Dos elementos del mismo tamario, pero distinta forma
geométrica, calzan de manera distinta dentro de los margenes
establecidos para la linea pie y la linea cabeza.
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. Ley dptica: Horizontales y verticales. Ejercicio ejecutado en formato digital

¢Qué forma se amplia o reduce y cuanto para que ambos
elementos se perciban como iguales dentro de los mismos
margenes?

- Ley de elementos horizontales y verticales.

En un mismo formato, al disponer de manera horizontal y vertical
dos elementos de igual ancho y largo, aquellos horizontales

se perciben con mayor grosor. (Se amplia o reduce el elemento
y cuanto para que ambos se perciban como iguales?

- Ley de Poggendorf.
La diagonal es una linea recta, aunque se percibe desplazada.
¢Qué tanto se deben alterar los angulos para corregir este efecto?
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10. Ejecucion manual de las leyes opticas, expuestas en clase para su discusion y revision

Solucion del proyecto

La gestion del proyecto expone y devela los efectos sutiles pero
significativos del manejo de la forma, cdmo esta se relaciona
con el fondo, la figura y otras formas, a la vez que visualiza
distintas manifestaciones de un mismo fendmeno perceptivo,
dependiendo del contexto de disefio.

La presentacion y ejecucion de los ejercicios se realiza

en ambos formatos, el manual y el digital, lo que ofrece
oportunidades para reforzar las destrezas motoras, el manejo
de instrumentos y las herramientas propias del Disefio Grafico,
a la vez que permite generar una base teorico-practica para
ejercicios futuros de disefio de letras e iconografia.
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Materiales y equipo

Cartulina barnizable. Cartulina negra. Cartdn gris. Papel tamatfio
doble carta (tabloide), apto para impresion. Marcador de color
negro. Estilograficas negras. Superficie de corte. Cuchilla. Regla
metdlica. Lapiz mecdnico. Borrador. Computadora. Aplicacion de
software para edicion de vectores. Impresora, preferiblemente de
calidad /aser.

Bibliografia recomendada

Costa Joan. La esquematica. Ed. Paidos. BCN. 1998.

Elam Kimberly. La Geometria del Disefio. Ed. GG. BCN. 2014.
Gibilisco Stan. Tlusiones dopticas. Ed. McGraw-Hill Mad. 1991.
Menkhoff Inga. Tlusiones dpticas. Ed. Parragén. BCN. 2011.

Glosario

Ley
2. f. Cada una de las relaciones existentes entre los diversos
elementos que intervienen en un fenomeno.

Optica
2. adj. Perteneciente o relativo a la vision. Efecto optico. llusion
optica.

Percepcion
1. f. Accion y efecto de percibir.

Visualizar

1. tr. visibilizar.

2. tr. Representar mediante imagenes opticas fenomenos de otro
caracter.

3. tr. Formar en la mente una imagen visual de un concepto
abstracto.

4. tr. Imaginar con rasgos visibles algo que no se tiene a la vista.
5. tr. Inform. Hacer visible una imagen en un monitor. U.t.c.prnl.

Definiciones del glosario recuperadas de: www.rae.es
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Clasificacion Tipografica

Parametros del proyecto

La tipografia y sus diversas familias de fuentes, junto
con la imagen y el color, son los componentes permanentes
en la comunicacion visual.

En el Disefio Grafico se hace necesario entonces, conocer
aquellas caracteristicas y variables de clasificacion y orden
con respecto a la forma, la leibilidad y la legibilidad, la escala,
el puntaje y la proporcion tipografica. A la vez que aspectos
caracteristicos de la construccion e identidad visual de los
diversos grupos de tipos de fuentes. De manera que antes

de iniciar con el proceso de disefio se aborda el tema de

la tipografia a partir de aspectos como: tipos de fuente,
topografia de la fuente, formas y contraformas, contraste

y caracteristicas distintivas de la letra.

Una vez revisados y discutidos estos aspectos, se realiza
la seleccion de una fuente tipografica y se inicia con

el proceso de propuesta de disefio, integrando aquella
informacion relevante en la pieza de divulgacion.

Al ser el cartel uno de los objetos de Disefio Grafico

de mas uso cotidiano como canal de divulgacion de
informacion, donde confluyen tipografia, color e imagen,
se realizara una serie de carteles partiendo de la seleccion
de una fuente tipografica determinada.
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Disefiada por

Stanley Morrison
Starling Burgess
y Victor Lardent
ch 9ol

Times New Roman
es una tipografia
del tipo serif
encargada por

el Times de
Londres.

11. Propuesta de disefio de cartel para la tipografia Times New Roman
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Futura
Q27

Paul Renner

G conmemorative que rw'*s" g y Aldrin dejoron en ko
tila con lo Tipografia Futuro

N
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12. Propuesta de disefio de cartel para la tipografia Futura
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13. Propuestas de disefio de cartel para la tipografia Rockwell

Una vez seleccionado el tipo de fuente, se requerira estudiar
sus caracteristicas en cuanto a identidad formal y visual.

Con estos conocimientos teoricos, se disefiara una propuesta
de cartel para divulgar e informar sobre la tipografia escogida.

La ejecucién del Disefio Grafico del cartel, facilitara

la transmision de mensajes por medio del uso de herramientas
y aplicaciones para la edicion digital. Los resultados seran
valorados y verificados previamente a la produccion final para
su presentacion en formato doble carta e impreso a color.

Con este ejercicio se perimitira visualizar el conocimiento
tedrico adquirido a partir de una pieza de comunicacion
visual para consumo masivo.

El estudio y gestion de los aspectos tedricos sobre las fuentes
tipograficas, seran de utilidad como complemento de ejercicios
y practicas futuras de disefio editorial, tanto en diversos cursos
de la carrera, como en el ambito profesional.
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14. Propuesta de disefio de cartel para la tipografia Franklin Gothic

Metas del proyecto

- Estudiar las tipografias y su clasificacion.
- Reconocer las caracteristicas estilisticas de las tipografias.
- Demostrar, con el uso del lenguaje visual, la comprension
de contenidos teoricos.
- Aplicar criterios de comunicacion visual en el disefio de carteles.
- Desarrollar una propuesta visual pertinente para la
comunicacion de contenidos especificos.
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Franklin Gothic
1904

15. Propuesta de disefio de cartel para la tipografia Franklin Gothic

Instrucciones para el estudiantado

En un formato doble carta vertical, disefie un cartel divulgativo,
abordando como tematica las caracteristicas formales y estilisti-
cas de una fuente tipografica.

Pueden utilizarse combinaciones de color, imagenes y fuentes
que faciliten la transmision visual de la informacion. El ejercicio
se realizara digitalmente. La presentacion sera impresa a color.
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Avant Garde

los anos 20

Tipogrofia de palo seco deltipo geométiic
la cual fue inspitada on 1o Fut ¢
en el movimiento clemén de la Bahous de
los ofios 20k

Pot Herb Lupalin y Tom Comase

16. Propuestas de disefio de cartel para la tipografia Avant Garde

Solucion del proyecto

Para la complitud satisfactoria del proyecto, se deben generar
propuestas comparativas de disefio para el cartel. Estas se
discutiran de manera colectiva con el objetivo de fortalecer
las soluciones de carteles propuestas.

Las propuestas se imprimiran para su valoracion y seran
expuestas en espacios reales para la divulgacion dentro del
campus (pizarras informativas). Esto permitira verificar el uso
apropiado de color, imagen, fuente y aspectos de visibilidad,
legibilidad a la vez que claridad del mensaje.

Al concluir este proyecto tedrico-practico se lograra
experimentar y valorar las dimensiones del mensaje visual
por medio del disefio de carteles. Ademas, se abordara

el proceso de generacion y gestion de produccion del disefio
y se reforzaran con el ejercicio del pensamiento visual,

los fundamentos tedricos respecto a la tipografia.
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Materiales y equipo

Hojas blancas de papel tamafio doble carta (tabloide), aptas

para impresion. Superficie de corte. Cuchilla. Regla metalica. Lapiz
mecanico. Borrador. Computadora. Aplicacion de software para
edicion de vectores. Impresora, preferiblemente de calidad /dser.

Bibliografia recomendada

Baines & Haslam. Tipografia. Ed. GG. BCN. 2002.

Fawcett & Jury. Disefios tipograficos. Index Book. BCN. 2007.
Gertsner Karl. Compendio para alfabetos. Ed. GG. BCN. 2003.
Jury David. Tipos de fuente. Index Book. BCN. 2002.

Lupton Ellen. Thinking with type. Ed. PAP. NY. 2004.

Rosell Eugenia. Carteles. Ed. GG. MEX. 1998.

Willen & Strals. Lettering & Type. Ed. PAP. NY. 2009.

Glosario

Cartel
1. m. Lamina en que hay inscripciones o figuras
y que se exhibe con fines informativos o publicitarios.

Caracteristica

1. adj. Perteneciente o relativo al caracter.

2. adj. Dicho de una cualidad: Que da caracter o sirve

para distinguir a alguien o algo de sus semejantes. U.t.c.s.f.

Clasificar
1. tr. Ordenar o disponer por clases algo.

Fuente
9. f. En un procesador de textos, conjunto de signos graficos
de un tipo y tamafio determinados.

Tipo

11. m. Impr. Pieza de la imprenta y de la maquina de escribir
en que esta realzada una letra u otro signo.

12. m. Impr. Cada una de las clases de un tipo de imprenta.

Tipografia

3. f. Modo o estilo en que esta impreso un texto.

4. f. Clase de tipos de imprenta. La computadora permite
una tipografia muy variada.

Definiciones del glosario recuperadas de: www.rae.es
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Lenguaje Visual

Parametros del proyecto

Para generar mensajes visuales, el disefiador grafico

recurre a insumos como la imagen, el texto y la integracion
de ambos, a manera de mnemotecnia; recurso que contribuye
a la pregnancia y a la memoria.

Como recurso inicial del proyecto se hara una seleccion

de términos cercanos semanticamente y por su forma

de representacion visual en el imaginario colectivo, pero
sutilmente distintos a la vez. Esto con el proposito de
aumentar el nivel de complejidad en las soluciones visuales
que se generaran.

En esta oportunidad se propondran los siguientes términos:
circular, esférico, radial, redondo y anular.

A continuacion se forman triadas de estudiantes, con el
proposito de fomentar el trabajo colaborativo, la negociacion
y la adaptabilidad y de ofrecer un espacio para la discusion y
retroalimentacion, en procura del enriquecimiento del proceso
de disefio, los resultados del proyecto y la experiencia

de los participantes.

Cada triada es responsable de dar solucion visual a uno
de los términos asignado.

Habra que resolver el ejercicio en tres fases, generando siempre
tres propuestas visuales alternativas por fase, segun las siguientes
categorias: (1) imagen, (2) texto, (3) imagen+texto.
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17. Propuestas de disefio de imagen y de texto, en blanco y negro para el término: Circular

Para efectos de valoracion de la forma, la legibilidad

y la leibilidad, el fondo y la figura y el contraste, en estas
tres etapas del proyecto, todas las soluciones se disefiaran
y presentardn impresas en blanco y negro. Cada disefio

se realizara digitalmente en modulos de 20 ecm. por 20 cm.
en conjuntos de tres propuestas por categoria, por fase.

La primera solucion sera la correspondiente a la imagen.

La segunda la correspondiente al texto. La tercera a la imagen
mas texto. De manera que al concluir estas tres fases cada
triada habra realizado nueve propuestas en blanco y negro.

Una vez alcanzada la meta de las nueve representaciones
visuales del término asignado, cada triada debera seleccionar
una opcion por categoria, para concluir con tres soluciones
finales.

Para concluir el ejercicio, a las tres soluciones finales se les
aplicara color, que es el elemento restante dentro del proceso
de comunicacion.

La pigmentacion se posterga para la etapa final con

el propdsito de evitar afinidad a soluciones visuales deficientes,
que por influencia del color no permiten una valoracion dptima
de la forma y su valor comunicacional.
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18. Propuesta de disefio de texto en blanco y negro para el término: Anular

Al fializar el proceso, cada triada habra realizado doce solu-
ciones visuales del término asignado y habra experimentado
actividades de presentacion, negociacion, produccion y gestion
del diseno.

Metas del proyecto

- Experimentar el trabajo colaborativo.
- Desarrollar destrezas de negociacion y liderazgo.
- Gestionar sistemas de comunicacion visual a partir
de elementos basicos y consistentes.
- Disefiar mensajes visuales claros y certeros.
- Vivenciar la complejidad del proceso creativo desde
la continuidad y el sequimiento.
- Potenciar la toma de decisiones y de direccién creativa.
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19. Propuesta de disefio de texto en blanco y negro para el término: Anular

Instrucciones para el estudiantado

El proceso de disefio se realiza tanto de manera manual como
digital. Los avances se presentan siempre impresos en acabado
final, del tamafio solicitado y por traidas.

Conforme avanzan la fases, las presentaciones incluiran las
ultimas soluciones valoradas, de manera que las revisiones de
los disefios siempre seran en conjuntos de multiplos de tres,
por fase. Se verificara la propuesta visual por unidad modular,
procurando que se mantenga la consistencia visual con la
totalidad del conjunto.

Al finalizar el proceso se revisan los doce modulos en conjunto,
presentados a manera de mosaico. Esto permite reconocer
el trabajo realizado y las relaciones del todo con las partes.
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21. Propuestas de disefio de texto en blanco y negro, y a color para el término: Esférico

J | |esférice
esferico

22. Propuestas de disefio de texto+imagen en blanco y negro, y a color para el término: Esférico
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23. Propuestas de disefio de imagen blanco y negro, y a color para el término: Redondo

NeooNdo

24. Propuestas de disefio de texto en blanco y negro, y a color para el término: Redondo

0600060

25. Propuestas de disefio de imagen+texto en blanco y negro, y a color para el término: Redondo
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26. Propuesta de disefio de imagen+texto a color para el término: Radial

Solucion del proyecto

Al concluir este ejercicio, los participantes habran experimentado
un proceso de gran complejidad en diversos estadios:

(1) el proceso creativo desde soluciones multiples,

(2) el trabajo en colectivo a partir de un objetivo comun,

(3) las presentaciones y

(4) el manejo del tiempo propuesto para la gestion del proyecto.

El ejercicio a la vez fomenta practicas que emulan la realidad
profesional del Disefio Grafico y facilitan procesos de disefio
para la gestion de imagen coordinada, sefialética y logotipia.
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Materiales y equipo

Hojas blancas de papel tamafio carta aptas para impresion.
Cartulina negra. Carton gris. Marcador de color negro. Superficie
de corte. Cuchilla. Regla metalica. Lapiz mecanico. Borrador.
Computadora. Aplicacion de software para edicion de vectores.
Impresora, preferiblemente de calidad /dser.

Bibliografia recomendada

Dabner David. Disefio Grafico. Blume. BCN. 2008.
Dondis Donis. La Sintéaxis de la imagen. Ed. GG. BCN. 1998.
Frutiger Adrian. Signos, simbolos, marcas, sefiales. Ed. GG. BCN 2002.

Lidwell, Holden & Butler. Principios universales de disefio.
Blume. BCN. 2005.

Lupton & Phillips. Graphic Design The New Basics. Ed. PAP. NY. 2008.
Mijksenaar Paul. Disefio de la informacion. Ed. GG. MEX. 2001.

Glosario

Mnemotecnia
1. f. Procedimiento de asociacion mental para facilitar
el recuerdo de algo.

Modulo

1. m. Dimension que convencionalmente se toma como unidad
de medida, y, mas en general, todo lo que sirve de norma o regla.
2. m. Pieza o conjunto unitario de piezas que se repiten en una
construccion de cualquier tipo, para hacerla mas facil, regular

y economica.

Pigmentar
1. tr. colorar (dar color a una cosa).

Pregnancia

1. f. Cualidad de las formas visuales que captan la atencion
del observador por la simplicidad, equilibrio o estabilidad
de su estructura.

Definiciones del glosario recuperadas de: www.rae.es
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Tlustracion Profesional

Parametros del proyecto

La ilustracion profesional es uno de los diversos ambitos
en el que el Disefio Grafico aporta a la comunicacion visual.

Apoyada en la tecnologia la ilustracion ha incurrido

en lo digital. Sin embargo, la aplicacion manual de técnicas
de ilustracion profesional, hoy denominadas tradicionales,
son tan vigentes como las asistidas por aplicaciones

de computadora y cada vez mas se dan acercamientos

de ambos entornos, para fortalecimiento de la practica
profesional de la ilustracion.

En este caso se trabaja manualmente con las técnicas
de lapiz de color, el rotulador y el ensamblado con papel
con manchas de acuarela.

El proposito del ejercicio es realizar ilustraciones en este
caso de flores de la Reserva Biologica Alberto Manuel Brenes
de la Sede de Occidente de la Universidad de Costa Rica.

Las fotografias e insumos tematicos seran aportados por
investigadores de la ReBAMB quienes, de manera transdisciplinar
daran seguimiento al proyecto. Los resultados seran publicados
en formato de un calendario y un planificador por la
Coordinacion de Accion Social de la Sede de Occidente de la
Universidad de Costa Rica, cuyo objetivo es promover y divulgar
los aportes académicos, de investigacion y presencia de la Sede
de Occidente en las comunidades.
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27. Durante el proceso de ilustracion. Técnica: arriba, 1apiz de color, abajo, rotulador
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28. Durante el proceso de ilustracion. Técnica: rotulador

Este proyecto implica llevar a cabo un proceso complejo
en tiempo real, con un cronograma de trabajo concreto

y metas por cumplir a nivel institucional. Se convierte asi
en una oportunidad dptima para la practica profesional del
Disefio Grafico desde el espacio de ensefianza-aprendizaje.

Para efectos del proceso de trabajo a cada estudiante se le
asignara como modelo, una fotografia de una flor, que debera
ilustrar en cada una de las técnicas anteriormente mencionadas.

La ilustracion serd en una sola lamina de 35 cm. por 35 cm.
dividida en tres areas de trabajo horizontales, iguales. Cada
una de las areas corresponde a una de las tres técnicas que
se aplicaran.

El proceso de ilustracion incluird mecanicas de calcado a partir
de registros fotograficos y practicas de manejo de materiales,
a la vez que el uso de los instrumentos para pigmentar.

Todo el ejercicio de ilustracion serd manual y una vez concluida
esa parte se incluird el trabajo a nivel digital, para preparar
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29. Tlustracion concluida. Técnicas: franja superior, 1apiz de color,
franja central: rotulador y franja inferior: ensamblado de papel con manchas de acuarela

la salida electronica de los insumos ya disefiados y listos para
la produccion industrial del calendario y del planificador.

Metas del proyecto

- Participar activamente en un proceso de Disefio Grafico
de caracter profesional.

- Desarrollar destrezas en la ilustracion profesional con diversas
técnicas e instrumentos.

- Asumir desde el proceso de ensefianza-aprendizaje la practica
de la profesion.

- Potenciar las capacidades plasticas del disefiador grafico.

- Vivenciar las distintas fases y responsabilidades de un proceso
creativo.

- Fomentar la busqueda de lenguajes de expresion visual
propios, desde la ilustracion profesional.
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Instrucciones para el estudiantado

Para realizar las ilustraciones se da inicio con la busqueda
y selecciéon de papeles apropiados para el ejercicio. Una vez
seleccionado el papel se hacen pruebas con los lapices

de color, los rotuladores y las acuarelas que se emplearan.

En un formato de 35 cm. por 35 cm. con el papel dividido en
tres franjas horizontales iguales y a partir de una fotografia del
mismo tamario, se hard un calco manual de la flor. El proceso de
ilustracion iniciara con los lapices de color en la franja superior
prosiguiendo con los rotuladores en la franja central. Aparte,

en otro papel, se haran manchas con acuarela segun los planos
de color de la flor, para luego cortar, agrupar y posteriormente
ensamblar y pegar en la franja inferior del formato inicial.

Al concluir el proceso se tendra una unica ilustracion,
compuesta por tres franjas ilustradas, cada una con una técnica
distinta, que permitirad visualizar a la vez la diversidad expresiva
que tienen las distintas técnicas de ilustracion.
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30. Pdgina anterior. llustracion concluida. Técnicas: franja superior, 1apiz de color,

franja central: rotulador y franja inferior: ensamblado con papel con manchas de acuarela

31. En esta pagina. Vista del disefio grafico y maquetacion del calendario para el mes

de abril
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32. Arriba. llustracion concluida. Técnicas: Franja superior, lapiz de color,
franja central: rotulador. y franja inferior: ensamblado con papel con manchas de acuarela
33. Abajo. Vista del disefio grafico y maquetacion del planificador para el mes

de octubre
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36. Vista del disefio grafico y maquetacion del planificador para el mes de noviembre
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37. Vista del disefio grafico y maquetacién del calendario para el mes de mayo
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38. Vista del disefio grafico y maquetacion del calendario para el mes setiembre
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39. Vistas del disefio grafico y maquetacion del calendario y planificador

Solucion del proyecto

Al concluir el proyecto de ilustracion con las tres técnicas
aplicadas a una sola imagen, se procede con la digitalizacion de
la ilustracion y se inicia con la maquetacion y el disefio editorial
para la produccion y publicacion de las dos piezas finales: el
calendario y el planificador.

Para efectos de muestra, al presentar y entregar formalmente
las publicaciones disefiadas, las ilustraciones se exhiben para
compartir el trabajo realizado y acompariar el cierre de proyecto.
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Materiales y equipo

Haojas blancas de papel tamafio doble carta. Carton gris. Papel Rosa
Espino y Fabriano Uno. Cinta adhesiva. Superficie de corte.

Cuchilla. Regla metadlica. Lapiz mecanico. Borrador. Pinceles. Lapices
de color. Rotuladores. Acuarelas. Lapices acuarelables. Computadora.
Aplicacion de software para edicion de pixeles y para maquetacion
digital. Impresora, preferiblemente de calidad /dser.

Bibliografia recomendada

De Seynes & Naudet. Asi se pinta con rotuladores. Parramon. BCN. 1990.
Fawcett, Foges & O’Reilly. Experimental formats. RotoVision. CHE. 2001.
Itten Johannes. El arte del color. Ed. Noriega. MEX. 2002.

Martin Antonino. Dibujando con rotuladores. Ed. CEAC. BCN. 1988.
Samara Timothy. Disefiar con y sin reticula. Ed. GG. BCN. 2002.

Zeegen lawrence. Principios de ilustracion. Ed. GG. BCN. 2013.

Glosario

Acuarela

1. f. Pintura realizada con colores diluidos en agua.
2. f. Técnica empleada en la acuarela.

3. f. Color utilizado en la pintura a la acuarela.

Calendario
1. m. Sistema de representacion del paso de los dias, agrupados
en unidades superiores, como semanas, meses, afios, etc.

Ensamblar
1. tr. Unir, juntar, ajustar, especialmente piezas de madera.

Maquetar
1. tr. Hacer la maqueta de una publicacion que se va a imprimir.

Rotulador

1. adj. Que rotula o sirve para rotular.

2. m. Instrumento semejante a un boligrafo o a una estilografica,
que escribe o dibuja con un trazo generalmente mas grueso que
el habitual, mediante una escobilla o pincel de fieltro.

Definiciones del glosario recuperadas de: www.rae.es
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Diseno Editorial

Parametros del proyecto

Con el proposito de disefiar un catalogo de informacion

y divulgacion de las carreras de la Seccion de Artes Plasticas
de la Sede de Occidente de la Universidad de Costa Rica, este
proyecto ofrece una posibilidad para el trabajo colaborativo

y para la generacion de una metodologia de trabajo a manera
de grupo de disefio editorial.

Los insumos necesarios para el disefio del catalogo no se
encuentran actualizados ni compilados. El catdlogo debe
disefarse para que sea divulgado por medios impresos a la
vez que por sitios web, de manera que la solucion de disefio
editorial debe ser adaptable y versatil y tener caracteristicas
que permitan que sea publicable en linea lo mismo que
reproducible desde una impresora de escritorio hasta

la impresion en “offset” de pliego o rotativa.

El proyecto incluye también la generacion de todo el insumo
fotografico que sera necesario en la pieza editorial. De manera
que, previo al proceso propio de disefio, se debe generar una
gestion de funciones y administracion de responsabilidades
permitiendo abordar este proyecto como uno de autogestion
y emprendimiento, aplicando una metodologia de proyecto
colectiva.

Una vez disponible la totalidad de los insumos y actualizada
la informacion, se podra dar inicio a la propuesta de disefio
editorial que debera mantenerse dentro de parametros generales,
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40. Vista del disefio grafico y maquetacion de la portada del catdlogo
El catdlogo puede ser consultado en linea en: www.issuu.com/sapso/docs/sapso
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UNIVERSIDAD DE

COSTARICA

SEDE DE OCCIDENTE

Seccion de Artes Plasticas
Bachillerato y Licenciatura en
Disefio Pictorico y Diseno Grafico
Departamento de Filosoffa, Artes y Letras

Ciudad Universitaria Carlos Monge Alfaro
Sede de Occidente, Universidad de Costa Rica

PLASTICAS

SEDE DE OCCIDENTE

41. Vista del disefio grafico y maquetacion del catdlogo

en cuanto a formatos y dimensiones, garantizando

la versatilidad del documento final: la facilitad de envio
electronico, la carga y descarga en sitios de internet

Y presencia en repositorios libres.

Metas del proyecto

- Incursionar en el disefio editorial impreso y para pantalla.

- Emprender el proyecto como una experiencia de gestion
total del disefio editorial.

- Potenciar liderazgos y toma de decisiones.

- Vivenciar el trabajo colaborativo.

- Explorar formatos de publicacion en linea.

- Disefiar un catdlogo como aporte para la divulgacion
y promocién de la UCR SO SAP.

- Abordar el proyecto de disefio editorial desde la coautoria.
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42. Vista del diseno grafico y maquetacion del catdlogo

Instrucciones para el estudiantado

El disefio editorial para este proyecto debera asumirse
desde parametros de edicion, produccidén y publicacién
con un costo minimo, pues no se cuenta con recursos
para la reproduccién masiva. Por lo tanto, se debe
considerar la eficacia del disefio editorial para que circule
en linea y pueda ser compartido con facilidad y sin que
esto limite la experiencia de lectura en pantalla o la del
texto impreso. Por estos motivos, el formato sera del
tamanio de una hoja de carta, con orientacion vertical
para que sea facilmente reproducible en caso de ser
impreso industrialmente o en tirajes minimos y que

a la vez se despliegue bien en la patalla.

En el momento del maquetado, se debe considerar
la designacion de margenes, la seleccion tipografica
y el uso de imagenes.
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Solucion del proyecto

En concordancia con los requerimientos del disefio editorial

del catalogo, la solucion final se realizara en una aplicacion
para la edicion editorial. A partir de un mismo disefio se lograra
generar versiones del catalogo en formatos para pantalla PDF,
que se podran colgar en sitios como Facebook e Issuu para

la divulgacion y presencia en linea.

El disefio también se imprimird en formato carta vertical para
ser consultado. Para el encuadernado se utilizara un cartapacio
que permita acceso directo a las hojas. Esta caracteristica hace
que la edicion y actualizacion de contenidos se gestione de
manera asertiva ya que, en caso de generarse cambios, Unica-
mente se reemplazaran las paginas modificadas, sin afectar la
totalidad de la publicacion que constara de 80 paginas a color.

El proyecto permitird que la gestion sea colectiva,

que elproducto final sea el resultado de la coautoria e incluye
la participacion del estudiantado en todos las aspectos

del ejercicio del disefio editorial.

El catdlogo formara parte de los insumos en actividades de
divulgacion y promocion y podra ser consultado tanto en linea
como de manera fisica.
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Materiales y equipo

Hojas blancas de papel tamafio carta aptas para impresion.
Superficie de corte. Cuchilla. Regla metalica. Lapiz mecanico.
Borrador. Camara Reflex Digital. Computadora. Aplicacion de
software para edicion de vectores, de pixles y editorial. Impresora,
preferiblemente de calidad /dser.

Bibliografia recomendada

Dabner David. Disefio, maquetacion y composicion. Blume. BCN. 2008.
De Buen Jorge. Manual de Disefio Editorial. Santillana. MEX. 2000.
Fawcett, Foges & O’Reilly. Experimental formats. RotoVision. CHE. 2001.

Halsam Andrew. Creacion, disefio y produccion de libros.
Blume. BCN. 2007.

Samara Timothy. Disefiar con y sin reticula. Ed. GG. BCN. 2002.

Glosario

Autogestion
1.m. econ. Sistema de organizacion de una empresa segun
el cual los trabajadores participan en todas las decisiones.

Catalogar
2. tr. Clasificar, encasillar dentro de una clase o grupo a alguien
o algo.

Coautor
1. m. y f. Autor con otro u otros.

Editorial
1. adj. Perteneciente o relativo a editores o ediciones.
3. f. Casa editora.

Formato

1. m. Tamano de un impreso, expresado en relacion con el numero
de hojas que comprende cada pliego, es decir, folio, cuarto, octavo,
dieciseisavo, o indicando la longitud y anchura de la plana.

Impreso
1. m. Libro, folleto u hoja impresos.

Definiciones del glosario recuperadas de: www.rae.es
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Imagen Grafica Coordinada

Parametros del proyecto

En el Disefio Grafico la gestion y propuesta de la identidad
grafica coordinada es mucho mas que el disefio de un logotipo:
es un proceso de disefio integral.

Todas las manifestaciones en conjunto de una entidad,
empresa o institucion, son parte de su identidad. El logotipo
es unicamente un pequefo e importante componente que
requiere de todo el apoyo de las demas partes.

Al generar un programa de identidad grafica se debe pensar
en el largo plazo y que la propuesta tenga la posibilidad de
crecer y adaptarse en el tiempo.

Con motivo de las actividades de divulgacion y promocion
que realizan las instituciones de educacion superior publica,
denominadas, Ferias Vocacionales la Seccion de Artes Plasticas
plantea realizar una serie de objetos y espacios de disefio con
presencia e identidad propia enfocados en su poblacion meta.

El proyecto ofrece la posiblidad de generar la imagen grafica
coordinada de la SAP y la generacion de una metodologia
para su gestion y manejo, que entre otras cosas, debe incluir
el disefio y propuesta de un libro de marca.
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Libro de Marca
FERIA VOCACIONAL
SECCION DE ARTES PLASTICAS‘

49, Vista del disefio grafico y maquetacién del libro de marca para la Feria Vocacional
Seccion de Artes Plasticas, Sede de Occidente, Universidad de Costa Rica
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50. Vista del disefio grafico y maquetacion del libro de marca para la Feria Vocacional

Seccion de Artes Plasticas, Sede de Occidente, Universidad de Costa Rica

Metas del proyecto

- Desarrollar una identidad grafica en concordancia
con la imagen grafica de la UCR, la SO y la SAP.

- Disefiar y producir insumos para que la SAP se distinga

en las ferias vocacionales.

- Emprender el disefio de sistemas visuales desde la consistencia.

- Abordar el proceso desde la coautoria.
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51. Vista del disefio grafico y maquetacion del libro de marca para la Feria Vocacional,
Seccion de Artes Plasticas, Sede de Occidente, Universidad de Costa Rica.

Instrucciones para el estudiantado

Tomando en cuenta la imagen grafica ya establecida para la
Seccion de Artes Plasticas, 1a Sede de Occidente y la Universidad
de Costa Rica, se debe generar una imagen grafica coordinada
para la participacion de la SAP en las ferias vocacionales.

Esta imagen coordinada debe ofrecer insumos identitarios para
la diferenciacion y promocion en espacios de ferias vocacionales
de manera que identifiquen a la SAP y apoyen sus acciones de
visibilizacion, informacion y divulgacion.
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52. Coleccion de carteles Feria Vocacional con el eslogan: imagino, exploro creo
Seccion de Artes Plasticas, Sede de Occidente, Universidad de Costa Rica
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53. En esta pagina y en las paginas 82 y 83. Coleccion de carteles
Feria Vocacional con el eslogan: imagino, exploro creo. Seccion
de Artes Plasticas Sede de Occidente, Universidad de Costa Rica
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ARTES PLASTICAS

SEDE DE OCCIDEKTE

54. Coleccion de carteles Feria Vocacional con el eslogan:
imagino, exploro creo. Seccion de Artes Plasticas, Sede de Occidente,
Universidad de Costa Rica

Solucion del proyecto

Por las caracteristicas ya establecidas en la imagen grafica
de la SAP y para desarrollar una propuesta en concordancia
con esta, en este proyecto se plantea la creacion y uso del
siguiente eslogan: imagino, exploro, creo.

Este eslogan se incluye como reflejo de los procesos que
alimentan las actividades de la SAP.
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Materiales y equipo

Hojas blancas de papel tamafio carta, aptas para impresion.
Superficie de corte. Cuchilla. Regla metalica. Lapiz mecanico.
Borrador. Computadora. Aplicacion de software para edicion de
vectores. Impresora, preferiblemente de calidad /dser.

Bibliografia recomendada

Chavez Norberto. La imagen corporativa. Ed. GG. BCN. 2001.
Dabner David. Disefio Grafico. Blume. BCN. 2005.

Lidwell, Holden & Butler. Principios universales de disefio.
Blume. BCN. 2005.

Gonzalez Javier. Identidad visual corporativa. Ed. Sintesis. MAD. 2004.

Glosario

Diferenciar
1. tr. Hacer distincion, conocer la diversidad de las cosas.

Divulgar
1. tr. Publicar, extender, poner al alcance del publico algo. U.t.c. prnl.

Eslogan
1. m. Formula breve y original, utilizada para publicidad,
propaganda politica, etc.

Grafico

1. adj. Perteneciente o relativo a la escritura y a la imprenta.

2. adj. Dicho de una descripcion, de una operacion o de una
demostracion: Que se representa por medio de figuras o signos. U.t.c.s.
5. f. grafico ( representacion por medio de lineas).

ldentidad
2. f. Conjunto de rasgos propios de un individuo o de
una colectividad que los caracterizan frente a los demas.

Logotipo

1. m. Simbolo grafico peculiar de una empresa, conmemoracion,
marca o producto.

Definiciones del glosario recuperadas de: www.rae.es
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Arquitectura de la Informacion

Parametros del proyecto

El disefio de sitios web comprende el ejercicio de gestion
de contenidos para usuarios finales publicados en internet.

Para realizar esta accion, una serie de aspectos metodoldgicos
deben aplicarse a los insumos que comprenden el sitio,

a la vez que debe generarse una arquitectura de la informacion
en cuanto a conectividad, aspectos de accesibilidad, jerarquia
de contenidos, navegacion de sitio, usabilidad y experiencia
del participante del sitio, para finalmente iniciar el proceso de
propuesta del disefio de la interfaz grafica de contenidos para
usuarios.

Este proyecto ofrece un amplio campo para la practica del
Disefio Grafico desde todos los ambitos involucrados en el
disefio de sitios para internet. Abarca desde la exploracion
y manejo de aplicaciones para la edicion de contenidos para
la web, la gestion de insumos y contenidos para publicacion
y despliegue en pantalla y el planteamiento y organizacion
de contenidos interactivos para usuarios.

La ejecucion colaborativa del proyecto permitird contrastar
y revisar conocimientos sobre disefio editorial para pantalla
y la gestion de insumos, a la vez que construir nuevos
conocimientos: conforme avanza el proceso de disefio

de sitio, se hace necesario resolver requisitos particulares
de los contenidos para web, que la practica activa permitira
desarrollar.
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Ciudad Universitaria Carlos Monge Alfaro
Sede de Occidente, Universidad de Costa Rica

La Sede de Occidente de la Universidad de Costa Rica se ubica en el cantén
central de San Ramén, provincia de Alajuela.

Esta inicia sus labores en el afio de 1968 bajo el nombre de Centro Regional
de Occidente, conformado por el Recinto Universitario de San Ramén, para
1977 amplia su drea de influencia con la apertura del Recinto Universitario de
Tacares, ubicado en el cantén alajuelense de Grecia.

Croquis Croquis Servici
San Ramén Sede de Occidente ervIcios

Como homenaje al ex-rector de la Universidad de Costa Rica y precursor de la
regionalizacién de la educacién superior costarricense, el campus de la Sede
de Occidente tiene el nombre de: Ciudad Universitaria Carlos Monge Alfaro.

La Sede de Occidente tiene sus propias opciones académicas con 24 carreras
de formacién profesional y un padrén de 3000 estudiantes aproximadamente,
preparando ademds a aquellos estudiantes que requieren continuar sus
estudios en otras sedes de la Universidad de Costa Rica.

La Ciudad Universitaria Carlos Monge Alfaro ofrece excelentes instalaciones
incluyendo, biblioteca, laboratorios, auditorio, gimnasio, residencias
estudiantiles y amplias zonas verdes. Contando ademds con la Reserva
Biol6gica Alberto Manuel Brenes.

55. Propuesta de sitio web para la Seccion de Artes Plasticas, Sede de Occidente,
Universidad de Costa Rica. Pagina de inicio

Metas del proyecto

Disefar una interfaz grafica de contenidos para usuarios.
Editar insumos y contenidos para el disefio de interfaces.
Introducir conceptos tedricos y metodologicos propios del
proceso de disefio de interfaces.

Explorar aplicaciones y lenguajes de marcaje para el disefio
de paginas web.

- Generar experiencias de disefio para nuevos medios.
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Seccién de Artes Plasticas
Depar de Fil fia, Artes y Letras Sede de Occidente

El estudio formal de las Artes en Costa Rica se inicié en 1897, con la creacién
de la Escuela Nacional de Bellas Artes, por el pintor espafiol Tomas Povedano
de Arcos, fundador y primer director, teniendo como precursora la Casa de
Ensefianza de Santo Tomds. Afios después, con la creacién de la

Universidad de Costa Rica en 1940, nace en su seno la Facultad de Bellas
Artes, la cual desde 1972 incluye las Escuelas de Artes Plasticas, Artes
Musicales, y Artes Draméticas de la Sede Rodrigo Facio. Para 1979 la Licda.
Maria Salvadora Ortiz, Directora del Departamento de Filosofia, Artes y Letras
de la Sede de Occidente, presenté solicitud a la Direccién de la Escuela de
Artes Plasticas y a la Presidencia de la Asociacién de Estudiantes de Artes

Plasticas de ese momento, para abrir la carrera de Diplomado en Arte
Publicitario en la Sede de Occidente a partir de 1980, la cual fue aprobada.

Sin embargo no es sino hasta en 1982, después de los debidos procesos
institucionales que el Tramo de Artes Plasticas inicia labores en la Sede de
Occidente.

Personal Asuntos Disefio Disefio

R plEE Docente Académicos Pictérico Gréfico

56. En esta pagina y en la siguiente. Propuesta de sitio web para
la Seccion de Artes Plasticas, Sede de Occidente, Universidad de Costa Rica

Instrucciones para el estudiantado

Considerando las caracteristicas propias para la gestion
de insumos y contenidos para web, se hace necesario disefiar
una interfaz grafica de contenidos para usuarios.

Esta debe responder a los parametros de accesibilidad, usabi-
lidad y navegacion intuitiva. La arquitectura de la informacion,
jerarquizacion de contenidos y mapa de sitio deben proponerse
en funcion de la experiencia del participante.

La propuesta final debe tener total funcionalidad y debe ser
fiel reflejo de los requisitos necesarios para publicar en la web.
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Disefio Grafico q

El Disefio Grafico se ocupa de estudiar los problemas de la comunicacién visual,
grafica y virtual. En este sentido, indaga las formas mas efectivas y viables, en
términos comunicativos, de usabilidad, estética, técnica y econdmicos, para dar
soluciones a dichos problemas, elaborando mensajes visuales congruentes con las
necesidades que los generan y con el contexto humano en el que se
circunscriben. A nivel institucional, la formacion de profesionales en Disefio
Gréfico contribuye al desarrollo de la investigacién, el analisis critico y desarrollo
de procesos y aportes propios significativos.

Malla Curricular Disefio Gréfico Ver Catalogo

Caracterizacién profesional

Habilidades y caracteristicas deseables

e Participar en procesos de investigacion, conceptualizaciéon, desarrollo,
proyeccién, produccién y valoracién de proyectos creativos.

« Aplicar teorias del Disefio Grafico para dar soluciones éptimas a problemas de
comunicacién visual.

* Poner en practica su creatividad, conocimientos y destrezas, al servicio de
actividades culturales y comerciales.

e Manejar materiales, equipos y procesos técnicos utilizados para la creacién
artistica, en disefio grafico y los medios de comunicacién de masas.

o SEDE DE
UNIVERSIDAD DE
3 OCCIDENTE
;% COSTAR| \

Artes Plan de Estudios Galeria

Plan de Estudios

El Plan de estudios del Bachillerato y Licenciatura en Disefio Pictérico y Disefio
Gréfico, se divide en tres ciclos, a saber: El Ciclo Com(n, correspondiente a los
dos primeros afios de estudio y que comparten ambos énfasis. A continuacién
estd el Ciclo Profesional, que corresponde a los siguientes dos afios de estudio,
especifico para cada uno de los dos énfasis ofrecidos por la Seccién de Artes
Plasticas de la Sede de Occidente. Para concluir con el Ciclo Especializado que
abarca de nuevo a ambos énfasis con una duracion de al menos un afio.

Cursos
Optativos

Ver Presentacién I~ Descargar
en Prezi Catélogo

Ver Catélogo
en issuu
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Ciclo Profesional
Disefio Grafico

Bachillerato y Licenciatura con énfasis en Diseiio Grafico

El Ciclo Profesional en Disefio Grafico corresponde al tercer y cuarto afio de
formacién y fundamentacidn teérico-practica del Bachillerato y Licenciatura en
Artes Plasticas con énfasis en Disefio Grafico. En el cual el estudiantado
profundiza y desarrolla procesos metodoldgicos y creativos a partir de
experiencias técnicas y de investigacion en el area especifica.

Generales

AP6084
Arte Costarricense

Conarel Tercer Afio Tercer Ai iarto Cuarto Afio
| Semestre 1l Semestre | Semestre 1l Semestre
SRI Iaric de lidad ional T
Créditos: 2
Horas clase: 6
Requisitos:
EG I Curso Integrado de Humanidades I
EG II Curso Integrado de Humanidades II
SR II inario de i il I
Créditos: 2
Horas Clase: 6
Requisitos:
EG I Curso Integrado de Humanidades I
EG II Curso Integrado de Humanidades II
SR I Seminario de Realidad Nacional I
LM Idioma
Sede Occid i6n Artes Plasti Plan de Estudios Galeria

OPT
Dibujo

Ciclo Profesional
Disefio Grafico

Bachillerato y Licenciatura con énfasis en Disefio Grafico

El Ciclo Profesional en Disefio Grafico corresponde al tercer y cuarto afio de
formacién y fundamentacion tedrico-practica del Bachillerato y Licenciatura en
Artes Plasticas con énfasis en Disefio Grafico. En el cual el estudiantado
profundiza y desarrolla procesos metodolégicos y creativos a partir de
experiencias técnicas y de investigacién en el area especifica.

<4

Tercer Afio Tercer Afio Cuarto Afio Cuarto Afio
| Semestre Il Semestre | Semestre 1l Semestre

AP7107 AP7106 AP7108 AP7109 AP7110
Taller Disefio Eopha Medios Sistemas de
Gréfico Il Gréfico Il oo Digitales Il Reproducci6n Il

AP7107
Taller Grafico II

Créditos: 3
Horas clase: 6 horas

Requisito:
AP7101 - Disefio Grafico I
AP7102 - Taller Gréfico I

Correquisito:
AP7106 - Disefio Gréfico IT

Curso tedrico-practico que desarrolla los conceptos intermedios de la

90
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57. Ambas paginas. Propuesta de sitio web para la Seccion de Artes Plasticas,
Sede de Occidente, Universidad de Costa Rica

Disefio
Grafico
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Sede Occid ion Artes Plasti Plan de Estudios Galeria

Asuntos Académicos

Los interesados en ingresar a las carreras que ofrece la Seccién de Artes Plasticas en la
Sede de Occidente:

- Bachillerato y Licenciatura en Disefio Plastico con énfasis en Disefio Pictérico
(110213).

- Bachillerato y Licenciatura en Disefio Grafico (110214).

Deben cumplir con el requisito especial de admision: realizar y aprobar la Prueba de
Habilidad, la cual se realiza cada 2 afios.

Para consultar fechas de inscripcidn y convocatoria llamar a los teléfonos:

2511 7025 Seccién de Artes Plasticas

2511 7026 Dpto. Filosoffa, Artes y Letras ‘

Requisitos de

Prueba de Habilidad Estudios Generales Idiomas TCU Graduaccién

Detalles para la Prueba de Habilidad

1- Periodo de inscripcién
Una vez realizado el proceso de inscripcién para la Prueba de Habilidad no se permitirdn
cambios en la fecha de convocatoria, salvo en casos debidamente justificados.

58. Propuesta de sitio web para la Seccion de Artes Plasticas

Sede Occid Seccidn Artes Plasti Plan de Estudios Galeria

Publicaciones

A lo largo de su trayecto la Seccién de Artes Plasticas a procurado publicar e integrarse
a proyectos de indole editorial como memoria y documento de sus aportes y
participacién académica de la Sede de Occidente y de la comunidad universitaria
nacional.

4

Tarjetas Catélogo Todos
EB.

Poeenas Grédicos s Al Calendario 2010 Calendario 2011 Calendario 2012

Todos somos artistas

Esta publicacién de carécter didactico, recoge experiencias metoddlogicas sistematizadas a
S partir del proyecto Etapa Bésica de Artes Plasticas. Producido bajo el auspicio de la
.+ Editocial Universidad de Costa Rica.

4

Solucion del proyecto

Con la solucion final del proyecto se genera un prototipo

del sitio que se publico en un servidor gratuito por un periodo
limitado. Esto permitio realizar una serie de valoraciones

y verificaciones en cuanto a usabilidad, navegacién y volumen
de contenidos en el disefio de la interfaz.

El proyecto permitd hacer uso y experimentacion

de aplicaciones para la edicion de contenidos para web
de marcaje HTML, lo que facilitd aspectos de gestion y edicion.
A la vez generd nuevas experiencias de aprendizaje y gestion
del Disefio Grafico.
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Materiales y equipo

Hojas blancas de papel tamafio carta, aptas para impresion.
Lapiz mecanico. Borrador. Camara Reflex Digital. Computadora.
Aplicacion de software para edicion de vectores, de pixeles

y editorial, a la vez que de edicion de contenidos para web.
Impresora, preferiblemente de calidad /dser.

Bibliografia recomendada

Fuenmayo Elena. Raton, raton. Ed. GG. BCN. 2001.

Lynch & Horton. Principios basicos para sitios web. Ed. GG. BCN. 2002.
Kahn & Lenk. Mapas de webs. McGraw Hill. MEX. 2001.

Nielsen Jakob. Design web usability. New Riders. EE.UU. 2000.
Rosenfeld & Morville. Information architecture. O'Reilly. EE.UU. 1998.
Spool & al. Web site usability. Ed. MK. EE.UU. 1999.

Glosario

Accesibilidad
1. f. Cualidad de accesible.

Funcional
2. adj. Dicho de una cosa: Disefiada u organizada atendiendo,
sobre todo, a la facilidad, utilidad y comodidad de su empleo.

HTML*
Sigla que corresponde a HyperText Markup Language; Lenguaje
de Marcas de Hipertexto. *Recuperado de https://defiicion.de/html/

Interfaz
2. f. Inform. Conexion, fisica o logica, entre una computadora y
el usuario, un dispositivo periférico o un enlace de comunicaciones.

Internet

1. m. o f. Red informatica mundial, descentralizada, formada

por la conexion directa entre computadoras mediante un protocolo
especial de comunicacion.

Intuicion
1. f. Facultad de comprender las cosas instantaneamente,
sin necesidad de razonamiento.

Jerarquia
1. f. Gradacion de personas, valores o dignidades.

Navegar
6. intr. Inform. Desplazarse a través de una red o de un sistema
informatico.

Definiciones del glosario recuperadas de: www.rae.es

Experiencias Proyectuales en Disefio Gréfico 93



Disenno de Contenidos Interactivos

Parametros del proyecto

El impacto de los nuevos medios digitales y sus canales
de difusion; la Internet, la multimedia y las redes sociales,
en las diversas practicas disciplinarias contemporaneas

y en el diario vivir, han reconfigurado significativamente
el abordaje, conceptualizacidn, produccion, accesibilidad,
formato y divulgacion de contenidos. Este impacto puede
apreciarse en el ejercicio del Disefio Grafico de interfaces
interactivas para programas de comunicacion visual

en nuevos medios.

Las interfaces interactivas estan constituidas por contenidos
binarios virtuales, que se adaptan e interactuan entre ellos,
segun el hardwarey software con que el usuario las accede.
Asimismo son multimediales, es decir, incluyen elementos
digitales tales como sonido, imagen y texto en movimiento.

La publicacion de contenidos digitales en interfaces
interactivas ha permitido que sea el usuario quien controle
cuando, como, donde y a través de cual canal acceder

a los contenidos, segun su interés y conveniencia.

La practica profesional del Disefio Grafico requiere

del conocimiento pertinente para la generacion de
comunicacion visual en el entorno de interfaces interactivas

y los nuevos medios digitales. Esto contribuye de manera
proactiva a nivel conceptual a la vez que tecnologico,

en la redefinicion de los canales y alcances de las nuevas
formas de comunicacion, a partir de la experiencia del usuario.
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©2012  Sedede Occidente  Universidad de Costa Rica Colaboradores  Agradecimientos  Créditos  Contacto

| 4
Poemasys
Graficos POEMAS GRAFICOS PROYECTOS SAN RAMON CONTACTO
Y Proyecto
Nombre: Poemas Gréficos
en el cantén de
San

Correo electrénico: *
T. (506) 2447 7137 "
(508) 2511 7063 ]
Mensaje: *
Museo Regional
de San Ramoén

Extension Cultural
Coordinacién
de Accion Social

Sede de Occidente

Universidad
de Costa Rica

Enviar

©2012  Sedede Occidents  Universidad de Costa Rica Colaboredores  Agradecimientos  Crédifos  Contacto 0% wmD »

59. Sitio web multimedia para el proyecto Poemas Gréficos de San Ramdn (PGSR)
Sede de Occidente, Universidad de Costa Rica
Arriba, pagina de inicio. Abajo, pagina de contacto

Experiencias Proyectuales en Disefio Grafico 95



Poemas--'

H
Graficos POEMAS GRAFICOS ~ PROYECTOS SAN RAMON CONTACTO

Poemas gréficos en el cantén de San Ramén
El proyecto Poemas Gréficos en el Cantén de San Ramén fue motivado por el movimiento

cultural que se en dicho cantén, ido por entidades como la Sede de
Occidente de la Universidad de Costa Rica, el Centro Cultural e Histérico José Figueres
Ferrer, la icif de San Ramén y i artisticas locales.

El proyecto se orienta a sensibilizar y reconocer a San Ramén como “Tierra de Poetas”
con la realizacion de obras artisticas en espacios plblicos. La tematica primordial del
proyecto es la poesia ramonense, desarrollado en diversos distritos y lugares aledafios
del cantén de San Ramén.

Objetivo general

Contribuir con el rescate y el enri imi cultural mediante la
de obras artisticas en las que interactlan la poesia y la plastica desarrollada en espacios
publicos.

Objetivos especificos

1. Contribuir con el mejoramiento estético del cantén de San Ramén mediante la
elaboracién e intervencién del espacio con obras artisticas ptblicas (murales, vallas,
esculturas, videos, y poesia) para rescatar la identidad ramonense.

/u

2. Promover la participacion artistas (de las Artes Plésticas y la Literatura) de la localidad
, N en el desarrollo de los murales.

L%
' 3 3. Contribuir al desarrollo de la sensibilidad estética e interés por el arte en la Zona de
S Occidente del Valle Central.

60. Sitio web multimedia para el proyecto Poemas Graficos de San Ramén (PGSR)
Pégina de Poemas Graficos

Metas del proyecto

- Generar una plataforma multimedia virtual de contenidos
interactivos para el proyecto “Poemas Graficos en el cantdén
de San Ramén.” (PGSR)

- Disefiar una interfaz de contenidos interactivos adaptable
a diversos canales de comunicacion e informacién digital.

- Integrar la experticia de los estudiantes del curso de Disefio
Interactivo con los aportes generados por PGSR para la
consecucion de proyectos creativos.

- Divulgar en medios digitales de manera integral y consistente.
informacion sobre PGSR.

- Emprender el disefio grafico de sistemas visuales interactivos
y multimedia desde la consistenca formal, tematica segun
formatos de canales digitales de uso general.
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7 San Ramén, Alajuela, Costa Rica
El cant6n de San Ramoén es el segundo de la provincia de Alajuela y esta a 65 kms al noroeste
de la capital de Costa Rica, San José.

San Ramoén tiene una poblacién de 80,573 habitantes segtn el Gltimo censo del 2011, con una
superficie de 1.018,64 km?2. Limita al norte con San Carlos y Alfaro Ruiz, al sur con San Mateo,
al este con Atenas, Palmares y Naranjo, y al oeste con Tilaran, Abangares, Montes de Oro,
/ Puntarenas, Esparza.

& Cuenta con 13 distritos: 1-San Ramén, 2-Santiago, 3-San Juan, 4-Piedades Norte,
5-Piedades Sur, 6-San Rafael, 7-San Isidro, 8-Los Angeles, 9-Alfaro, 10-Volio, 11-Concepcién,
12-Zapotal, 13-Penas Blancas.

El origen

61. Sitio web multimedia para el proyecto Poemas Graficos de San Ramon (PGSR)
Péagina de San Ramén

Instrucciones para el estudiantado

Se busca articular y desarrollar una propuesta de disefio de
interfaz interactiva multimedia integrada para computadoras
de escritorio y portatiles. Se incluye en su disefio el uso simul-
taneo de software de autor y software libre preestablecido. Las
versiones para moviles y tabletas se generaran una vez resuelta
la dinamica interactiva de los contenidos, segun redes sociales
y diversas plataformas y canales de acceso a la informacion.

Asimismo, se busca generar una propuesta de identificador
grafico y material visual coordinado para la promocion

y divulgacion del proyecto Poemas Graficos en el cantén
de San Ramon, con el objetivo de proporcionar unidad

y consistencia al programa de comunicacion visual.
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POEMAS GRAFICOS  PROYECTOS SAN RAMON CONTACTO

Proyecto: Mural 1
TALLER DE SENSIBILZACION

(CON NIROS Y NINAS DEL CENCINAI (TRANSITO)
Autores:

Martha Rocriguez Céspedes, Roxana Salazar Bonla.
Colaboradores:

José Danel Cnarpertier Montero, ifos,nifias
 macos d famila dol CENGINAI con ¢ apoyo.
dodos: alomancs.

Focha de reaizacién

2011

“Técnica:

Tocnioa Mixa:pintua acrlca, mosaico, iocagrs
8 viario s coment.
Dimensiones:

Taller de sensibilizacién
NCINAI (trénsito)

Poemasr-
Graficos POEMAS GRAFICOS  PROYEGTOS SAN RAMON CONTACTO

Taller de sensibilizacién con nifios y nifias del CENCINAI
e | (Trénsito)
>

El L ibilizaci nifios, nifias y padres de famil

del i mural del Transito. El taller consistié
en la lectura de un cuento de Ana Isabel Villalobos, para estimular a los nifios y nifias

(el tema del cuento era la Liuvia).

El taller consistio en i i ifios, nifas y iia, con base en
estas propuestas, el d y asi proceden
adesarroliar el disefio final de la obra.
Una vez finalizado el disefio, se procede a elaborar el dibujo por parte de los disefiadores, y la

i i6n de la obra (peg: icos, aplicar textura, aplicar color),

¥ coordi proyecto.

El disefio fue realizado por la profesora Roxana Salazar y la estudiante asistente Martha
Rodriguez, basado en los dibujos de los nifios y nifias, estimulados por lecturas del poemario
inédito de la autora antes mencionada.

62. Sitio multimedia PGSR. Pagina de proyectos, navegacion
y desarrollo de las opciones multimedia del proyecto
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63. Sitio multimedia PGSR. Pagina de proyectos, navegacion
y desarrollo de las opciones multimedia del proyecto
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en el cantén de San Ramén

Identificador Grafico

cemass¥
Poemgelicos [

s
4 lﬁ. 3

©issuu
Poemas Gréficos
Poemass¥ ARSI Sy
Gréficos

64. En esta pagina y en la siguiente: sitio

multimedia PGSR, identificador grafico PGSR,

canales y redes cociales, codigos alfa-numericos QR, colaterales y mapa de PGSR

Poomas:¥
'&rificos

Cédigos alfanuméricos de respuesta rapida o QR

Material de Promocién y Divulgacion (Prototipos)
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Poemas
Graficos
mas!.’ 5% Poemas Graficos en el
Graficos / cantdn de San Raman
) Y MURAL D £l proyecto Poemas Graficos
\ A s B wasion Enciilce San en ol Cantén de San Ramén

fue metivada por el movimianto
cultural que se desarrolla en el
canton de San Raman.

— i Promavido por entidades como:
s o e g A Universidad de Casta Rica, Sade
Cavim Mol Viaiis 4 de Occidente. Centro Culturale
Histdrico Jasé Figusres Farrar
(CCEHJF). Municipalidad de

San Ramén y numercsas agrupa-
Giones artisticas locales.

El proyecto se orienta a sensibi-

lizar y reccnocer & San Ramén

como “Tierra de Peetas”,

con Ia realizacidn de cbras

artisticas en espacios piblicos,

GHAED . cuya tamatica primerdial es la

o Ky Ek Sk poesia rama-nense, desarrcliada

en los distritos y lugares aledartos

al cant6n de San Raman,

. (506) 2447 7137
(505) 2511 7063

MURAL 17

® Museo Regional de San Ramon
&
wran 1 Trabi do vensibilzacié ven iios
" y nifiaz i
el Expreci) do Sun R Gentrs de San Hamon
Paural 11
wuraz st st Taler do sanaibiizacion con oy
Poeenn dul Ay Caremonias 02zdc @ luvia L Caravans df 1A Luz nifles del CENCINAI (Tranzita)
Nural 3 Mural & raun Nural 12
Anneles Hondos Ronds da wess: Mo vils twrnwsad Lan Abas Magks
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65. Vista de la plataforma multimedia de contenidos interactivos para PGSR

Solucion del proyecto

Establecer las diferencias y caracteristicas ofrecidas por

las diversas plataformas para el desarrollo y generacion

de paginas web y para el disefio de interfaces interactivas
multimedia, permitio defiir cdmo disefiar la interfaz para PGSR,
a partir de una hibridacion, lo que provocd realizar un disefio
integral que se ajusta a las particularidades del contenido

y los diversos canales por los cuales se acceden a estos.

Se trabajo con software basado en HTML5, a la vez que
se recurrio a plantillas desarrolladas en CSS y Java para
la transmision de datos y la generacidon de enlaces entre
canales multimedia y redes sociales como, YouTube,
Google+, Facebook, Twitter y diversos hardware como
moviles inteligentes y tabletas.

Se incluyd también la codificacion alfanumérica por medio
de los cédigos QR que almacenan informacion para ser leida
por medio de software que direcciona al usuario al contenido
identificado por el codigo, permitiendo un acceso directo

a la plataforma multimedial.
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Materiales y equipo

Hojas blancas de papel tamafio carta, aptas para impresion.
Lapiz mecanico. Borrador. Camara Reflex Digital. Computadora.
Aplicacion de software para edicion de vectores, de pixeles

y editorial, a la vez que de edicion de contenidos para web.
Impresora, preferiblemente de calidad /dser.

Bibliografia recomendada

Austin & Doust. Disefio de nuevos medios de comunicacion.
Blume. BCN. 2008.

Kriston & Satran. Interactivity by design. Adobe Press. EE.UU. 1995.

Shedroff Nathan. Experience design 1. New Riders. EE.UU. 2001.

Shneidermann &t Plaisant. Disefio de interfaces de usuario.
Pearson. MAD. 2005.

Skopec. Maquetas digitales. Index Book. CHE. 2003.

Glosario

Adaptable
1. adj. Capaz de ser adaptado.

Binario

1. adj. Compuesto de dos elementos, unidades o guarismos.

2. adj. Mat. Dicho de un sistema de numeracion: De base dos.
El sistema binario utiliza como cifras exclusivamente el 0y el 1.

Codigo
3. m. Combinacion de letras, nimeros u otros caracteres que tiene
un determinado valor dentro de un sistema establecido.

Interactivo

1. adj. Que procede por interaccion.

2. adj. Inform. Dicho de un programa: Que permite una interaccion,
a modo de diadlogo, entre la computadora y el usuario. U.t.c.s.m.

Multimedia
1. adj. Que utiliza conjunta y simultaneamente diversos medios, como
imagenes, sonidos y texto, en la transmisiéon de una informacion.

Virtual
3. adj. Fis. Que tiene existencia aparente y no real.

Definiciones del glosario recuperadas de: www.rae.es
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Sistemas Visuales lconograficos

Parametros del proyecto

En el Disefio Grafico la norma general en el uso del recurso
tipografico, se enmarca en el formado y maquetacion

de productos editoriales, seleccionados a partir de la funcion,
forma y medio en el que se reproducira.

A partir de la familia tipografica Verdana, que por sus
caracteristicas de molde, en cuanto a leibilidad y legibilidad
de la forma, es dptima para su uso en pantalla e impresos,

se realizara el trazado de una matriz, a manera de cuadricula.

Con los tipos de la fuente Verdana Regular, se deberd disefiar
un conjunto de doce emoticonos con relacion tematica y

caracteristicas visuales identitarias, resultado de las multiples
combinaciones entre los diversos tipos de fuente propuestos.

Metas del proyecto

- Explorar las capacidades expresivas de los tipos de fuentes.

- Crear sistemas de comunicacion con caracter visual
contemporaneo.

- Emprender el disefio de sistemas visuales desde la consistencia
formal y tematica.

- Abordar el disefio de conjuntos iconograficos a partir
del uso creativo de las fuentes tipograficas.

- Practicar el dibujo y edicion de vectores por medio
de softwarey hardware para disefio.
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66. Arriba. Sistema de emoticonos: herramientas de construccion
Abajo. Matriz para el disefio de los emoticonos y muestra de la tipografia Verdana

Familia tipografica Verdana.
Fuente, Verdana regular.

abcdefghijklmniopgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOQRSTUVWXYZ
0123456789V "«fE...:;/? 2><<
~IITM@EH#E$0%E N &e*A()0-%+=
- ®eS®TYEnaBRISO© A°-Qrc
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67. Sistema de emoticonos: animales

Instrucciones para el estudiantado

En una computadora con software para la edicion de vectores,
tomando la fuente Verdana Regular como insumo, dibujar,

a manera de matriz una reticula de tamafo carta. La orienta-
cion sera seguin convenga a la propuesta.

Con los tipos de fuente vectorizados y utilizando como base
estructural la reticula, se debe disefiar un conjunto de doce
emoticonos con consistencia tematica y visual. Estos deberan
tener leibilidad y legibilidad en todo el rango de escala. Serdn
editables y podran publicarse en pantalla y en impresos.
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68. Emoticonos: animales
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69. Sistema de emoticonos: personitas

Solucion del proyecto

Como apoyo metodologico en la solucion del proyecto durante
el proceso se dio seguimiento a los pasos propuestos por
Bruno Munari, base para la documentancion de los resultados
de la experimentacion y seleccion de la propuesta visual final.

Para concluir, el conjunto de emoticonos se presento impreso
y en pantalla, manteniendo en ambos casos los requerimientos
de resolucion para su uso y publicacion.
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Materiales y equipo

Hojas blancas de papel tamafio doble carta (tabloide), aptas para
impresion. Carton gris. Cinta adhesiva. Marcador de color negro.
Superficie de corte. Cuchilla. Regla metalica. Lapiz mecanico.
Borrador. Computadora. Aplicacion de software para edicion de
vectores. Impresora, preferiblemente de calidad /aser.

Bibliografia recomendada

Baines & Haslam. Tipografia. Ed. GG. BCN. 2002.

Fawcett & Jury. Disefios tipograficos. Index Book. BCN. 2007.
Frutiger Adrian. Signos, simbolos, marcas, sefales. Ed. GG. BCN 2002.
Gertsner Karl. Compendio para alfabetos. Ed. GG. BCN. 2003.

Lupton Ellen. Thinking with type. Ed. PAP. NY. 2004.

March Marion. Tipografia creativa. Ed. GG. BCN. 1994.

Willen & Strals. Lettering & Type. Ed. PAP. Nueva York. 2009.

Glosario

Cuadricula
1. f. Conjunto de los cuadrados que resultan de cortarse perpen-
dicularmente dos series de rectas paralelas.

Cuadricular
1. tr. Trazar lineas que formen una cuadricula en algo.

Emoticono

1. m. Inform. Representacion de una expresion facial que
se utiliza en mensajes electrénicos para aludir al estado
de animo del remitente.

Matriz

3. f. Molde de cualquier clase con que se da forma a algo.
7. f. Entidad principal, generadora de otras.

8. f. Impr. Cada uno de los caracteres o espacios en blanco
de un texto impreso. U.m.en pl.

Molde

2. m. Instrumento, aunque no sea hueco, que sirve para estampar
o0 para dar forma o cuerpo a algo; p. €j., las letras de imprenta.

4. m. Impr. Conjunto de letras o forma ya dispuesta para imprimir.

Definiciones del glosario recuperadas de: www.rae.es
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Narrativa Visual

Parametros del proyecto

Con el proposito de estimular el pensamiento visual critico

y la narracion visual de conceptos abstractos, se propone

la creacion de soluciones visuales concatenadas al significado
de un concepto particular, para la consecusion de narraciones
visuales literales o figurativas.

Este proyecto plantea el uso simultaneo de: (1) la imagen,

(2) 1a tipografia y (3) la mnemotecnia, como elementos visuales
del Disefio Grafico. Cada uno de estos elementos visuales tendra
a su vez, un tono narrativo: (1) tono practico, (2) tono poético
y (3) tono persuasivo, los que modularan el discurso

de las narraciones visuales propuestas.

Al explorar soluciones a partir de estos tres tonos narrativos,

se practican aspectos de la comunicacion y del disefio grafico
de mensajes, que visibilizaran, como puede cambiar y percibirse
el significado de un concepto, a partir de las variables con

que se disefa.

La interpretacion, yuxtaposicion o recombinacion de la
analogia, la metafora y el simbolismo, podran sustentar
las diversas narraciones visuales, su disefio y composicion
resultantes.
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70. Disefo: Tipografia-Poético. Concepto: Liso

Metas del proyecto

- Crear sistemas de comunicacién visual secuenciales a partir
del uso de la tipografia, la imagen y la mnemotecnia.

- Explorar la generacion de mensajes visuales desde lo literal
y lo figurativo.

- Experimentar con diversos modos de narracion visual que
pueden influenciar la percepcion visual de un concepto.

- Emprender el disefio y la composicion de sistemas visuales
desde la consistencia formal y tematica.

- Aplicar el pensamiento visual critico en el desarrollo
de procesos de disefio y seleccion de soluciones finales.

Experiencias Proyectuales en Disefio Gréfico



alt

X X

ALT

<
<

71. En esta pagina y en la siguiente. Propuestas del proceso de disefio para el concepto: Alto

Instrucciones para el estudiantado

Para el desarrollo del proyecto se trabajara con triadas,
cada una compuesta a la vez por tres propuestas o soluciones.

Cada triada se compondra por un elemento visual y por un
tono narrativo, de la siguiente manera: (1) imagen-+practico.
(2) tipografia+poético. (3) mnemotecnia+persuasivo.

El proceso de disefio se realizara de manera digital. Los avances
se presentaran siempre impresos en acabado final, al tamafio
modulado de 20 cm. x 20 cm. y por triadas, segun el elemento
y tono de narracion visual que corresponda.
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En las etapas previas a la seleccion de las soluciones fiales,
se trabajara en blanco y negro, sin excepcion. Una vez
alcanzada la etapa final de disefio, se haran pruebas con color.

Para las revisiones de los disefios siempre se presentaran
conjuntos de triadas y se verificara que cada solucién aporte
de manera individual, pero que mantenga relacion visual
con el conjunto de soluciones.

Al concluir el proceso, se revisaran agrupaciones de doce
modulos finales en total, presentados como un mosaico,

lo que permitird reconocer, ademas del trabajo realizado
como un conjunto, las relaciones visibles entre los diversos
abordajes en las solucidnes de disefio propuestas. Asimismo
permitira constatar el empleo de los tonos narrativos,

los elementos visuales y el lenguaje visual literal y figurativo
utilizado.
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72. Disefos: Imagen-Practico. Concepto: Pesado

K3

73. Disenos: Tipografia-Poético. Concepto: Pesado

74. Disenios: Mnemotécnico-Persuasivo. Concepto: Pesado
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75. Disefos: Imagen-Practico. Concepto: Ancho

76. Disenos: Tipografia-Poético. Concepto: Ancho

".II
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77. Disenos: Mnemotécnico-Persuasivo. Concepto: Ancho
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78. Disefos: Imagen-Practico. Concepto: Grueso

79. Disenos: Tipografia-Poético. Concepto: Grueso

80. Disefios: Mnemotécnico-Persuasivo. Concepto: Grueso
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81. Disefio: Mnemotécnico-Persuasivo. Concepto: Corto

Solucion del proyecto

El resultado final del proyecto propone el transito por un
proceso de disefio de gran complejidad, desde la narrativa
visual y sus tonos, la propuesta de disefio y sus elementos
visuales, la administracion y gestion de elementos de la
comunicacion visual y la toma de decisiones, a partir del
pensamiento visual critico.

La solucion aborda el proceso creativo de mensajes visuales
desde soluciones multiples, de manera simultanea y secuencial
a la vez que explora diversos niveles de representatividad del
mensaje visual desde lo literal a lo figurativo.
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Materiales y equipo

Hojas blancas de papel tamafio carta, aptas para impresion.

Carton gris. Cartulina opalina. Cinta adhesiva. Marcador de color
negro. Superficie de corte. Cuchilla. Regla metalica. Lapiz mecanico.
Borrador. Computadora. Aplicacion de software para edicion de
vectores. Impresora, preferiblemente de calidad /dser.

Bibliografia recomendada

Frutiger Adrian. Signos, simbolos, marcas, sefiales. Ed. GG. BCN. 2002.
Leborg Christian. Visual Grammar. Ed. PAP. NY. 2004.
Lidwell, Holden & Butler. Principios universales de disefio.
Blume. BCN. 2005.
Lupton Ellen. Thinking with type. Ed. PAP. NY. 2004.
March Marion. Tipografia creativa. Ed. GG. BCN. 1994.
Mijksenaar Paul. Disefio de la informacion. Ed. GG. MEX. 2001.
Stone Terry. Color Design Workbook. Rockport. EE.UU. 2006.

Glosario

Narrativa
1. adj. Perteneciente o relativo a la narracion.
4. f. p. us. Habilidad o destreza en narrar o en contar algo.

Persuadir
1. tr. Inducir, mover, obligar a alguien con razones a creer o hacer
algo. U.t.c.pml.

Persuasivo
1. adj. Que tiene fuerza y eficacia para persuadir.

Poético

1. adj. Perteneciente o relativo a la poesia.

3. adj. Que participa de las cualidades de la idealidad, espiritualidad
y belleza propias de la poesia.

Practico
1. adj. Perteneciente o relativo a la practica.
5. adj. Que comporta utilidad o produce provecho material inmediato.

Visual
2. f. Linea recta que se considera tirada desde el ojo del observador
hasta un objeto.

Definiciones del glosario recuperadas de: www.rae.es
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Lista de proyectos compilados

1- Disefnio Grafico de leyes opticas.

2- Disenio Grafico de letras.

3- Diseno Grafico de cartel informativo.

4- Diseno Grafico y estilizacion.

5- Disefio Grafico tipografico.

6- Disefio Grafico de cartel divulgativo.

7- Disefio Grafico de signos externos.

8- Disenio Grafico de sistemas visuales.

9- Disenio Grafico de instalacion interactiva.
10- Disefio Grafico e ilustracion: Aves.

11- Disefio Grafico e ilustracion: Anuros.

12- Disefio Grafico e ilustracion: Flores.

13- Disefio Grafico e ilustracion: Localismos
14- Disefio Grafico editorial impreso y en-linea.
15- Disefio Grafico de sitio web.

16- Disefio Grafico de iconografia.

17- Disefio Grafico de imagen coordinada.

18- Disefio Grafico de producto.

19- Disefio Grafico de plataformas multimedia interactivas.
20- Disefio Grafico de programa de comunicacion visual.
21- Disenio Grafico de secuencias visuales.

22- Disefio Grafico editorial artesanal.

23- Disenio Grafico de identificador visual.

24- Disenio Grafico de marca.
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